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Cine spunea ca s-a in-
cheiat razboiul rece?

Iata una dintre dove-
zile ca acest ,conflict“
inca mai mocneste

claude
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2 luni

Se incheie astazi primele doua luni de existenta
ale revistei RC. Ceea ce a pornit ca o idee nebu-
neasca in spatele careia nu se putea afla decat
pasiunea bolnava pentru jocuri, tinde acum sa
devina o traditie. Acest lucru nu l-as fi putut reali-
za fara ajutorul si aprecierile voastre.

Am dat drumul acestui proiect, lumea se minu-
neaza, unii mai si descarca si citesc revista (destul
de multi pentru doar doui luni de existentad). Iar
eu o sa merg mai departe si o sa incerc sa constru-
iesc pentru voi, aici la RC, una dintre cele mai fru-
moase reviste de jocuri PC.

Vd mulfumesc,
Claude
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S.T.AL.K.E.R.
se amana

THQ a anuntat oficial faptul ca unul din-
tre cele mai asteptate shootere ale
momentului a fost amanat. Noua data de
lansare nu a fost fixata, insa jocul nu va
aparea mai devreme de sfarsitul anului
2005.

Darren Williams, Global Brand
Manager, THQ declara: ,S.T.A.L.K.E.R.
este o idee inovativa si este din aceasta
cauzd un proiect important pentru THQ.
De aceea am luat decizia de a-1 muta in
anul financiar urmator.“ Astfel THQ va
putea sa ofere producatorilor rusi sufi-
cient resurse materiale si timp pentru a
duce la bun sfarsit acest proiect.

CGa sa nu va plic-

tisiti de DOOM 3
9




Fallen
Kingdoms

Warthog, o companie britanica, a
trambitat in piata publica pentru a
anunta faptul ci lucreaza la un nou
RPG. Jocul va trimite eroii in tinuturile
Aegion pentru a dezlega mistere ce
dainuiesc de milenii. Numai ca aceste
mistere sunt bine pazite de citre sluji-
torii lui Undrath, The Wraith Lord.

Din lista de elemente cheie a jocului

amintim urmatoarele:

* Sistemul moral - faptele jucitorilor
influenteazia modul in care sunt vazuti.
* Coregrafie de lupti - personajele se
vor feri, vor ataca si vor para in
functie de miscarile oponentilor.

* Efecte vizuale nemaipomenite - aici
cica vom vedea cam tot ce s-a putut
crea pana acum in acest domeniu.

Campanie initiatd si sustinutd de citre
DARK TIMES MULTIMEDIA
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Luca Arts pregateste un nou joc pentru
fanaticii serie Star Wars. Inspirat din fil-
mul cu acelasi nume, jocul va fi lansat pe
5 mai 2005. Star Wars: Episode III va fi un
action/adventure in care ii vom vedea la
lucru pe cei doi grei ai artei Jedi: Anakin
Skywalker and Obi-Wan Kenobi.

Midway Games a anuntat cu fala faptul ca
a ajuns la o intelegere cu Epic Games. Prin
contractul semnat respectiva companie a
pus mana pe drepturile de distributie ale
jocurilor: Unreal Championship 2 pentru
Xbox si a urmitoarele doua jocuri Unreal
Tournament pentru PC si console.

La o cifra de vanzari ce depaseste bariera
de 200 milioan de dolari, seria Unreal este
una dintre cele mai binoase in acest
moment. Astfel incit putem intelege man-
dria Midway pentru acest contract.

Prin amabilitatea nou insciunatului
director de marketing al Best Distribution,
Mihail Stegaru (aka Mike), am aflat ca
Activision s-a decis sa meargid pe mana
acestei companii iIn vederea dis-
tribuirii jocurilor sale in RomAania. Iata
lista de jocuri ce vor fi de acum accesi-
bile si gamerilor romani:

*Call of Duty: Finest Hour - Activision
*Mercenaries - Lucas Arts / Activision
*Rome: Total War - Activision

*Star Wars: Battlefront - Lucas Arts
*Star Wars: Knights of the Old Republic IT
- Lucas Arts

*Star Wars: Republic Commando - Lucas Arts
*Tony Hawk’s Underground 2 -
Activision

*Vampire: The Masquerade - Bloodlines -
Activision

*X-Men Legends - Activision

Playboy:; The Mansion

Carmen Electra'si Tom Arnolds sunt doua
nume ale caror tizi virtuali vor putea fi

vazuti in jocul Playboy: The Mansion.

Odata cu anuntarea numelor celor douia
vedete, producitorii jocului, Groove Games
si ARUSH Entertainment, au anuntat lansa-
rea paginii de Internet oficiale a jocului. La
adresa www.PlayHef.com veti putea gisi
imagini ale altor vedete Playboy ce au pozat
pentru acest joc precum si alte detalii legate

de productia in cauza.

Ca si in realitate, vila lui Hefner va gizdui
petreceri peste petreceri la care vor fi invi-
tati celebritatile americane. Fiecare dintre
acestea va avea emulata o personalitate,
prin prisma cireia va reactiona la stimulii

prezenti in vila.



www.PlayHef.com

Beta test: Saga of Ryzom

Saga of Ryzom se afli in acest moment in closed
beta, dar producatorii s-au decis ca in week=end-ul
30 iulie-2 august sa faca o demonstratie a noului lor
engine: Realtime Army Invasion Deployment (RAID)
Engine. Prin urmare in aceastia perioada, oricine
vrea sa guste din placerea de a juca acest MMORPG o
va putea face inscriindu-se la :
http://www.nevrax.com/

ol WERLETRSY. W Y

Trinigy GmbH ne-a anuntat saptimana
aceasta ca al doilea joc al seriei
Desperados, si anume Desperados 2 -
Cooper’s Revenge va beneficia de noul
si maretul engine 3D: Vision Game
Engine.

Ceea ce pentru noi este o noutate, pen-
tru Spellbound Studios, producatorii

jocului, este deja o obisnuintd, deoa-
rece ei lucrau la adaptarea jocului pen-
tru acest engine inca de acum un an.
in Desperados 2 vom putea, deci,
viziona actiunea atit din modul clasic
izometric, dar si dintr-o perspectiva
noua, 3D.



http://www.nevrax.com/
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Daca intrebati pensionarii, in mod
sigur majoritatea va vor spune ca era
mai bine pe vremea comunistilor. Se
pare ca nu numai in Romiania mai
exista astfel de nostalgici.
Dreamcatcher s-au intors si ei putin in
timp, in perioada in care Razboiul
Rece se afla la apogeul sau.

Un ziarist american independent face
marea greseala de a pleca la Moscova
pentru a realiza un material nesemni-
ficativ. Dar nici nu a pus bine piciorul
pe pamantul sovietic si a si fost luat pe
sus de militie, dus in beciurile KGB-
ului, deposedat de toate bunurile, batut
pana si-a pierdut cunostinta si apoi

uitat intr-o celula infecta. Dupa ce isi
revine, spirit liber american, tipul 1si
da seama ca singura lui speranta de a
scapa de acolo sunt propriile lui forte.
Asa ca nu sta mult pe ganduri si,
punind mina pe orice poate fi carat,
incepe sa-si croiasca drumul catre
libertate, incercand in acelasi timp sa
afle de ce a fost tratat in acest mod de
catre autoritatile sovietice.
Cold War este un joc de actiune cu
tente stealth. Aflati in pielea ziaristului
nefericit veti traversa mai multe
nivele, ce includ aici vestita centrald
atomica de la Cernobal sau si mai cele-
bra si nefasta inchisoare politica de la
Ljubljanka. Aici va veti folosi talentele
pentru a va strecura printre garzile
sovietice sau pentru a folosi
obiectele culese pe parcurs din
care creati capcane in calea
acestora. Din cand in cand
veti pune mana si pe cite un
AK-47 si atunci soldatii ar-
matei rosii 1si vor da seama
ca nu este de glumit cu eroii
americani.
Nici eroului, se pare, nu 1i va fi
foarte usor. Dupa cum au dezvaluit
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producitorii, inamicii vor reactiona ceva timp pana vom lamuri aceasta
destul de eficient si inteligent. Avand necunoscutia. Oricum perspectivele
in vederea cid mai au de partea lor si sunt placute, inseamna ca in viitor

daca ma vor ripi extraterestri
k' ;:“! sau vreo grupare terorista voi sti
r' cum sa scap din ghearele lor.

Claude

»Players match wits and strength
¥ against the powerful Russian enemy
~ using only recovered weapons and
. improvised gadgelstto eliminate oppo-
nents.”

A

numirul si tehnica mili-
tard mai buni situatia i
ziaristului nu pare a fi :
cea mai roza. Cum . — l
reuseste un biet ziarist b
si se transforme in i

i
Rambo, este un lucru f .
pe care nu vi-l pot [‘ T
explica, deocamdati, si | ; | "
nici producatorii nu 1 “:g
sunt dispusi sa lamu- & : ,_,i:_;,___,
reasci situatia. Iar jocul | i .'!
fiind anuntat doar pen- [
|

tru iarna anului viitor
cred ca va mai dura
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Digital Jesters si House of Tales sunt
doua nume ce-ti trezeste imagini fantas-
tice de la curtea cine stie carui lord
medieval. Acestea sunt insa numele a
doud companii ce si-au unit fortele pen-
tru a crea un joc adventure situat... in
viitor. in New York-ul anului 2030, Peter
Wright, un specialist in telecomunicatii
ce lucra in cadrul programului ,Freedom
of Speech“ asista la ridicarea unui vecin
de catre o echipa SWAT. Curios din fire,
incearca sa afle de ce se face vinovat acel
om, alaturi de care a trait o buna bucata
de vreme. Mare greseali a ficut insa,
deoarece, astfel, s-a trezit in mijlocul
unei conspiratii mondiale ce ar face pe
orice teoretician/obsedat sa fie mandru.

Fiind un joc full 3D, producitorii au
transpirat din greu si au reusit sa puni la
punct un engine performant, care sa
suporte atiat decorurile ,luxuriante“ cat
si poligoanele personajelor. Mai mult,
pentru ca animatiile sa fie cat mai rea-
liste au intrat in studiourile MOCAP
(Motion Capture) si au filmat ore intregi.
Totodati au angajat cativa oameni cu
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experienta (vezi Star Wars Rogue
Squadron II: Rogue Leader) pentru a
filma vreo 30 de minute de secvente
cinematice care si contribuie la crearea
atmosferei tensionate, de spionaj si con-
spiratie necesare jocului.

Pe langa cele 30 de minute de film, pro-

PROIECTE 11

ducatorii ne promit multe ore de joc
atractiv si palpitant, cu quest-uri atrac-
tive si incitante, personaje bine contu-
rate, actiune, dialoguri complexe (cu
optiuni multiple).

Moment of Silence va fi lansat in aceasta
toamna, doar in Europa. Producatorii se
striduiesc inca sa gaseasca un distri-
buitor pentru celelalte continente. Desi a
fost prezentat si la E3 Inca nu exista nici
o informatie privitoare la vreo negociere
sau vreo discutie in acest sens. Dar ca
proaspeti aspiranti la bogatiile UE,
putem sa ne bucuram macar de atit, s-ar
putea sa avem un joc inaintea ameri-
canilor.

Claude

»The Moment of Silence is a bigh-tech
political thriller scribed by German

s«

adventure masters ‘House of Tales’.
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Missing since January

Cand mi-a picat in mana Missing since
January nu am fost teribil de extaziat.
imi lisa impresia unui adventure de
duzina pe care probabil l-as fi abando-
nat dupa prima jumatate de ora. Ei
bine, acest joc a reusit contrariul. Nu
numai ca nu l-am abandonat dar nici
nu m-am mai putut desparti de el pana
nu am aflat misterul disparitiei celor
doi jurnalisti. Stiteam ore intregi
scanand internetul si verificind casuta
de e-mail dupa indicii care si ma puna
pe drumul cel bun.

Ce treabi are casuta de e-mail? Missing
since January este un joc putin diferit
in sensul ci el continua drumul des-
chis de Majestic in urma cu ceva
vreme. O parte din solutiile enigmei
nu se gasesc in jocul propriu-zis ci in
mai multe pagini de Internet asociate
jocului. Uneori aceste indicii pot fi
gasite pe paginile respective, alteori va
trebui sa incercati o cautare dupa
cuvinte cheie si veti primi raspunsul
pe e-mail. Atentie, insa, pentru acest

joc folositi o casuta de e-mail care sa
nu aiba o protectie anti-spam, altfel
riscati sa nu primiti mesajele cu indici-
ile necesare.

Revenind la misterul pe care trebuie
sa-l1 descifram... Doi jurnalisti inves-
tigheaza o crima produs in 1975. Unul
dintre jurnalisti a gasit un film vechi
pe care se aflau secven-
tele unei crime atroce.
Celalalt jurnalist este
implicat mult mai per-
sonal, tatal ei fiind cel
care a filmat crima res-
pectiva, lucru pentru
care a si fost ucis.
Investigatiile celor doi,
Jack Korski si Karen
Gijman, i-au pus pe ur-
mele unui asasin peri-
culos cunoscut sub
numele de Phoenix. La
putin timp dupa aceas-
ta, cei doi dispar fara
urmad, iar jucatorul intra
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in pielea anchetatorului care

trebuie sa dea de urma lor.
Jocul este impartit in mai multe capi-
tole, in fiecare dintre acestea, juciatorul
fiind nevoit sa rezolve diverse puzzle-
uri pentru a putea inainta. Povestea
este liniara astfel incat factorul de reju-
cabilitate este inexistent, insa atit timp
cat nu stii ce urmeaza sa se intample

PREZENTARI 13

este suficient de palpitanta si cu intor-
saturi de situatie pentru a te mentine
langa calculator. Dupa fiecare puzzle
rezolvat veti vedea o secventi cinema-
ticd noua in care 1i puteti vedea pe cei
doi jurnalisti anchetind crima si din
care veti putea extrage noi indicii.
Deci, daca vara asta credeti ca este prea
banala, iar marea este prea departe
incercati sa dezlegati mis-
terul crimei si al disparitiei
celor doi jurnalisti.

Claude
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Electronic Arts este in acest moment
cel mai mare producator si distribuitor
de jocuri din lume. Aceasta pozitie,
invidiatd, nu a fost atinsa usor, respec-
tiva companie fiind si una dintre
putinele care au reusit sa reziste din
era Amiga si Spectrum. in acest mo-
ment Electronic Arts domina distribu-
tia de jocuri la nivel mondial, are cate-
va francize de mare succes si a inteles
ca daca imbina jocul cu filmul poate
castiga si mai mult. Anul trecut
Electronic Arts a dovedit lumii intregi
cum trebuie si imbini cele doua
domenii pentru a lansa pe piata o fran-
ciza care sa uimeasca o planeta intrea-
ga. Lords of the Rings a fost in mod
cert cantecul de lebada al anului trecut.
Anul acesta Electronic Arts incearca sa
reediteze performantele de anul trecut,
iar unul dintre asii sai se numeste
Catwoman. N-am avut inca ocazia sa
vad filmul si gratiile mulatrei Halle
Barry, insa jocul este un action medi-
ocru, mult sub nivelul la care tinteste

Electronic Arts.

La modul in care este conceput
Catwoman ne aduce aminte de jocuri
mai vechi, precum Indiana Jones and
The Infernal Machine (si aici eroina
are un bici pe care il foloseste pentru a
se agata de diversi piloni si a se ba-
lansa peste obstacole). Jocul consta in
primul rand in traversarea nivelurilor

in clasicul stil Jumping
Jack: te cateri pe ziduri,
sari peste garduri, te
arunci de pe un aco-
peris pe altul, putina
echilibristica pe diverse
firide sau tevi punctate
sporadic de infruntari
cu niste adversari al
cdror rost nu l-am inte-
les eu prea bine. Toata
aceasta escapada cita-
dina este insa distrusa
aproape in intregime
de modul de imple-
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mentare al controlului per-
sonajului principal. in versi-
unea pentru PC manevrarea
personajului (chiar si pen-
tru actiuni simple) este o
operatie dificila si frustran-
ta. Producatorii, in goana lor
disperata de a lansa jocul pe
toate platformele posibile,
uita ca tastatura nu este atat
de ,finuta“ precum gamepad-ul
unei console. Parca pentru a
turna si mai mult sare pe
rana camera se misca mereu
astfel incat iti arata actiunea
din cel mai nepotrivit unghi. intre un
oponent care te loveste fara sia poti sa-1
vezi si un pilon de care nu poti sa te
agiti pentru ca nu poti directiona biciul
ala din taste asa cum trebuie e greu sa
alegi care moment este mai enervant.

Contactele fizice cu adversarii au reusit
sa ma faca sa ridic o spranceana, asa a
urma de mirare. Eu acum inteleg ca in
SUA s-a pus la zid violenta din jocuri
(desi recent un judecitor a fost de alta
parere) dar parca ma asteptam ca cei
pe care ii caftesc si dea coltul. in
schimb ei se retrag intr-un colt tinan-
du-se cu mainile de cap. in ce priveste
stilul de lupta al gratioasei eroine,
arata destul de spectaculos. in timp, cu
ajutorul punctelor obtinute, se pot

achizitiona miscari noi, dintre care
unele sunt chiar utile (culmea!), cum
ar fi Disarm, prin care folosesti biciul
pentru a-i usura pe adversari de arme.
Ca sa nu inchei acest articol intr-o nota
exagerat de negativa o sa va mai spun
ca exista ceva In acest joc ce merita
admirat si acel lucru este grafica. Aici
chiar ca nu am avut nimic de reprosat,
mai ales ca si Catwoman (Patience
Phillips) a avut parte de un modelator
cu un simt artistic dezvoltat.
Catwoman, jocul, este o creatie medi-
ocra ce naste mai multe momente de
frustrare decat cele de divertisment. Sa
speram ca filmul, nu va cadea in ace-
lasi pacat.

Claude
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DE JOCURI

in urmai cu citeva numere v-am intre-
bat daca v-ar place sa lucrati intr-un
studio ce produce jocuri PC si ce
functie ati dori sa ocupati acolo. Am
primit foarte multe raspunsuri la
aceasta intrebare, insa am fost deza-
magit de ceea ce am citit. Toti fara nici
o exceptie vor sa fie programatori sau
modelatori. Traiasca plebea!!!

vad ca, desi aceasta revista se adre-
seaza unei generatii tinere si care vine
din urma, aceasta nu a reusit sa scape
de metehnele comuniste. Toti, fara nici
o exceptie, prefera sa primeasca ordi-
ne si sa le execute fiara sa incerce sa se
implice mai mult sau sa-si asume niste
responsabilitati.

Nici unul nu doreste sa fie game
designer, nici unul nu doreste sa fie
Lead Programmer sau Lead Artist. Asta
ca sa nu mai amintesc de functii pre-
cum Marketing Manager sau PR
Manager care se pare nici nu exista
intr-un astfel de studio. $i mai stam sa
ne miram ca productia de jocuri este
un domeniu economic inexistent in
Romainia, asta in ciuda faptului ca
poate aduce nenumarate satisfactii,
atat profesionale cat si materiale.

Stiu ca este mult mai usor sa stai la cal-
culator si sa scrii linii de cod sau sa
generezi un model in Studio Max, dar
nu pot sa cred ca asta este tot ceea ce
puteti face, ca aici se opreste creativi-
tatea tineretului romanesc.

Chiar si pe meseriile amintite, cele de
programator si grafician 3D, cei mai
multi sunt convinsi ca se pot descurca
in orice situatie. Ca pot fi un fel de
Mesterul Stie-TOT. Ei uita ca IT este un
domeniu prea vast pentru a putea sa
cunosti toate detaliile. N-am primit nici
un raspuns in care cineva sa-mi fi spus
ca el vrea sa fie programator de Al sau

sa modeleze monstri. Nu, toti suntem
niste generalisti, le stim pe toate si
putem sa facem de toate. Ei bine, am
vesti proaste. Astfel de oameni sunt
extrem de putini, iar cei care exista
valoreaza cat greutatea lor in aur.
Ceilalti nu au altid optiune decat sa se
specializeze pe o ramura anume a dome-
niului ales si sa incerce sa invete cat
mai mult, punand totodati in practica
ceea ce a citit sau aflat. Numai asa vom
putea crea programatori Al, level
designeri, modelatori 3D, modelatori
faciali sau texturieri capabili sa duca la
bun sfarsit un proiect PC.

Haideti, este timpul sa lasam in urma
toate lucrurile proaste care le-am
invatat in cei 50 de ani de comunism.
Este timpul sd ne descatusam, este tim-
pul sa avem curajul de a face ceea ce
vrem, de a ne exprima creativitatea,
dar si de a ne asuma mai multe respon-
sabilitati.

Astept In continuare intrebarile voastre
pe adresa de e-mail a redactiei:

office@dark-times.com

Intrebarea siptimanii

Presupunem ca sunteti
implicati in crearea unui
joc pentru PC.

In ce univers ati amplasa
actiunea acestuia si de ce?

Astept raspunsurile si argumentele
voastre pe adresa:
office@dark-times.com
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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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