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Luminåa din
tunelul tranziåiei

Nu acesta este editorialul pe care îl planificasem
pentru acest numãr, însã dupã cele vãzute la tele-
vizor în ultimele zile nu am putut rãmâne impasibil.
Înainte de bacalaureat la Colegiul Sf. Sava a avut
loc obiænuita festivitate de încheiere a anului æco-
lar. Aceastã festivitate va fi însã una ce nu va fi
uitatã mult timp de acum încolo. Cu un curaj
incredibil, conferit cu certitudine doar de incon-
ætienåa æi naivitatea vârstei, Roxana Iosif, elevã a
clasei (acum fostã) XII-C a citit un discurs extrem
de inflamatoriu la adresa profesorilor din liceu, a
celor patru ani pe care i-a petrecut acolo æi a
întregului sistem de învãåãmânt din România. 
„Timp de patru ani am fost învãåaåi cã nu avem
dreptul sã comentãm, sã avem o altã pãrere decât
cea care ne este impusã, cã minciuna e cel mai
bun mod de a ne descurca în viaåã, cã necinstea
poate fi o calitate, cã a fi corupt nu atrage pedeapsa,
cã putem câætiga fãrã sã muncim, cã pãcãleala æi
copiatul sunt paravane în spatele cãrora ne putem
uæor ascunde.“ Acesta este un scurt fragment din
ceea ce Roxana a citit în faåa unor profesori æocaåi
de cele ce auzeau. 
Mie nu îmi mai rãmâne altceva de fãcut decât sã
exclam: Bravo Roxana Iosif! Bravo celor 15 elevi
care au susåinut-o æi ajutat-o în aceastã iniåiativã!
Aveåi sincerele mele aprecieri. Aåi dovedit cã
România încã mai are loc pentru adevãratele va-
lori, pentru adevãraåii lideri. Fie ca aripile voastre
sã nu fie frânte prea devreme...

Claude
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Ceea ce la început pãrea a fi doar un
alt zvon declanæat pe Internet a fost
confirmat recent de cãtre Activision
æi iD Software. Doom 3 este GOLD æi
va fi în curând disponibil în toate
magazinele. 
Lansarea oficialã va avea loc pe 5
august în Statele Unite, urmând ca
jocul sã ajungã în Anglia pe 6 august,
iar în restul teritoriilor pe 13 august. 
„Mulåumim tuturor pentru rãbdarea
de care au dat dovadã“ - declara Todd
Hollenshead, CEO al iD Software, în
comunicatul de presã prin care se
anunåa definitivarea proiectului. Tot
el se declara mulåumit de ceea ce a
realizat echipa sa æi este convins cã
Doom 3 este cel mai bun joc creat
pânã acum.
Doom 3 este în lucru de peste cinci
ani astfel încât entuziasmul ce a
cuprins comunitatea la auzul acestei
veæti este de înåeles.

Doom 3 este GOLD

Seal of evil
Prin intermediul unui comunicat de
presã am fost informaåi de faptul cã
GMX Media æi-a asigura drepturile de
publicare a jocului Seal of Evil, continu-
area unui alt RPG cunoscut, Prince of
Qin. Richard Wallis, CEO al Object
Software, s-a declarat foarte mulåumit de
finalizarea negocierilor.
Seal of Evil este un RPG inspirat din isto-
ria æi mitologia chinezã. Acåiunea sa se
petrece în jurul anilor 400 - 200 Î.Ch. în
perioada turbulentã ce a urmat cãderii
uneia dintre cele mai prodigioase dinas-
tii chineze: Zhou. Spre deosebire de pre-
decesorul sãu ce s-a bazat numai pe
realitãåi istorice, Seal of Evil va combina
elemente tradiåionale cu elemnte fantas-
tice specifice genului RPG.
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Campanie iniåiatã æi susåinutã de cãtre
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Football Manager 2005, noul nume sub
care va fi relansatã celebra serie
Championship Manager sub tutela
Sega, este pregãtit pentru prima sa
apariåie publicã. Aceasta va avea loc în
Scoåia la Edinburgh în cadrul Edinburgh
International Games Festival. 
Evenimentul se va petrece pe 13
august la ora 7.00 seara în sala cine-
matografului Odeon.
Producãtorii se declarã extrem de
optimiæti asupra modului în care va fi
primit jocul de cãtre scoåieni, mizând
pe sentimentele lor exagerate de mân-
drie naåionalã.
Sports Interactive a semnat anul aces-
ta, în februarie, un contract cu Sega pe
cinci ani care cuprinde æi recent
lansatul NHL East Side Hockey Manager.

Football
Manager 2005



Distribuitorul ceh Cenega æi-a anunåat
toåi partenerii æi presa, în acelaæi timp,
cã a decis amânarea RPG-ului The Roots.
Noua datã de lansare a jocului este 28
februarie 2005. Amânarea a fost justifi-
catã prin constatarea faptului cã au
nevoie de mai mult timp pentru a defini-
tiva acest proiect la standardele de cali-
tate cerute de piaåa actualã. În acelaæi
timp compnia îæi cere scuze pentru

neplãcerile cau-
zate de aceastã
schimbare de
planuri.
The Roots este
un RPG fantas-
tic produs de
cãtre Tannhauser Gate
æi este istoria unui
tânãr, pe nume Yan, ce
se trezeæte implicat
într-o bãtãlie epocalã
dintre foråele rãului æi
cele ale binelui. The
Roots este totodatã
primul proiect al
producãtorului po-
lonez æi probabil
cel care îi impune
în industria de
jocuri.
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Brooke Burke în NFS Underground 2
Domniåa ce recent a prins locul 11 în topul
celor mai sexy femei din lume al celebrei
reviste de gen masculin FHM, a pus mâna pe
un contract cu multe zerouri semnat de
Electronic Arts. Brooke Burke, cãci despre
ea este vorba, îæi va etala nurii în viitorul joc
Need for Speed Underground 2.

The Roots - amânare



Iatã cã mai avem o veste bunã pentru voi. Tony
Hawk’s Underground 2 a fost lansat. Deocamdatã
doar versiunea pentru cele douã console, urmând ca
cea pentru PC sã soseascã luna viitoare. Jocul soseæte
cu moduri noi de joc, cu foarte multe trucuri noi, cu
control slow motion pentru a învãåa mai repede
miæcãrile æi cu multe-multe ore de distracåie în com-
pania prietenilor.
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Empire Interactive se pregãteæte sã-æi
lanseze Ghost Master pe cele douã con-
sole: XBox æi PlayStation2. Acest lucru
se va petrece abia la sfâræitul vacanåei,
mai precis în septembrie 2004.
Versiunea pentru PC a fost lansatã în
martie 2004 æi v-a fost prezentatã în
emisiunea Bit, difuzatã pe Antena 1.

În acest joc, plictisealã din viaåa de din-
colo vã transformã într-un mic „diavol“
împieliåat care se distreazã speriind cu
creaturile sale sãrmanii locatari ai
unor case vechi. În jumãtatea de an
scursã între cele douã lansãri, echipa
producãtoare a refãcut complet sistemul
de control pentru a se adapta consolelor.

Ghost Master pe console

Tony Hawk's Underground 2



Anul 2004 pare sã fie anul jocurilor
horror. Aproape cã nu a existat un
numãr al revistei în care sã nu prezint
cel puåin un joc aparåinând acestui
gen. Nici acest al æaselea numãr nu face
excepåie de vreme ce o sã vã prezint
jocul cehilor de la Cenega, Shade:
Wrath of Angels.
Acesta este un action horror în spatele
cãruia se aflã o poveste ciudatã despre
legãtura dintre doi fraåi æi
destinele lumii. Eroul pri-
meæte o scrisoare de la fra-
tele sãu în care acesta îl invi-
tã într-un mic orãæel de
munte. În pachetul cu care a
sosit scrisoarea se aflã æi un
obiect misterios ce aduce a
cheie. Intrigat, dar æi îngrijo-

rat de soarta fratelui sãu, eroul se
decide sã dea curs invitaåiei. Încet æi
fãrã sã îæi dea seama se trezeæte arun-
cat în mijlocul unor evenimente ciu-
date ce-i vor purta paæii prin patru
dimensiuni (cea prezentã, cea medi-
evalã, cea a Egiptului Antic æi The
Shadow Land). În fiecare dimensiune
sãlãæluieæte un înger de la care eroul va
trebui sã recupereze patru artefacte

importante. Aparent doar
aæa îæi poate salva fra-
tele de la o soartã destul
de crudã.
În cruciada sa eroul
nostru se va întâlni cu
vreo douãzeci de specii
de oponenåi incluzând
aici æi demonii, îngerii,
mumiile, zombii, spirite,
strigoi æi mulåi alåii. 
Luptele se vor da fãrã
mare fason, în stilul
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Shade: Wrath
of Angels



jocurilor action. Mai precis, cu sabia
înainte maræ! Se pare cã aceastã acåi-
une eroicã va fi punctatã de execuåii
spectaculoase astfel încât jocul sã nu
devinã doar un macabru sus-jos reali-
zat cu o unealtã ascuåitã. Pânã acum,
din materialele prezentate, jocul îæi
pãstreazã intactã reputaåia ce-l pla-
seazã pe lista celor mai pro-
miåãtoare jocuri ale acestui
an. Atmosfera sa terifiantã
întreåinutã cu un engine
grafic performant æi susåi-
nutã de o poveste pe mãsurã
poate deveni combinaåia de
aur a cehilor. 
Cenega, ne-a obiænuit în
ultima vreme cu jocuri
destul de bune. În acelaæi
timp pare sã calce pe
urmele unui studio celebru,
Blizzard, în privinåa seriozi-
tãåii cu care-æi respectã
datele de lansare anunåate.
Prin urmare, deæi Shade

este anunåat pentru toamna acestui an,
ne pãstrãm rezervele în ceea ce pri-
veæte respectarea acestei promisiuni.

Claude

Cenega Publishing and Tri Synergy, Inc. teams
up with Black Element Software to bring you
one of 2004's most promising PC games - Shade:
Wrath of Angels.
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Acesta este unul din acele articole care ar
putea începe aæa: „Vã mai aduceåi aminte
jocul Transport Tycoon? Cum ne mai
pierdeam noi zilele æi nopåile construind
trasee între fabrici æi uzine æi le umpleam
cu vehicule de tot soiul?“ Dacã vã aduceåi
aminte atunci veåi primi acest material
cu multã bucurie. JoWooD Productions a
preluat ideea æi a refãcut acest joc,
bineînåeles sub un alt titlu: Transport
Giant. Versiunea în limba germanã este
deja pe piaåã, dar cum nu mã descurc
foarte bine cu limba lui Schroeder prefer
sã o aætept pe cea în limba englezã. 
Între timp am pus mâna pe demo æi am
jucat prima misiune a campaniei ameri-
cane (în versiunea finalã vor fi douã
campanii, una americanã æi una euro-
peanã). Jocul începe undeva pe la
mijlocul secolului XIX în plinã expansi-
une industrialã. Peste tot rãsar oraæe æi
fabrici noi, se descoperã resurse noi ce
trebuie exploatate, iar toatã aceastã

avalanæã constituie o adevãratã minã de
aur pentru un întreprinzãtor vizionar. În
timp ce în Transport Tycoon începeam
de la primele camioane, în Transport
Giant vom începe meseria de pe capra
cãruåei, de la frâul cailor. De aici veåi par-
curge întreaga istorie a transportului cu
toate perioadele sale glorioase, apariåia
automobilului, apariåia avionului, a loco-
motivelor electrice, æ.a.m.d. 
Avem promisiuni de la JoWood cã sis-

temul de semnalizare a
traficului feroviar este
foarte eficient. Dacã mai
åineåi minte prin Transport
Tycoon stãteam uneori sã
ne cãutam câte un tren
care nu reuæea sã-æi mai
gãseascã gara. Din pãcate
nu am putut testa acest
lucru în demo, dar vom
avea suficient timp sã o
facem în versiunea finalã
ce nu va întarzia sã aparã.
Alte noutãåi, neverifica-
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Transport Giant



bile prin demo, sunt cele vreo 300 de
vehicule disponibile precum æi posibili-
tatea de a crea garnituri extrem de lungi.
În comunicatele de presã se amintesc
trenuri de 64 de vagoane. Asta chiar sunt
curios sã vad cum o sã arate. În plus aces-
te garnituri gigantice vor putea fi trase de
mai multe locomotive deodate, lucru

firesc de altfel. Gãrile se pot dezvolta la
infinit, potrivit producãtorilor, iar acesta
este un element pe care personal îl salut.
În transport Tycoon eram deseori nevoit
sã construiesc câte doua-trei gãri pentru
acelaæi oraæ pentru a putea primi tot tra-
ficul feroviar ce se dezvoltase în jurul lui.
Demo-ul, în care se poate juca doar

prima misiune, a fost foarte scurt, dar
suficient pentru a-mi redeschide apetitul
pentru acest gen de jocuri. În plus senti-
mentele de melancolie dupã acei ani
petrecuåi la coada mouse-ului trãgând cãi
ferate æi æosele peste munåi æi vãi sunt
veænic vii.

Claude

„Ingenious signalling and guidance
system for trains.“
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Aura: Fate of the Ages este un joc pe
care l-am aæteptat cu nerãbdare.
Comunicatele de presã æi imaginile
oferite de cãtre The Adventure
Company îæi fãcuserã din plin datoria
de a ne trezi interesul. Sãptãmâna tre-
cutã am primit æi jocul astfel încât l-am
putut testa.
Povestea este una destul de simplã æi
clasicã. Stabilitatea omenirii este
întreåinutã cu ajutorul a cinci inele
magice. Aceste inele sunt practic cheile
cãtre alte dimensiuni, iar cel care va
pune mâna pe ele va cãpãta puteri
nemãsurate æi îæi va asigura imortali-
tatea. Bineînåeles cã cineva nu rezistã
acestei tenåatii æi furã inelele, iar eroul

nostru, Umang - unul din studentii
clanului The Keepers (pãstrãtorii
inelelor) - este cel însãrcinat sã le recu-
pereze.
La nici câteva minute dupa ce am
început jocul am avut acea senzaåie
ciudatã pe care åi-o creau primele ten-
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Aura: Fate of the Ages



tative de VR. Decoruri ab-
stracte, obiecte æi maæinãrii
ciudate presãrate peste tot
într-un amalgam neinteligi-
bil. Dar cel mai acut se simte
lipsa personajelor, fie ele
fantastice, reale, umane,
monætri, demoni, zei sau
simple animale. Aura: Fate
of the Ages este un joc pe
care îl parcurgi de unul sin-
gur de la un capãt la celãlalt
singurele interacåiuni avân-

du-le cu acele maæinãrii presãrate pe
toate coclaurile. Ca joc adventure Aura
dezamãgeæte însã este o capodoperã la
capitolul puzzle-uri. Cei care doresc
sã-æi stoarcã creierii pentru a da de
capãt obstacolelor din Aura vor avea o
experienåã pe cinste.
Aura Fate of Ages este un joc tipic pen-
tru o lansare de varã, un joc ce nu ar
rezista unei concurenåe serioase, dar

care în aceastã perioadã de
penurie este o apariåie binevenitã.

Claude
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Aåi remarcat probabil cât de des am
pomenit expresia game design docu-
ment în articolele mele de pânã acum.
Acest lucru se datoreazã faptului cã
acest document, care din pãcate este
ignorat cu desãvâræire de cãtre cei mai
mulåi dintre voi, este piatra de temelie
a oricãrui proiect. Nu numai cã fãrã un
astfel de document, serios æi bine con-
ceput, nu sunteåi luat în seamã de nici
un eventual distribuitor, dar veåi vedea
pe parcurs cât de anevoios se desfã-
æoarã producåia în lipsa sa. 
Toate ca toate, dar ce este un game
design document? Cum se realizeazã?
Cine îl face? Ce conåine acesta? Acestea
sunt câteva întrebãri, pe care probabil
vi le-aåi pus æi la care voi încerca sã vã
rãspund acum.
Ce este un game design document?
Un game design document este acel
document ce conåine toate detaliile
legate de concepåia, producåia, mana-
gementul, marketingul æi distribuåia
jocului. Æi când am spus toate detaliile
m-am referit la absolut toate, indife-
rent cât de nesemnificative par. Daca
vrei sã pãstrezi 10 cutii cu jocuri pen-
tru veriæorii tãi atunci trece acest lucru
în document. 
Cine realizeazã acest document?
Firesc, game designerul. Acesta trebuie
sã aibã o relaåie foarte strânsã cu toate
departamentele pentru a se putea do-
cumenta æi a înjgheba acest document.
Nu vã speriaåi. Acest lucru nu înseam-
nã cã aceastã persoanã trebuie sã fie
un fel de guru care sã le ætie pe toate.
Este suficient sã aibã o idee clarã
despre joc æi strategia de producåie æi
marketing. Detaliile specifice, de ge-
nul, cui se va distribui jocul, ce tip de
engine se va folosi, ce resurse tehnice
sunt necesare pentru programarea jo-
cului se pot obåine de la cei ce lucreazã

în departamentele specifice (adicã
marketing, resurse umane, progra-
mare, etc...).
Ce conåine acest document?
Dupã cum am spus deja el trebuie sã
conåinã absolut tot ce este legat de acel
joc, indiferent cât de nesmnificativ
pare, indiferent dacã se va folosi sau
nu pânã la urmã. Ca o idee generalã
(voi reveni asupra acestui aspect cu
altã ocazie) trebuie sã conåinã urmã-
toarele capitole: Introducere (o scurtã
descriere a proiectului cu elemente
cheie), Scopul æi Clientul åintã (cui se
adreseazã æi de ce), Descrierea proiectu-
lui (cu toate amãnuntele), Planificarea
procesului de producåie (termenele de
execuåie), Strategia de popularizare
(cum faci jocul cunoscut), Strategia de
vânzare (cum vinzi jocul), Echipa
(descrierea fiecãrui om cu responsabili-
tãåile æi atribuåiile fiecãruia), Costurile
de producåie, Prognoza financiarã
(estimarea câætigurilor - preferabil pe
2-3 ani).
Acest document nu este un element
fix, el evolueazã pe parcurs deoarece
vor fi adãugate mereu elemente æi idei
noi în mãsura în care acestea apar. Un
alt element important, ce trebuie sã fie
conåinut de cãtre un design document
sunt imaginile. Nu conteazã dacã sunt
schiåe, printuri publicitare, artwork-uri,
capturi de engine sau imagini din joc.
În momentul citirii lui de cãtre dis-
tribuitor aceste imagini vor valora cât
o mie de cuvinte æi pot face diferenåa
între o ofertã æi un refuz.
Aætept în continuare întrebãrile voastre
pe adresa de e-mail a redacåiei:

office@dark-times.com

Ne vedem din nou sãptãmâna viitoare cu
alte informaåii.

Jocul - Zeul Mileniului III
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