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Desi Impressions Games
nu mai exista, seria l
de jocuri city-builder
nu a murit.
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Luna vacanitelor

Eh, iata m-am intors si eu de pe coclaurile tarii.
Am evadat si eu vreo doui saptamani din mediul
citadin pentru a-mi reincirca bateriile.

Pentru a recupera timpul pierdut va ofer astizi un
numaiar dublu al RC pentru ca voi, cititorii acestei
publicatii, sd nu resimititi, prea tare, lipsa mea.

Si inca o precizare, se anunti o perioada prielnica
pentru jocurile PC si, implicit, pentru RC.

Claude
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Shell Shock:
Nam’67

Eidos a anuntat data oficiala de
ansare a jocului Shel Shock:
Nam’67. Aceasta va fi 3 septem-
brie pentru Europa si 14 sep-
tembrie pentru Statele Unite.
)(‘.p« Jocul, produs de citre Guerilla,
/ este un tactical shooter am-

plasat in timpul conflictului

din Vietnam.

Jocul va fi disponibil pe PC,
Xbox si PlayStation 2.

Microsoft continua sa dezvolte francize
de pe urma carora sa adune cat mai
multi lauri. Ultimul joc ce a intrat in
aceasta categorie este Zoo Empire
ce se va imbogiti in |
curand cu

numarul

doi.

Din cate :
se parc N
vom avea ocazia sa ne vizitam propriul
parc Zoo, atat ca oaspete (Guest Mode),
cat si ca ingrijitor (Zookeeper Mode). |n
prima varianta vom vizita parcul alaturi
de oaspetii acestuia, iar in cea de a doua
vom putea urmari modul in care ingriji-

torii au griji de animalele parcului. In
felul acesta ne vom putea apropia de
vedetele parcului, pe terenul lor,
bineinteles fira frica unor reactii
violente din partea lor. Mai multe
informatii pot fi giasite pe pagina

oficiala a jocului:
WWW.ZOOtycoon.com

\\


http://www.zootycoon.com

Produciatorul si distribuitorul german
CDV Software a anuntat lansarea versi-
unii demo multiplayer a jocului
Codename: Panzers. Aceasta poate fi
desscarcata de la adresa urmatoare:
WWW.panzers.com

Jocul va fi lansat pe data de 1 octom-
brie si este deja catalogat drept unul
dintre cele mai asteptate jocuri ale
acestui an. Demo-ul suporta patru
jucatori impartiti in doua echipe ce se
pot infrunta in modurile de joc Team
Match sau Domination.

Jocul este produs de citre compania
maghiara Stormregion si cuprinde 30
de misiuni impartite in trei campanii.

Campanie initiatd si sustinutd de citre
DARK TIMES MULTIMEDIA



http://www.panzers.com
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Consola Nintendo DS este aproape gata
de lansare si urmeazi sa apara pe raf-
turile magazinelor din America de Nord
si din Japonia pana la sfarsitul lui 2004,
iar pe rafturile europene (si, prin
urmare, si in Romania) in primele luni
din 2005.

screen, optiuni wireless, recunoasterea
comenzilor vocale — aceste caracteristici
le depasesc pe cele ale oricirei console
portabile disponibile acum pe piati, iar
utilizatorii vorfi cei care se vor bucura
pe deplin de creativitatea si de inovatiile
pe care le aduc in lumea

Nintendo DS, initial numele
de cod al consolei, sug-
ereaza ideea unui sistem
portabil cu ,dual-screens”,
ceea ce reprezintd moti-
vul pentru care acesta a
fost ales ca nume oficial +
al consolei.

,2Consola Nintendo. DS

jocurilor video noile carac-
teristici ale consolei Nin-
tendo DS. ,Majoritatea

va schimba wviitorul
jocurilor pe sisteme portabile”, afirma
Satoru Iwata, presedintele Nintendo Co.,
Ltd. ,Ecrane duale, functii de chat, touch

companiilor mari pregatesc
pentru lansare jocuri cu
== titluri de renume, pre-
§ =9e\cum GoldenEye, Need

for Speed Underground,

: Madden NFL, Viewtiful

Joe, Rayman si Sponge-

Bob SquarePants pentru Nintendo DS,
astfel incat intreaga lume va putea sa se
bucure de francizele lor preferate.

Kinsley si Loken fata in fata

Daca de cele mai multe ori se produc jocuri dupa filme de
succes, s-a dovedit in ultima vreme ca tot mai multe jocuri
isi gasesc locul pe marile ecrane. Dupa Street Fighter si
Tomb Rider, un alt joc a ajuns in vizorul cineastilor. Joeul
se numeste BloodRayne, nume pe care il va imprumuta si
peliculei cinematografice. Pentru noi acest
film va fi mal i special deoarece se va

fi].mqg Bucurestl.
Cu aceasta ocazie vom putea

sa-i vedem pe strazile capi-
talei pe Kristianna Loken

(BloodRayne) si Ben
Kinsley (Kagan). Cei
doi sunt cunoscuti
datorita rolurilor din
Terminator 3, respec-
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1 octombrie este data la care Vivendi Universal (&
intentioneaza sa lanseze Evil Genius. In acest joc veti

trece de cealalta parte a baricadei, devenind ¥

maestrul raului al cirui unic scop este dobandirea
suprematiei mondiale cu orice scop, chiar daca asta
presupune construirea unui Doom Machine cu care
sa fie amenintati securitatea planetei albastre.

Personal Details

Born

' A Ah:f:iﬂun

Preferred Foot
Value

Basic Wage
Contract Expires

Show effects of

£1,000 pe
3-ﬂ "

traiming

Producitorii jocului Football Manager
2005, fostul Championship Manager,
au gasit o noua metoda de a satisface
vanitatea fanilor fanatici ai acestei
serii. Cei care doresc isi pot trimite o
fotografie care sa fie folosita la
regenerarea jucatorilor. Pe langa fofo-
grafie vor putea sia ofere si o serie de
date personale astfel incit jucatorul
obtinut sa semen cat mai mult cu fanul
de origine.
Cei care doresc sa ,abuzeze“ de acest
serviciu o pot face la adresa:
www.sigames.com/faceinthegame
Pozele ce vor reprezenta tineri intre
18-22 de ani vor fi folosite pentru juca-
torii regenerati, iar celelalte pentru a
reprezenta antrenori sau medici. Alte
informatii pot fi gasite pe site.


http://www.sigames.com/faceinthegame
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Una dintre cele mai grele lovituri pe
care le-a primit industria jocurilor PC a
fost inchiderea, de catre Vivendi
Universal, a studiourilor Impressions.
Odata cu disparitia acestui studio se
stingea si ultima speranta de a mai
vedea vreodata pe calculatoarele noas-
tre vreun joc Caesar, Pharaoh sau
Zeus. insa vocea fanilor si succesul
jocurilor, succes inregistrat inca de la
aparitia primului Caesar in 1993, a
facut ca genul city builder sa nu fie
vaduvit de cele mai frumoase si intere-
sante jocuri ale sale. Majoritatea fos-
tilor angajati Impressions s-au regru-
pat sub egida Tilted Mill si si-au conti-
nuat lucrul la urmatorul joc

Un nou inceput

Immortal Cities: Children of the Nile,
caci asa se numeste jocul cel nou,
reprezinta nu numai un nou inceput ci
si reintoarcerea in tinuturile din Valea
Nilului, leagianul uneia dintre cele mai
mistice si impresionante civilizatii
antice. inci din primele clipe produci-
torii ne-au avertizat sa nu care cumva
sa facem greseala de a considera
Immortal Cities ca fiind Pharaoh 2.
Immortal Cities, ne spun producatorii,
este jocul ce va redefini genul indrep-
tandu-l catre o noua eria. Daca veti
arunca un ochi peste imaginile ce inso-

menit sa asigure perpetuarea |
genului.




tesc acest articol, ceea ce cu siguranta
veti face, va veti putea convinge sin-
guri ca producatorii nu glumesc. Au
cumparat licenta pentru engine-ul lui
Empire Earth si cu ajutorul acestuia au
pus bazele unui joc care arata mult mai
bine decat ne-am asteptat, cu siguran-
ta. Datorita acestui engine 3D s-a putut
renunta la perspectiva izometrica
adoptandu-se in schimb, evident, cea
3D. Astfel vom putea sa ne vedem
orasele construite din orice unghi si de
la orice distanta avand posibilitatea de

a corecta orice eventuala ,eroare“ apa-
ruti. Vom putea folosi ochiul acvilin
pentru a vedea constructiile din inaltul
cerului sau vom putea sa ne murdarim
sandalele in colbul districtelor.

Adio statistici

Ei, si daca tot ne vom putea plimba in
voie prin oras (se pare ca vom si putea
intra in anumite cladiri) producatorii
au decis ca este cazul sa se renunte la
anumite elemente informationale pre-
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zente prin jocurile mai vechi. Mare
parte a statisticilor referitoare la oras,
cele din care ne dideam seama daca si
ce probleme aveam nu vor mai prea
exista. in locul lor s-a decis introdu-
cerea unor elemente mai subtile dar
mai bine integrate in atmosfera jocu-
lui. Si-au spus oamenii, dupa indelungi
sedinte de brainstorming, ca daci tot
ne-au dat voie si ne plimbam prin
localitate macar sa ne fie si de folos
acest lucru. De aceea diverse elemente
ce pot fi observate in aceste escapade
ne pot informa asupra posibilelor
probleme cu care se confrunti orasul.
Daca ai sa vezi oameni prabusindu-se
la pamant si murind de inanitie evi-
dent vei trage concluzia ca este
foamete in oras, pe de alta parte daca
cersetorii impanzesc orasul acesta este
un semn ca obtinerea unui loc de
munca in acest oras este o utopie.

10 PROIECTE RC/2004

Poporul sau familia?

Sigur va mai aduceti aminte cum ince-
peau campaniile in jocurile Caesar sau
Pharaoh. Cand trebuia sa ne apucam
de trasat drumuri, case, temple si alte
asemenea, dupa care urma perioada de
asteptare in care oamenii veneau in
oras. Toate aceste lucruri se vor schim-
ba putin, in sensul ca oamenii sunt
deja aici si este datoria ta ca prin ceea
ce faci, construiesti si le pui la dispoz-
itie sa le de dovedesti ca esti un lider
bun ce va merita sa urce pe tronul
faraonilor. O alta schimbare de optica
majora este concentrarea asupra fami-




liei in locul populatiei.
Se vor construi case in
care vor locui familii.
Aceste familii (ce sunt
constituite din sot, so-
tie si copii) invata di-
verse meserii urmand
ca apoi sa-si castige
existenta de pe urma
ei. Cat timp lucrurile
merg bine in oras aces-
te familii vor prospera, LK
vor invita tot mai mult
si, eventual, vor da
nastere unor comuni-
titi bine structurate si
puternice. Cand apar
problemele nu vor da kL
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bir cu fugitii ca ,sobo-

lanii“ din jocurile anterioare ci vor
continua sa spere in sansa lor chiar
daca vor fi nevoiti sa doarma o peri-
oada pe o rogojina in piata centrala.
Am fost dintotdeauna un fan al acestui
gen de jocuri si perspectiva sumbra a
disparitiei lui apasa ca o piatra de
moar3a. Vestea acestui nou joc are darul

de readuce speranta in inimile multor
pasionati de city-builder, care spera ca
acest gen si-si continue traditia neal-
teratd de sindromul comercialului.

Claude
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Rome: Total War

De cand au aparut cele doua jocuri
Total War (Shogun si Medieval) au curs
rauri de cerneala, iar manuitorii peni-
tei se Intreceau in a proslavi cele doua
creatii. De cand se stie ca se lucreaza la
Rome: Total War acelasi proces s-a
declansat din nou, amplificat de astep-
tarile unor generatii intregi de
gameri. Dupa ce s-au stins ecourile
E3, dupa ce s-au crucit si minunat
in fata standului Activision multimi
de jucatori fanatici, am decis ca este
timpul sa-mi expun si eu pirerea
despre acest joc. Dupa ce am citit
toate comunicatele de presa, dupa
ce am vazut toate filmuletele demon-
strative oferite de catre Creative
Assembly, dupa ce am vanat toate
informatiile legate de acest joc am
ajuns la o singura concluzie:

wow:!
Dupa sase ani de presa gameristica,

dupa sase ani in care ajunsesem sa
cred ca nu voi mai vedea prea

curand un joc care sa ma ridice in al
nouzlea cer, dupa sase ani in care cre-
deam ca WOW! va fi scos din vocabu-
larul meu... am reusit sa vad luminita
de la capatul tunelului. Iar aceasta
luminita se numeste Rome: Total War.
Toate jocurile de strategie pe care am

reusit sa le joc pana
acum, oricit de bune ar
fi fost ele, aveau ceva
acolo care la un moment
dat te plictisea, te enerva
si te indeparta de el.

Rome: Total War se
anunta a fi pachetul stra-
tegic complet. Are prac-
tic tot ce-si doreste un
strateg cu vise imperiale.
Macroeconomie pentru
dezvoltarea imperiului si
sustinerea armatelor, uni-
tati militare specifice si
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variate grupate in arma-
te imense, asedii REALE,
batalii spectaculoase in
care geniul tactic face
diferenta, relief ce poate
fi utilizat in diverse sco-
puri militare, evolutie,
declin, grandoare, poli- |
ticd, spionaj, iar in fi-
nal... un zambet larg de

satisfactie. ‘

Harta lumii

Prima  imagine care-ti
va desfata ochiul va fi
harta bazinului medi- L
teranean a carei evolu-
tie de la scrijelitul 2D la coloratul 3D
este imposibil de ratat. Provinciile nu
mai sunt simple buciati delimitate pe
% harta, iar daca intri cu armata intr-una
, din ele nu mai inseamna neaparat ca
trebuie sa te si confrunti cu apara-
torii. Fiecare provincie este impartita
in zone mici, iar formele de relief
bine conturate, te vor ajuta sa-ti dai
seama inca din aceasta faza care
locatie este mai potrivita pentru un
atac sau pentru aparare. Oricine a citit

un manual de strategie stie ca un rau
sau defileu sunt mai usor de aparat, iar
in Rome: Total War veti putea folosi
aceste cunostinte. Armatele vor mar-
salui ciatre punctul de destinatie ceea
ce inseamna ca are nevoie de un anu-
mit timp pentru a ajunge acolo. Iar
acest lucru poate influenta serios suc-
cesul unei invazii si chiar deschide
perspective tactice interesante. De
exemplu un atac direct sustinut de o
armata ce marsailuieste dintr-o provin-
cie vecina va da dureri
de cap aparatorilor.
Asta deoarece in timp
ce sunt ocupati sa resp-
inga atacul frontal ini-
tial 'se pot trezi cu a
doua armata cazandu-le
in coaste (armata va apa-
. rea intotdeauna din di-

rectia provinciei din
i care a plecat).
Anotimpurile si relieful
s sunt alte doua elemente
1 importante, de retinut
. atunci cand plinuiesti o
invazie, altfel patesti ca
Napoleon in campania
sa din Rusia.
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Economia

Pana a se ajunge la lupta trebuie sa-ti
ridici o armati, iar aceasta armata tre-
buie intretinuti. Pentru aceasta va tre-
bui sa-ti dezvolti orasele. Si ceea ce este
interesant este ca acest lucru se va
vedea pe harti. Orasele vor inflori sau
vor cadea in ruina, in functie de eveni-
mentele carora trebuie sa le faca fata.
Dezvoltarea aceasta va duce cu timpul
si la modificarea reliefului din zona.
Padurile pot fi defrisate iar in locul lor
apar lanuri de grau. Vor fi construite
drumuri, care bineinteles vor permite
armatelor sa se deplaseze ceva mai
repede.

?“ &
Asediile

Aceste orase fortificate nu vor mai fi
atat de usor de cucerit. Va trebui si le
asediezi, sa le ataci cu armamentul
adecvat. Acest aspect al jocului este
unul dintre acelea pe care-l1 asteptam
de mult intr-un joc de strategie. Si tre-
buie sa admit ca imaginile de asediu
prezentate de producatori sunt cu ade-
varat impresionante. Catapultele isi
trimit proiectilele, zidurile se prabu-
sesc, aparatorii trimit salve de sageti
sau arunca bolovani si ulei incins
peste asediatori. Legiunile ataca si
incearca sa urce zidurile cu ajutorul
scarilor sau sa treaca prin poarta cu
ajutorul berbecilor (sau al
elefantilor). Celebrele tur-
nuri de asediu ale roma-
nilor vor fi si ele prezente
(nu stiu insa daca vom
vedea si calul troian).

| Nici luptele in camp liber
nu sunt lipsite de spectacu-
lozitate. Soldatii au mai
multe animatii pentru fie-
care miscare astfel incat
deplasarea lor, atacurile,
luptele, chiar si asezarea in
formatie lasa impresia de
naturalete. Comandantii uni-
tatilor se vor agita mult mai
mult, 7i veti putea chiar
vedea cum se intorc si-si
imbarbiteaza soldatii sau
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cum transmit mai departe ordinele de
luptia. Extrem de spectaculoase au de-
venit si contactele dintre diversele cor-
puri de armati. in momentul in care
cavaleria intra intr-un grup de infan-
teristi veti putea vedea caii sarind prac-
tic peste primele randuri de soldati,
calcandu-i in picioare in timp ce cala-
retii isi folosesc armele din plin. Nu
mai putin spectaculosi vor fi elefantii

ale caror sarje ofensive pot nnprasna

legiunile una cate una. L
Ar fi mult mai multe de spus, in:
ar fi pacat sa divulg toate su
prizele pe care ni le :

pregatesc producatorii. De un lucru
putem fi siguri. Daca ne tine calcula-
torul atunci Rome: Total War va fi unul
dintre acele jocuri pe care cu greu va
mai trage inima sa-1 dezinstalati.

Data lansarii jocului este 20 septem-
brie, adica tocmai cand foarte multi
dintre fanii lui se intorc pe bancile
scolii. Prin urmare aveti grija sa va
faceti temele inainte de a va aseza in
fata calculatorului, deoarece va va fi
mult mai greu dupa aceea.

Claude
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Jocurile FPS nu au reusit niciodata sa
ma atragi. Nu ma pot mandri cu diba-
cia mea in realizarea fragurilor sau
evitarea rachetelor lansate de boti sau
amici virtuali. iInsia DOOM este o legen-
da, este un joc pe care daca nu-l par-
curgi nu te poti considera un veteran
al comunititii de gameri. in urmi cu
doua saptamini a fost lansat cu multa
zarva a treia incarnare a acestei serii,
DOOM 3. in ciuda celor 50.000 de copii
pirat ce au fost distribuite in primele 3
zile de la lansare, jocul a reusit prefor-
manta de a fi vandut in 300.000 de
exemplare in doar prima saptamana.
Acest succes vorbeste de la sine despre
faima pe care si-a dobandit-o in timp
acest joc.

Apocalipsa calculatorului

intr-un final am reusit si pun si eu
mana pe o copie a jocului DOOM 3.
Mi-am frecat mainile de satisfactie, ase-

meni oricarui alt fan innebunit de
asteptare si am purces la insta-
larea lui. Totul a mers OK pana in
momentul in care am pornit jocul
si am constatat cu mahnire ca fil-
mul introductiv, foarte reusit de
altfel, rula sacadat
(semn ca sistemul
meu gifiaia din
greu).

Am indraznit totusi Bz
sa incerc a juca. |
Primul nivel, in [§
care ma plimbam
de unul singur pe
coridoare in cau-
tarea echipei (pe
care de altfel nu o
vei gasi deloc pana
la finalul jocului)
calculatorul meu §
a reusit sa reziste.
insi dupi ce am
intrat in paine si
au inceput sa-mi sara
in carca monstri din
toate directiile a ince-
put saracul sa faca mai
urat decat o Dacie inne-
cata si pana la urma a
cedat. Da-i fugi, fa rost
de ceva RAM si de o
placa video noua si
incearca din nou. De
data aceasta, chiar daca
nu am folosit detaliile
grafice la maxim am
reusit sa joc DOOM 3
intr-o maniera decen-
ti. In Occident, si cre-
ezi un joc pentru ulti-
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ma generatie de
componente nu
este ceva iesit
din comun, dar
pentru noi, sara-
cii romani, un
asemenea joc, ce
ne obliga sa cum-
param ce e mai nou pe piata tehnolo-
gica, nu este o veste tocmai fericita.

Arta

Mai vad nevoit sa admit ca in sfarsit mai
exista un FPS a carui grafica si atmos-
fera sa o egaleze pe cea din jocurile
Unreal. Un lucru este sigur, artistii din
studiourile iD Software au o imaginatie
bogata ciand vine vorba de creat
monstri. Realizarea lor grafica si con-
ceptuala te face sa crezi ca in acele
camarute sau birouri s-au strans toti
urmasii lui Picasso. De la primele
aparitii pana in ultimele nivele (cand
incepi sa lupti pe teritoriul lor) acestia
nu vor conteni sa te uimeasca prin

varietatea caracteristicilor si a aspectu-
lui. Aproape toti monstri au doua
tipuri de atac, unul de la distanta si
unul de proximitate. Indiferent ca sunt
gheare sau cingi armele lor sunt
deosebit de periculoase iar in cazul in
care le simti pe pielea ta rezultatele pot
fi deosebit de neplicute. De altfel atunci
cand esti lovit foarte repede si foarte
mult (Gar nivelul de sanitate scade
amenintator) ecranul se incetoseaza
iar personajul se misca oarecum lega-
nat indicand starea de slibiciune care
i-a fost indusa.

Traditia

Faptul ca au la dispozitie mai multe
modalititi de a te trimite in patru zari
nu inseamna insa ca acesti monstri le
si folosesc cu intelepciune. In acest
aspect iD Software a preferat sa adopte
metoda clasica (ce probabil ii va multu-
mi pe fani, dar dezamaigi pe cei noi).
Monstrii vor incerca sa te anihileze
prin numarul lor imens si prin ambus-
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cadele pe care ti le pregitesc. Din
pacate pentru joc, aceste ambuscade
devin, dupa citeva nivele, destul de
previzibile astfel incat efectul lor nu
mai este la fel de ucigator. Atmosfera
jocului este insa cat se poate de sum-
bra. Pe tot parcursul celor 30 ore de joc
te vei deplasa intr-un intuneric aproa-
pe deplin, in care singura sursa de
lumina este o biata lanterna (ciudata
alegere). In acest intuneric singurele
elemente care iti pot da de veste ca nu
esti singur sunt ochii rosi
ce strialucesc ocazional
prin bezna si sunetele
lugubre produse de
monstri.

DOOM day

A juca DOOM este o expe-
rienta. Colinzi coridoa-
rele nivelelor cu degetul
transpirat si tremurand
pe butonul de foc.

Intunericul este omni-
prezent, iar in departare
auzi urlete si scrasnete
sinistre. Jocul nu are mu-

zica pe fundal ceea ce
face ca acel sentiment
de teroare indus sa fie
maxim. Daca mai dis-
pui si de un sistem
audio 5.1 atunci impre-
sia de apartenenta la
universul jocului este
deplina.

Personajul inarmat
pana in dinti isi cro-
ieste drum printre
ramasitele umane pe
care le intalneste rasfi-
rate de-a lungul cori-
doarelor. Din pacate in
aceste situatii jocul lasa
de dorit deoarece im-
pune jucatorului o
liniaritate exagerata.

Pentru a putea ajunge la destinatie nu
poti folosi decat un singur traseu,
presarat bineinteles cu tot felul de
obstacole mai mult sau mai putin pla-
cute. Acest lucru face ca odata incheiat
jocul sa nu te mai traga prea tare inima
sa-l reiei de vreme ce vei trece exact
prin aceleasi locuri si vei face exact
aceleasi lucruri. Singurul lucru ce te-ar
putea determina sa-ti pui din nou dege-
tul 1a lucru sunt monstri intalniti si sa-
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tisfactia pe care o simti in
momentul in care fi faci una
cu pamantul. Oponentii mor
in moduri spectaculoase, ce
depind bineinteles de tipul
de arma folosit pentru a le
arata cine este seful.

Eroul principal, desi mem-
bru al unui corp de elita din
viitor, nu pare prea bine pus
la punct. in afari de a alerga,
sari pe ici pe colo si de a-si
slobozi armele in toate
directiile nu mai stie sa faca
nimic. Daca va asteptati la
fineturi gen: uitat pe dupa
colturi, strafe sau alte asemenea, uitati.
Nu veti vedea asa ceva in DOOM 3.

mente ce puteau fi imbunatitite. Este
un joc ce va dainui cel mai probabil
datorita fanaticilor
adunati in jurul sdu si a
modului multiplayer.
Pentru iD Software
DOOM 3 este deja isto-
rie. Au sarbatorit trei
zile si trei nopti dupa
care s-au si apucat sa
lucreze la urmaitorul
joc. Ce joc? Nu au vrut
sa spuna. Tot ce le-a
scapat a fost ca nu va fi
DOOM 4 si ca, desi vor
incerca ceva nou, vor
ramane in cadrul genu-
lui horror.

Claude
Epilog

Ce se mai poate spune in incheiere
pentru a concluziona cit mai exact ce

inseamna DOOM 3? Este un joc in care Grafica

grafica, atmosfera si faima sunt ele- Sunet
e G S Con

personaj destul de grosier in fata unor Jucabilitate Fc#k

armate supradimensionate de monstri.
Este un joc extraordinar, foarte reusit.
Este un joc care mai are citeva ele-

Atractivitate Y%
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ELSPA contraataca

Dupa cum probabil ati aflat deja, nu
cu mult timp in urma a avut loc in
Leicester un eveniment foarte tragic.
Un tanar de 17 ani si-a omorat in parc
cel mai bun prieten, in varstd de 14
ani. Acest lucru poate nu ar fi fost atat
de socant (la stirile de ora 5 vedem zi
de zi astfel de evenimente) insa aces-
ta intamplare a readus in atentia pu-
blicului violenta din jocuri si posi-
bilele sale efecte asupra pshicului
copiilor. Presa britanica sustinuti de
asociatii de parinti au atacat virulent
jocurile video, in special un joc pro-
dus de Rockstar pentru console
(Manhunt), blamandu-le pentru crea-
rea conditiilor psihice proprice apari-
tiei acestui eveniment. Potrivit acestora
tanarul si-a omorit prietenul intr-un mod
similar cu cel pe care-1 folosea deseori
in jocul Manhunt.

Fiind o problema extrem de serioasa
si de delicata care afecta una dintre
cele mai importante piete de desfacere
ajocurilor video, ELSPA (Entertainment
and Leisure Software Publishers
Association) a reactionat la randul ei

demontind acuzatiile ce se aduceau
jocurilor video.

In continuare puteti citi declaratia ofi-
ciala a acestei organizatii:

-in calitate de reperezentanti ai
industriei de jocuri video, suntem
deosebit de ingrijorati de rapoartele
tendentioase si speculative referitoare
la efectele expunerii la aceste jocuri.
in special, tragicul incident in urma
caruia Stefan Pakeerah a fost ucis in
Leicester de catre Warren Le Blanc, a
fost asociat de catre media si de catre
domnul Keith Vaz cu jocul video inti-
tulat ,Manhunt“, joc publicat in con-
formitate cu legile in vigoare (cu ra-
ting 18+) de catre unul din membri
organizatiei noastre. Vom continua sa
aparam dreptul legal al acestui mem-
bru, ca si al altora, de a distribui pro-
dusele lor catre o piata adulta de
jocuri PC si video intr-o maniera
onesta si legala.

Dupa cum se stie, in ciuda nenuma-
ratelor cercetari ficute pentru a se
determina efectul violentei de pe
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ecran, dintre care unele au fost facute
de catre savanti eminenti in domeni-
ile lor, nu s-a putut determina nici o
legitura intre aceasta si comporta-
mentul violent al oamenilor. Mai
mult, doresc sa va asigur ca membrii
ELSPA, care cuprind toate companiile
responsabile de distributia jocurilor
video pe teritoriul Marii Britanii, se
supun legilor in vigoare si Codului de
Practica strict pe care sunt obligati sa
il adopte la inscrierea in organizatia
noastra. ELSPA, in numele membrilor
sdi ca si membrii insasi, isi iau rolul
in serios atunci cand este vorba de
asemenea situatii.

De altfel, sunt absolut sigur ca deja
sunteti la curent cu faptul ci mai
putin de 1% din jocurile PC sau video
distribuite in Marea Britanie primesc
rating 18+ si ca peste 65% din jocuri
sunt pretabile pentru orice varsta.
Regretam faptul ca domnul Vaz si-a
permis sa atace irational companiile
implicate in producerea si distri-
buirea jocului ,Manhunt“ si a indus-
triei noastre in general. Daca s-ar fi
deranjat sa verifice la Leicester
Constabulary, ar fi aflat ca acestia nu
au facut nici o legitura intre aceasta
crima brutala si vreun joc video.

Industria de jocuri a Marii Britanii
reprezinta o parte importanta pietei
mondiale generand 20 de miliarde
dolari. Unele dintre jocurile cu cel
mai mare succes sunt produse in
Marea Britanie, jocuri care ofera un
loc de munca unui numair mare de
britanici si in acelasi timp constituie
avangarda ,Britaniei Creative“.
Valoarea economica si culturala a
industriei de software pentru divertis-
ment a fost recunoscuta de multe
departamente guvernamentale ca un
factor important al dezvoltiarii eco-
nomice si culturale, asa dupa cum s-a
putut vedea, recent, la International
Games Festival in Edinburgh. in plus,
Londra va gazdui prima editie a
European Games Network (EGN) in
luna septembrie a anului acesta si tot
Londra este locul ales pentru desfasu-
rarea conferintei internationale , The
Games Summit“ ce are loc in fiecare
an in luna iunie.

Cu sinceritate

al dumneavoastra,

Roger Bennett

Director General

Entertainment and Leisure Software
Publishers Association”
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Una din problemele majore cu care se
confrunta studiourile romanesti de
productie este pastrarea personalului
si a motivatiei acestora. In Occident
oamenii care lucreaza in industria de
jocuri video sunt considerati voluntari.
Acest lucru se datoreaza faptului ca ori-
care dintre ei ar putea castiga de 2, 3
sau chiar 10 ori mai mult daci ar lucra
in alte domenii.

Acest voluntariat este si mai evident in
tara noastra unde cam toti cei care se
apuca de wun proiect sunt tineri
ambitiosi si visdtori, ce se vor lovi
curand de problemele realititii.

Este evident pentru oricine ci un om
are nevoie de o motivatie pentru orice
actiune a sa. Mananci pentru ca iti este
foame, agati fete in bar pentru ca te
streseaza hormonii. La fel lucrezi la un
joc pentru ci ai o motivatie. in lipsa
unui stimulent financiar romanii
implicati in productia de jocuri trebuie
sa fie motivati in alt mod.

Cu toate ca societatea moderni este
caracterizati de un pragmatism feroce
(banul dicteaza), sunt destul de multi
oameni care renunta la posibilitatea de
a castiga multi bani pentru a lua parte
la anumite proiecte. Acesti oameni
sunt motivati de alte lucruri precum
satisfactia unei realizari, aprecierea
acordata muncii lor, recunoasterea
meritelor, etc.

Cu astfel de oameni trebuie puse
bazele unui studio de productie. Faptul
ca ati reusit sa stringeti un nucleu de
astfel de persoane nu inseamna ca ati
rezolvat problema. Deoarece odata
cooptati acesti oameni trebuie pastrati
cu orice pret, iar aceata este sarcina
cea mai dificila.

Pentru ca acestor oameni sa le fie greu
sa paraseasca proiectul trebuie sa

faceti in asa fel incat ei sa simti ca
bucatica aceea la care lucreaza este a
lui, sa se simta parte integranta a
proiectului. Dupa cum bine stim cu
totii nimanui nu-i place sa lucreze pen-
tru altul. in schimb daci lucrezi pentru
tine se simte deja o schimbare majora
de atitudine.

Studiourile occidentale cu experienta
in productia de jocuri folosesc doua
metode principale pentru a induce
acest sentiment angajatilor: brain-
storming si czar chart. Nu cred ca este
nevoie sa mai explic ce este un brain-
storming si ce efecte are el.

Czar Chart este o modalitate de organi-
zare interna a resurselor umane pe ori-
zontala, in locul celei verticale, clasice.
Aceasta organizare are avantajul de a
genera un sentiment de importanta in
randul angajatilor in ciuda faptului ca
posibilitatea de avanasare este practic
nula. Mai multe detalii data viitoare.
Astept In continuare intrebarile voastre
pe adresa de e-mail a redactiei:

office@dark-times.com

nu da spaga
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Print
- Conceptie si design
- Tehnoredactare
- Filme si placi tipografice

Media
- Filmari evenimente
- Monftqgj
- Conceptie si design generice
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