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Atacul violenåei
Existã în România o organizaåie pe care voi o
cunoaæteåi sub numele de CNA (Consiliul Naåional
al Audiovizualului). Recent, aceastã organizaåie a
început o cruciadã împotriva jocurilor PC prezen-
tate pe la diverse posturi de televiziune. Una din-
tre emisiunile aflate în vizorul CNA-ului este æi
GigaBit, difuzatã pe Antena 1, emisiune la reali-
zarea cãreia sunt æi eu pãrtaæ. Motivele pentru care
CNA nu este de acord cu prezentarea jocurilor în
cadrul emisiunilor TV sunt doua (cel puåin aæa
susåin ei):
1. Prezentarea de jocuri reprezintã reclamã mascatã
deoarece se informeaza explicit publicul asupra
calitãåilor produsului respectiv.
2. Jocurile prezentate conåin prea multã violenåã.

În ce priveæte primul pretext invocat de CNA o sã–i
rog pe membrii comisiei sã se informeze æi sã
citeascã æi ei puåin presa de specialitate. Poate aæa
or sã se lãmureascã æi dânæii æi or sã poatã face pe
viitor diferenåa între o prezentare cu intenåia de
informare corectã a publicului æi o reclamã mascatã.
Aæa cum, din pãcate, se întâmplã deseori în Româ-
nia întâi se trage æi apoi se pun întrebãrile. 
În cazul celui de al doilea motiv invocat nu avem
ce face, aceasta este realitatea. Jocurile conåin o
dozã serioasã de violenåã. Sper cã nu se doreæte
realizarea unei emisiuni în care sã se prezinte
doar Solitaire æi Tetris. 
Nimeni nu contestã rolul æi bunele intenåii ale
CNA-ului, însã, nu ar strica totuæi ca înainte de a da
cu parul sã se informeze cu ceva mai multã aten-
åie. Reclama mascatã nu existã în aceste prezen-
tãri, iar violenåa din jocuri, în cele mai multe
cazuri, este comparabilã cu cea din desenele ani-
mate. Oare o sã ajungem æi noi ca în SUA unde la
un moment dat s-a cerut interzicerea lui „Tom æi
Jerry“ datoritã violenåei excesive? Eu sper cã nu.

Claude
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Scrapland

Close Combat: First to Fight este un
joc ce se anunåã deosebit de intere-
sant. Din frânturile de informaåie pri-
mite se pare cã acest tactical shooter
a fost conceput cu sprijinul infanteriei
marine americane æi va fi folositã de
cãtre aceasta pentru a-æi antrena sol-
daåii. Acåiunea jocului se petrece
într–un oraæ oriental al anului 2006
æi simuleazã condiåiile de luptã ur-
banã cu care s-au confruntat soldaåii
americani în Afganistan æi Irak.
Jocul este testat în prezent de cãtre
membrii activi ai corpului de infan-
terie marinã. De data aceasta datoria
lor este aceea de a se asigura cã AI-ul
combatanåilor reacåioneazã uman în
condiåii de luptã æi, mai ales, cã sol-
daåii se susåin reciproc aæa cum o fac
infanteriætii în timpul luptelor pur-
tate pe strãzile oraæelor.

American McGee tocmai a fost cooptat în
funcåia de Executive Producer al jocului
Scrapland. Se pare cã experienåa sa în
domniul jocurilor æi al pieåei americane
a fost foarte apreciatã de cãtre producã-
torii jocului. 
Scrapland este un joc de acåiune situat
într-o lume roboticã, ciudatã construitã
numai din piese de schimb sau uzate.
Personajul jucãtorului este un astfel de
robot, pe nume D-Tritus. Acesta se va
aventura pe strãzile oraæului mecanic
Chimera æi se va înfrunta cu un întreg
amalgam de dispozitive robotice.
Mercury Steam, echipa producãtoare,
este încrezãtoate în succesul acestui joc
æi la cum îi cum ætim noi pe americani,
au toate motivele sã fie.

Close Combat: First to Fight
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Campanie iniåiatã æi susåinutã de cãtre
DARK TIMES MULTIMEDIA

Avem veæti noi æi de la producãtorii
celui de al treilea joc al seriei Roler-
coster Tycoon.
Pe lângã obiænuitul engine 3D, posibili-
tatea de a încerca personal atracåiile
construite æi instalare nopåii peste par-
cul de distracåii, aceætia au introdus un
nou element de divertisment pentru
cumpãrãtorii jocului. Este vorba
despre jocurile de artificii. Acestea pot fi
reglate de cãtre jucãtor sau pot fi sin-
cronizate cu melodiile rulate de cãtre
acestea.
Sistemul care permite aceste „perfor-
manåe“ se numeæte FireWorks Mixmaster.
Surprinzãtor sau nu, jocurile Rolercoaster
Tycoon sunt printre cele mai bine vândute
din acest gen, depãæind bariera de æapte
milioane de bucãåi vândute. 

Rolercoaster
Tycoon 3



Internetul este o oazã vastã de informa-
åie. Aici poåi gãsi aproape orice poate
concepe mintea umana. Aæa se face, cã
într-una din zilele mele de cãutãri
febrile dupã noutãåi gameristice, am
ajuns æi pe site-ul www.roma-victor.com.
Acest site aparåine companiei Red-
Bedlam æi este dedicat primului lor joc,
un non-fantasy MMORPG intitulat
Roma Victor. 
Termenul de non-fantasy i se trage de
la ambiåia producãtorilor de a crea un
joc 100% real fãrã magii, fãrã monætri,
fãrã creaturi ciudate. Înfruntarea din
acest joc va avea loc între cele douã
pãråi: legiunile romane æi hoardele
barbare. Jucãtorii vor putea opta pen-
tru oricare dintre tabere, fiecare dintre
acestea având avantajele æi dezavanta-
jele sale. De exemplu toate casele
romane sunt aliate, în timp ce triburile
barbare vor trebui sã-æi construiascã
alianåele. Acest aspect poate fi impor-

tant mai ales în contextul „vieåii“
socio-politice pe care producãtorii îi
încurajeazã pe jucãtori sã o conceapã.
Douã ar fi marile diferenåe faåã de
restul MMORPG-urilor existente deja
pe piaåã. Despre prima am vorbit deja,
este lipsa oricãrui element fantastic
din joc. Luptele se vor purta numai cu
arme tradiåionale, fãrã magii sau alte
trucuri. Pe de altã parte în cadrul
luptelor jucãtorii se pot organiza în

echipe, regimente, legiuni,
etc. fiecare dintre aces-
tea având câte un lider,
iar fiecare armata având
un general. Liderul unui
grup are libertatea æi
responsabilitatea anumi-
tor decizii, cum ar fi de
exemplu alegerea åintei
atacului. În momentul în
care un adversar a fost
desemnat inamicul pu-
blic numãrul unu, toåi
soldaåii din subordinea
lui îl vor vedea scos în
evidenåã æi bineînåeles
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cã îl vor ataca. La lupte
vor participa æi soldaåi
NPC ce pot fi „angajaåi“
de cãtre casa sau tribul ce
conduce armata respectivã.
Aceastã combinaåie de
soldaåi NPC æi umani, or-
ganizaåi ierarhic æi disci-
plinaåi din punct de vede-
re tactic, pare sã fie o ale-
gere interesantã al cãrei
rezultat urmeazã sã-l ve-
dem la începutul anului
viitor odatã cu lansarea
jocului.
A doua diferenåã majorã
ar fi organizarea socio-
politicã æi mecanismele
din spatele acesteia. Imperiul roman
este împãråit în case sau legiuni (ce vor
fi create de cãtre jucãtori), în timp ce
barbarii vor fi împãråiåi în triburi (la
fel create de cãtre jucãtori). Fiecare
casã sau trib, va primi un nume unic în
funcåie de regiunea în care se aflã æi de
civilizaåia aleasã. Fiecare dintre aceste
legiuni sau triburi deåine o listã nea-
grã, iar pe aceastã listã sunt înscriæi
automat acei jucãtori adveræi care au
ucis un membru al tribului sau legiunii
respective. În acest fel ei devin „Most
Wanted“ æi orice alt membru al organi-
zaåiei respective îl poate ataca fãrã
fricã. 
Roma Victor este un proiect atractiv,
dar care încearcã sã revoluåioneze

genul. Iar acest lucru s-ar putea consti-
tui într-un mare dezavantaj, doar ætim
destul de bine cum este primit un lucru
nou, revoluåionar de cãtre mase.

Claude

„Roma Victor features social interac-
tion on a massive scale, one on one
combat in the Coliseum, tactical war-
fare on the battlefields of Europe and
a deeply rich and varied non-combat
crafting and skill system.“
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Printre proiectele prezentate anul
acesta la E3 se numãrã æi cel al studio-
urilor Terminal Reality æi Majesco. Iar
jocul nu putea fi altul decât Blood-
Rayne 2, partea a doua a epopeei vam-
piristice începutã în urmã cu doi ani.
De data aceasta ne vom reîntâlni cu
frumoasa, dar brutala, noastrã eroinã
la 50 de ani dupã aventurile sale prin
conclavurile naziste. Iar acum va fi
ocupatã sã-l vâneze pe nimeni altul
decât tatãl ei, vampirul. Acesta se pare
are vise grandomane de a cuceri plane-
ta æi de a transforma umani-
tatea în cirezi de vite pentru
armatele sale de vampiri. 
Bineînåeles cã înainte de a-æi
pune în aplicare planul tre-
buie sã rezolve o micã pro-
blemã, cea a razelor ultravio-
lete cu efecte neplãcute asu-
pra epidermei vampirilor.
Pentru aceasta a purces într-o
cruciadã al cãrei scop este
acela de a descifra misterul
„The Shorud“ singurul lucru
care îi poate proteja pe vam-

piri de efectele devastatoare ale luminii
solare.
Numai cã în calea acestor planuri
mãreåe se aflã eroina noastrã. Iar, dupã
50 de ani, aceasta este din ce în ce mai
durã æi mai brutalã. Este singurul mod
în care se explicã tonele de sânge ce se
vor revãrsa pe ecrane în momentul în
care aceasta intrã în acåiune. Sau acolo
în studiourile de creaåie se aflã câåiva
puæti obsedaåi de violenåã. Toate ca
toate însã BloodRayne 2 va fi o apo-
teozã închinatã mãcelului, o revãrsare

furibundã de materie san-
guinã, un spectacol aerian de
membre, capete æi trupuri
despicate toate pãstrând sem-
nãtura eroinei noastre. În cei
50 de ani scuræi de la ultimele
pãåanii, eroina noastrã a învã-
åat o mulåime de tehnici noi
de luptã pe cât de eficace pe
atât de spectaculoase. Una din
secvenåele deja clasice este
cea în care ea alunecã pe bara
de susåinere a scãrilor în timp
ce decapiteazã tot ce miæcã în
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zonã. Sau cea în care se balanseazã pe
corniæele caselor revãrsându-æi plumbii
în trecãtorii de pe stradã, nu tocmai
inocenåi. Pe de altã parte fiind vampirã
nu se va sfii deloc sã  se arunce la bere-
gata inamicului pentru a se rãcori æi
a–æi reface foråele. La încheierea festinu-
lui va executa câteva manevre fatale
pentru victimã æi încântãtor de groteæti

æi brutale pentru noi, cei
care o urmãrim din faåa
monitorului. 
La cât de violent este acest
joc æi la câtã plãcere sadicã
ne va crea în momentul în
care vom despica literal-
mente monætri prin el, cred
cã trebuie sã ne rugãm ca
CNA-ul sau orice altã organi-
zaåie de acest gen sã nu-l
vadã niciodatã. Parcã vad cã
ne trezim æi noi cu vreo lege
de interzicere cum s-a întâm-
plat cu Quake în Germania.
Pânã una alta, pregãtiåi-vã
serios, deoarece în curând

veåi avea de lucru serios cu BloodRayne 2.

Claude

BloodRayne 2 includes new in-game dynamics
such as pole combat, rail sliding and
advanced melee fighting with fatality moves.
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Având în vedere toatã zarva care s-a creat
în jurul producåiilor Spider Man 2, fie ele
cinematografice sau digitale, ne aætep-
tam ca jocul sã fie unul care sã ne urce în
al nouãlea cer. Ei, bine realitatea este cu
totul alta.
Jocul este de o mediocritate care înspãi-
mântã, având în vedere bugetul care i-a
fost alocat. O echipã de 3 studenåi ro-
mâni lucrând doi ani într-un garaj sunt
convins cã ar fi reuæit sã producã ceva
mai rãsãrit. Primul element care a
„æocat“ a fost îngrãdirea libertãåii de
deplasare prin oraæ. Dacã în versiunile
anterioare puteam sã ne întindem pânza
prin orice colåiæor, acum nu vom mai

putea sã ne agãåãm decât de anumite
puncte fixe. Nici povestea nu este prea
rãsãritã, jocul rezumându-se la a prelua
un rezumat al scenariului filmului în
care a mai introdus câteva personaje mai
vechi ale seriei (ca Puma, Rhino sau
Mysterio). Practic rãmâi cu impresia,
destul de acrã, a unei poveæti celebre ce
peticeæte un joc de acåiune mediocru
pentru a mai stoarce
niæte bani pentru
francizã. 
Controlul personaju-
lui este simplu, chiar
minimalist (un lucru
surprinzãtor pentru
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un joc creat iniåial pentru
console). Nu ai nevoie decât de
tastele direcåionale æi butonul
stânga al mouse-ului care
duce tot greul acåiunii. 
Jocul pe ansamblu pare con-
ceput pentru o grupã de vârstã
foarte tânãrã, în ciuda indi-
caåiilor de pe cutie. Controlul
minimalist, ca æi faptul cã
înainte de fiecare bãtãlie cu
un boss va fi afiæatã metoda
optimã (æi aparent unicã)
prin care acesta poate fi în-
vins sunt argumentele ce sus-
åin aceastã ipotezã. Poate æi

din aceastã cauzã jocul poate fi dus pânã
la capãt în maximum cinci ore, dupã
care însã nici nu se mai poate pune în
discuåie o eventualã reluare a acestuia.
Singurul lucru ce se ridicã oarecum la
înãlåimea aæteptãrilor este grafica æi
sunetul. Dar chiar æi aceste elemente au
problemele lor, unele voci au intonaåia
nepotrivitã, iar unele NPC-uri par mode-
late în grabã. Nici mãcar vocea lui Tobey
Maguire nu sunã natural, un lucru sur-
prinzãtor pentru un actor tânãr æi talen-
tat. Dar, dupã cum se spune chiar æi geni-
ile au momentele lor slabe.
Nu putem încheia decât spunând un sin-
gur lucru. Spider Man 2, versiunea pen-
tru PC, este o mare-mare dezamãgire.

Claude
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Ne-am obiænuit deja sã vedem jocuri pe
sigla cãruia sã aparã numele unui renu-
mit producãtor de „ceva“. Adidas, Nike,
Cabella sunt cãteva exemple în acest
sens. Aceste jocuri, de obicei simple æi
fãrã pretenåii prea mari, sunt produse
cu ajutorul banilor proveniåi din fon-
durile de marketing ale companiilor
numite. Scopul acestei investiåii este
evident: publicitatea.
John Deere este un celebru producãtor
american de echipamente agricole. Æi
ce alt gen de joc putea el sã spon-
sorizeze decât un simulator de fermã,
în care bineînåeles nu poåi folosi sau
cumpãra decât echipamente marca
John Deere. 
În American Farmer-ul lui John Deere
veåi avea æansa de a vã construi pro-
pria fermã. Æi astfel veåi cultiva orice

plantã doriåi (atenåie la calitatea solu-
lui) sau sã creæteåi orice tip de animal
doriåi. Nu vã grãbiåi însã sã vã faceåi
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planuri pentru o fermã de
tigri. În acelaæi timp vã
veåi confrunta cu proble-
mele curente ale unui fer-
mier. 
Acestea s-ar putea
împãråi în douã cate-
gorii. Prima ar fi vi-
tregiile naturii în care
se încadreazã seceta,
grindina, atacul lãcus-
telor sau invazia æo-
bolanilor. Iar a doua
ar fi vitregiile civi-
lizaåiei care dicteazã
economia mondialã

æi cãreia va trebui sã te
supui dacã vrei sã
supravieåuieæti. 
Chiar dacã este un joc
eminamente publici-
tar, John Deere Ameri-
can Farmer este o apa-
riåie ineditã pe scena
jocurilor æi meritã cre-
dit din partea jucãto-
rilor. În condiåiile în
care acest joc a apãrut
aproape în acelaæi timp
cu Spider Man 2 nu mã
aæteptam sã îmi placã
mai mult decât un joc

atât de lãudat æi mediatizat. Æi totuæi se
mai întâmplã æi minuni.

Claude
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Dupã cum v-am promis în numãrul
trecut am sã continui seria de articole
dedicate game design-ului. Astãzi vom
vorbi despre importanåa pãstrãrii logicii
æi realitãåii în rezolvarea situaåiilor de joc. 
Jocurile PC sunt un mediu virtual, fan-
tastic în care de cele mai multe ori limi-
tele realitãåii sunt împinse la maxim æi
chiar depãæite. Din aceastã cauzã mulåi
designeri sunt tentaåi sã exagereze în
crearea obstacolelor pe care jucãtorul
va trebui sã le depãæeascã. Rezultatul
acestor exagerãri constã în apariåia
unor situaåii ridicole sau imposibile
care nu servesc deloc scopului jocului.
Una dintre aceste posibile rezultate îl
constituie puzzle-urile nerealiste. Un
exemplu elocvent în acest caz este
jocul Indiana Jones and The Infernal
Machine. Dacã l-aåi jucat atunci vã
amintiåi cum trebuia pe alocuri sã
cãraåi blocuri imense de piatrã pentru
a-i permite lui Indie sã treacã mai
departe. Ei bine unele dintre aceste
blocuri erau de doua ori mai înalte
decât Indiana Jones (un cub cu latura
de vreo 3 metri). Åinând cont de densi-
tatea stâncii ne dãm repede seama cã
acel bloc ar trebui sã cântãreascã apro-
ximativ 20 de tone. Æi atunci cum poate
Indiana Jones sã-l tragã cu mâinile
goale? Chiar dacã este un personaj
incredibil, totuæi nu este Superman.
Dacã în schimb s-ar fi folosit un sistem
de pârghii pentru a muta blocul res-
pectiv atunci situaåia ar fi fost mai
aproape de realitate.
Un alt exemplu de situaåie ridicolã æi
nepotrivitã îl constituie Might and
Magic VIII. În finalul jocului descope-
ream o navã extraterestrã de pe care
culegeam arme laser æi combinezoane.
Dupã ce ai jucat tot timpul într-un
univers fantasy sã faci un salt atât de
brutal la cel SF este o decizie absolut

neinspiratã. Ca sã nu mai amintim de
faptul cã armele respective erau extrem
de slabe, tot sãbiile æi topoarele fãcând
legea. Sunt convins cã designerii jocu-
lui ar fi putut veni cu un final mult mai
interesant æi mai potrivit, de ce l-au
ales tocmai pe acesta nu pot sã înåeleg.
Tot în categoria exemplelor negative se
încadreazã æi puzzle-urile cu rezolvãri
ilogice, neintuitive sau cele care nece-
sitã cunoætinåe specifice. De exemplu
un quest în care pentru a trece mai
departe trebuie sã ætii numele ultimilor
cinci primari din Bolintinul de Vale
este unul foarte prost. Dacã ai locuit în
Bolintin s-ar putea sã deåii aceastã
informaåie, dar nu poåi avea pretenåia
ca un american sau un japonez sã ætie
aceste lucruri. La fel sunt quest-urile
ilogice, cele de gen combinã dalta cu
guma de mestecat pentru a obåine
dinamita. Exemplul meu este extrem
dar sunt destul de multe jocuri în care
se întâlnesc situaåii asemãnãtoare. 
Jocurile adventure vã aduc aproape
inevitabil în situaåia de a descifra o
combinaåie de simboluri (fie pentru a
deschide un seif, fie pentru a stopa
vreun mecanism, etc). În foarte multe
cazuri aceste combinaåii (cel mai ade-
sea de patru) nu erau deloc intuitive æi
nici nu exista prin joc vreo informaåie
care sã te lãmureascã. Practic odatã
ajuns în situaåia respectivã jucãtorul
trebuia sã încerce toate combinatiile
posibile pânã o gãsea pe cea potrivitã.
Acesta constituie un exemplu negativ
ce trebuie evitat. În cazul introducerii
unei astfel de situaåii asiguraåi-vã cã
jucãtorul va avea de unde sã culeagã
informaåii despre algoritmul necesar
descoperirii combinaåiei potrivite.
Aætept în continuare întrebãrile voastre
pe adresa de e-mail a redacåiei:

office@dark-times.com
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