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Luna vacanåelor
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citadin pentru a-mi reîncãrca bateriile.
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Microsoft continuã sã dezvolte francize
de pe urma cãrora sã adune cât mai
mulåi lauri. Ultimul joc ce a intrat în

aceastã categorie este Zoo Empire
ce se va îmbogãåi în

curând cu
versiunea
numãrul
doi. 
Din câte
se pare
vom avea ocazia sã ne vizitãm propriul
parc Zoo, atât ca oaspete (Guest Mode),
cât æi ca îngrijitor (Zookeeper Mode). }n
prima variantã vom vizita parcul alãturi
de oaspeåii acestuia, iar în cea de a doua
vom putea urmãri modul în care îngriji-
torii au grijã de animalele parcului. În

felul acesta ne vom putea apropia de
vedetele parcului, pe terenul lor,

bineînåeles fãrã frica unor reacåii
violente din partea lor. Mai multe
informaåii pot fi gãsite pe pagina
oficialã a jocului:

www.zootycoon.com
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Zoo Tycoon 2

Shell Shock:
Nam’67

Eidos a anunåat data oficialã de
lansare a jocului Shel Shock:
Nam’67. Aceasta va fi 3 septem-
brie pentru Europa æi 14 sep-
tembrie pentru Statele Unite.
Jocul, produs de cãtre Guerilla,
este un tactical shooter am-
plasat în timpul conflictului
din Vietnam.
Jocul va fi disponibil pe PC,
Xbox æi PlayStation 2.

http://www.zootycoon.com
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Campanie iniåiatã æi susåinutã de cãtre
DARK TIMES MULTIMEDIA

Producãtorul æi distribuitorul german
CDV Software a anunåat lansarea versi-
unii demo multiplayer a jocului
Codename: Panzers. Aceasta poate fi
desscãrcatã de la adresa urmãtoare:

www.panzers.com
Jocul va fi lansat pe data de 1 octom-
brie æi este deja catalogat drept unul
dintre cele mai aæteptate jocuri ale
acestui an. Demo-ul suportã patru
jucãtori împãråiåi în douã echipe ce se
pot înfrunta în modurile de joc Team
Match sau Domination.
Jocul este produs de cãtre compania
maghiarã Stormregion æi cuprinde 30
de misiuni împãråite în trei campanii.

Codename:
Panzers Demo

http://www.panzers.com


Consola Nintendo DS este aproape gata
de lansare æi urmeazã sã aparã pe raf-
turile magazinelor din America de Nord
æi din Japonia pânã la sfâræitul lui 2004,
iar pe rafturile europene (æi, prin
urmare, æi în România) în primele luni
din 2005.
Nintendo DS, iniåial numele
de cod al consolei, sug-
ereazã ideea unui sistem
portabil cu „dual-screens”,
ceea ce reprezintã moti-
vul pentru care acesta a
fost ales ca nume oficial
al consolei. 
„Consola Nintendo DS
va schimba viitorul
jocurilor pe sisteme portabile”, afirmã
Satoru Iwata, preæedintele Nintendo Co.,
Ltd. „Ecrane duale, funcåii de chat, touch

screen, opåiuni wireless, recunoaæterea
comenzilor vocale – aceste caracteristici
le depãæesc pe cele ale oricãrei console
portabile disponibile acum pe piaåã, iar
utilizatorii vor fi cei care se vor bucura
pe deplin de creativitatea æi de inovaåiile

pe care le aduc în lumea
jocurilor video noile carac-
teristici ale consolei Nin-
tendo DS. „Majoritatea
companiilor mari pregãtesc
pentru lansare jocuri cu
titluri de renume, pre-
cum GoldenEye, Need
for Speed Underground,
Madden NFL, Viewtiful
Joe, Rayman æi Sponge-

Bob SquarePants pentru Nintendo DS,
astfel încât întreaga lume va putea sã se
bucure de francizele lor preferate.
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Dacã de cele mai multe ori se produc jocuri dupã filme de
succes, s-a dovedit în ultima vreme cã tot mai multe jocuri
îæi gãsesc locul pe marile ecrane. Dupã Street Fighter æi
Tomb Rider, un alt joc a ajuns în vizorul cineaætilor. Jocul

se numeæte BloodRayne, nume pe care îl va împrumuta æi
peliculei cinematografice. Pentru noi acest

film va fi mai special deoarece se va
filma la Bucureæti. 

Cu aceastã ocazie vom putea
sã-i vedem pe strãzile capi-

talei pe Kristianna Loken
(BloodRayne) æi Ben

Kinsley (Kagan). Cei
doi sunt cunoscuåi
datoritã rolurilor din
Terminator 3, respec-
tiv Lista lui Schindler.

Surprize Nintendo

Kinsley æi Loken faåã în faåã
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Producãtorii jocului Football Manager
2005, fostul Championship Manager,
au gãsit o nouã metodã de a satisface
vanitatea fanilor fanatici ai acestei
serii. Cei care doresc îæi pot trimite o
fotografie care sã fie folositã la
regenerarea jucãtorilor. Pe lângã fofo-
grafie vor putea sã ofere æi o serie de
date personale astfel încât jucãtorul
obåinut sã semen cât mai mult cu fanul
de origine.
Cei care doresc sã „abuzeze“ de acest
serviciu o pot face la adresa: 

www.sigames.com/faceinthegame
Pozele ce vor reprezenta tineri între
18-22 de ani vor fi folosite pentru jucã-
torii regeneraåi, iar celelalte pentru a
reprezenta antrenori sau medici. Alte
informaåii pot fi gãsite pe site.

Pune-ti fata in Football Manager 2005

Evil Genius pe PC
1 octombrie este data la care Vivendi Universal
intenåioneazã sã lanseze Evil Genius. În acest joc veåi
trece de cealaltã parte a baricadei, devenind
maestrul rãului al cãrui unic scop este dobândirea
supremaåiei mondiale cu orice scop, chiar dacã asta
presupune construirea unui Doom Machine cu care
sã fie ameninåatã securitatea planetei albastre.

http://www.sigames.com/faceinthegame


Una dintre cele mai grele lovituri pe
care le-a primit industria jocurilor PC a
fost închiderea, de cãtre Vivendi
Universal, a studiourilor Impressions.
Odatã cu dispariåia acestui studio se
stingea æi ultima speranåã de a mai
vedea vreodatã pe calculatoarele noas-
tre vreun joc Caesar, Pharaoh sau
Zeus. Însã vocea fanilor æi succesul
jocurilor, succes înregistrat încã de la
apariåia primului Caesar în 1993, a
fãcut ca genul city builder sã nu fie
vãduvit de cele mai frumoase æi intere-
sante jocuri ale sale. Majoritatea foæ-
tilor angajaåi Impressions s-au regru-
pat sub egida Tilted Mill æi æi-au conti-
nuat lucrul la urmãtorul joc
menit sã asigure perpetuarea
genului.

Un nou început

Immortal Cities: Children of the Nile,
cãci aæa se numeæte jocul cel nou,
reprezintã nu numai un nou început ci
æi reîntoarcerea în åinuturile din Valea
Nilului, leagãnul uneia dintre cele mai
mistice æi impresionante civilizaåii
antice. Încã din primele clipe producã-
torii ne-au avertizat sã nu care cumva
sã facem greæeala de a considera
Immortal Cities ca fiind Pharaoh 2.
Immortal Cities, ne spun producãtorii,
este jocul ce va redefini genul îndrep-
tându-l cãtre o noua erã. Dacã veåi
arunca un ochi peste imaginile ce înso-

Immortal Cities:
Children of the Nile
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åesc acest articol, ceea ce cu siguranåã
veåi face, vã veåi putea convinge sin-
guri cã producãtorii nu glumesc. Au
cumpãrat licenåa pentru engine-ul lui
Empire Earth æi cu ajutorul acestuia au
pus bazele unui joc care aratã mult mai
bine decât ne-am aæteptat, cu siguran-
åã. Datoritã acestui engine 3D s-a putut
renunåa la perspectiva izometricã
adoptându-se în schimb, evident, cea
3D. Astfel vom putea sã ne vedem
oraæele construite din orice unghi æi de
la orice distanåã având posibilitatea de

a corecta orice eventualã „eroare“ apã-
rutã. Vom putea folosi ochiul acvilin
pentru a vedea construcåiile din înaltul
cerului sau vom putea sã ne murdãrim
sandalele în colbul districtelor. 

Adio statistici

Ei, æi dacã tot ne vom putea plimba în
voie prin oraæ (se pare cã vom æi putea
intra în anumite clãdiri) producãtorii
au decis cã este cazul sã se renunåe la
anumite elemente informaåionale pre-

PROIECTEPROIECTE 9August



zente prin jocurile mai vechi. Mare
parte a statisticilor referitoare la oraæ,
cele din care ne dãdeam seama dacã æi
ce probleme aveam nu vor mai prea
exista. În locul lor s-a decis introdu-
cerea unor elemente mai subtile dar
mai bine integrate în atmosfera jocu-
lui. Æi-au spus oamenii, dupã îndelungi
æedinåe de brainstorming, cã dacã tot
ne-au dat voie sã ne plimbãm prin
localitate mãcar sã ne fie æi de folos
acest lucru. De aceea diverse elemente
ce pot fi observate în aceste escapade
ne pot informa asupra posibilelor
probleme cu care se confruntã oraæul.
Dacã ai sã vezi oameni prãbuæindu-se
la pãmânt æi murind de inaniåie evi-
dent vei trage concluzia cã este
foamete în oras, pe de altã parte dacã
ceræetorii împânzesc oraæul acesta este
un semn cã obåinerea unui loc de
muncã în acest oraæ este o utopie. 

Poporul sau familia?

Sigur vã mai aduceåi aminte cum înce-
peau campaniile în jocurile Caesar sau
Pharaoh. Când trebuia sã ne apucãm
de trasat drumuri, case, temple æi alte
asemenea, dupã care urma perioada de
aæteptare în care oamenii veneau în
oraæ. Toate aceste lucruri se vor schim-
ba puåin, în sensul cã oamenii sunt
deja aici æi este datoria ta ca prin ceea
ce faci, construieæti æi le pui la dispoz-
iåie sã le de dovedeæti cã eæti un lider
bun ce va merita sã urce pe tronul
faraonilor. O altã schimbare de opticã
majorã este concentrarea asupra fami-
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liei în locul populaåiei.
Se vor construi case în
care vor locui familii.
Aceste familii (ce sunt
constituite din soå, so-
åie æi copii) învaåã di-
verse meserii urmând
ca apoi sã-æi câætige
existenåa de pe urma
ei. Cât timp lucrurile
merg bine în oraæ aces-
te familii vor prospera,
vor învãåa tot mai mult
æi, eventual, vor da
naætere unor comuni-
tãåi bine structurate æi
puternice. Când apar
problemele nu vor da
bir cu fugiåii ca „æobo-
lanii“ din jocurile anterioare ci vor
continua sã spere în æansa lor chiar
dacã vor fi nevoiåi sã doarmã o peri-
oadã pe o rogojinã în piaåa centralã.
Am fost dintotdeauna un fan al acestui
gen de jocuri æi perspectiva sumbrã a
dispariåiei lui apãsa ca o piatrã de
moarã. Vestea acestui nou joc are darul

de readuce speranåa în inimile multor
pasionaåi de city-builder, care sperã ca
acest gen sã-æi continue tradiåia neal-
teratã de sindromul comercialului.

Claude
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De când au apãrut cele doua jocuri
Total War (Shogun æi Medieval) au curs
râuri de cernealã, iar mânuitorii peni-
åei se întreceau în a proslãvi cele douã
creaåii. De când se ætie cã se lucreazã la
Rome: Total War acelaæi proces s-a
declanæat din nou, amplificat de aætep-
tãrile unor generaåii întregi de
gameri. Dupã ce s-au stins ecourile
E3, dupa ce s-au crucit æi minunat
în faåa standului Activision mulåimi
de jucãtori fanatici, am decis cã este
timpul sã-mi expun æi eu pãrerea
despre acest joc. Dupã ce am citit
toate comunicatele de presã, dupã
ce am vãzut toate filmuleåele demon-
strative oferite de cãtre Creative
Assembly, dupã ce am vânat toate
informaåiile legate de acest joc am
ajuns la o singurã concluzie:

WOW!!!

Dupã æase ani de presã gameristicã,
dupã æase ani în care ajunsesem sã
cred cã nu voi mai vedea prea

curând un joc care sã mã ridice în al
nouãlea cer, dupa æase ani în care cre-
deam cã WOW! va fi scos din vocabu-
larul meu... am reuæit sã vãd luminiåa
de la capãtul tunelului. Iar aceastã
luminiåã se numeæte Rome: Total War.
Toate jocurile de strategie pe care am

reuæit sã le joc pânã
acum, oricât de bune ar
fi fost ele, aveau ceva
acolo care la un moment
dat te plictisea, te enerva
æi te îndepãrta de el. 
Rome: Total War se
anunåã a fi pachetul stra-
tegic complet. Are prac-
tic tot ce-æi doreæte un
strateg cu vise imperiale.
Macroeconomie pentru
dezvoltarea imperiului æi
susåinerea armatelor, uni-
tãåi militare specifice æi

Rome: Total War
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variate grupate în arma-
te imense, asedii REALE,
bãtãlii spectaculoase în
care geniul tactic face
diferenåa, relief ce poate
fi utilizat în diverse sco-
puri militare, evoluåie,
declin, grandoare, poli-
ticã, spionaj, iar în fi-
nal... un zâmbet larg de
satisfacåie.

Harta lumii

Prima imagine care-åi
va desfãta ochiul va fi
harta bazinului medi-
teranean a cãrei evolu-
åie de la scrijelitul 2D la coloratul 3D
este imposibil de ratat. Provinciile nu
mai sunt simple bucãåi delimitate pe
hartã, iar dacã intri cu armata într-una
din ele nu mai înseamnã neapãrat cã
trebuie sã te æi confrunåi cu apãrã-
torii. Fiecare provincie este împãråitã
în zone mici, iar formele de relief
bine conturate, te vor ajuta sã-åi dai
seama încã din aceastã fazã care
locaåie este mai potrivitã pentru un
atac sau pentru apãrare. Oricine a citit

un manual de strategie ætie cã un râu
sau defileu sunt mai uæor de apãrat, iar
în Rome: Total War veåi putea folosi
aceste cunoætinåe. Armatele vor mãr-
æãlui cãtre punctul de destinaåie ceea
ce înseamnã cã are nevoie de un anu-
mit timp pentru a ajunge acolo. Iar
acest lucru poate influenåa serios suc-
cesul unei invazii æi chiar deschide
perspective tactice interesante. De
exemplu un atac direct susåinut de o
armata ce mãræãluieæte dintr-o provin-

cie vecinã va da dureri
de cap apãrãtorilor. 
Asta deoarece în timp
ce sunt ocupaåi sã resp-
ingã atacul frontal ini-
åial se pot trezi cu a
doua armatã cãzându-le
în coaste (armata va apã-
rea întotdeauna din di-
recåia provinciei din
care a plecat). 
Anotimpurile æi relieful
sunt alte douã elemente
importante, de reåinut
atunci când plãnuieæti o
invazie, altfel pãåeæti ca
Napoleon în campania
sa din Rusia. 
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Economia

Pânã a se ajunge la luptã trebuie sã-åi
ridici o armatã, iar aceastã armatã tre-
buie întreåinutã. Pentru aceasta va tre-
bui sã-åi dezvolåi oraæele. Æi ceea ce este
interesant este cã acest lucru se va
vedea pe hartã. Oraæele vor înflori sau
vor cãdea în ruina, în funcåie de eveni-
mentele cãrora trebuie sã le facã faåã.
Dezvoltarea aceasta va duce cu timpul
æi la modificarea reliefului din zonã.
Pãdurile pot fi defriæate iar în locul lor
apar lanuri de grâu. Vor fi construite
drumuri, care bineînåeles vor permite
armatelor sã se deplaseze ceva mai
repede. 

Asediile

Aceste oraæe fortificate nu vor mai fi
atât de uæor de cucerit. Va trebui sã le
asediezi, sã le ataci cu armamentul
adecvat. Acest aspect al jocului este
unul dintre acelea pe care-l aæteptam
de mult într-un joc de strategie. Æi tre-
buie sã admit cã imaginile de asediu
prezentate de producãtori sunt cu ade-
vãrat impresionante. Catapultele îæi
trimit proiectilele, zidurile se prãbu-
æesc, apãrãtorii trimit salve de sãgeåi
sau aruncã bolovani æi ulei încins
peste asediatori. Legiunile atacã æi
încearcã sã urce zidurile cu ajutorul
scãrilor sau sã treaca prin poartã cu

ajutorul berbecilor (sau al
elefanåilor). Celebrele tur-
nuri de asediu ale roma-
nilor vor fi æi ele prezente
(nu ætiu însã dacã vom
vedea æi calul troian).
Nici luptele în câmp liber
nu sunt lipsite de spectacu-
lozitate. Soldaåii au mai
multe animaåii pentru fie-
care miæcare astfel încât
deplasarea lor, atacurile,
luptele, chiar æi aæezarea în
formaåie lasã impresia de
naturaleåe. Comandanåii uni-
tãåilor se vor agita mult mai
mult, îi veåi putea chiar
vedea cum se întorc æi-æi
îmbãrbãteaza soldaåii sau
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cum transmit mai departe ordinele de
luptã. Extrem de spectaculoase au de-
venit æi contactele dintre diversele cor-
puri de armatã. În momentul în care
cavaleria intrã într-un grup de infan-
teriæti veåi putea vedea caii sãrind prac-
tic peste primele rânduri de soldaåi,
cãlcându-i în picioare în timp ce cãlã-
reåii îæi folosesc armele din plin. Nu
mai puåin spectaculoæi vor fi elefanåii
ale cãror æarje ofensive pot împrãætia
legiunile una câte una. 
Ar fi mult mai multe de spus, însã
ar fi pãcat sã divulg toate sur-
prizele pe care ni le

pregãtesc producãtorii. De un lucru
putem fi siguri. Dacã ne åine calcula-
torul atunci Rome: Total War va fi unul
dintre acele jocuri pe care cu greu vã
mai trage inima sã-l dezinstalaåi. 
Data lansãrii jocului este 20 septem-
brie, adicã tocmai când foarte mulåi
dintre fanii lui se întorc pe bãncile
æcolii. Prin urmare aveåi grija sã vã
faceåi temele înainte de a vã aæeza în
faåa calculatorului, deoarece vã va fi
mult mai greu dupã aceea.

Claude
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Jocurile FPS nu au reuæit niciodatã sã
mã atragã. Nu mã pot mândri cu dibã-
cia mea în realizarea fragurilor sau
evitarea rachetelor lansate de boåi sau
amici virtuali. Însã DOOM este o legen-
dã, este un joc pe care dacã nu-l par-
curgi nu te poåi considera un veteran
al comunitãåii de gameri. În urmã cu
douã sãptãmâni a fost lansat cu multa
zarvã a treia încarnare a acestei serii,
DOOM 3. În ciuda celor 50.000 de copii
pirat ce au fost distribuite în primele 3
zile de la lansare, jocul a reuæit prefor-
manåa de a fi vândut în 300.000 de
exemplare în doar prima sãptãmânã.
Acest succes vorbeæte de la sine despre
faima pe care æi-a dobândit-o în timp
acest joc.

Apocalipsa calculatorului

Într-un final am reuæit sã pun æi eu
mâna pe o copie a jocului DOOM 3. 
Mi-am frecat mâinile de satisfacåie, ase-

meni oricãrui alt fan înnebunit de
aæteptare æi am purces la insta-
larea lui. Totul a mers OK pânã în
momentul în care am pornit jocul
æi am constatat cu mâhnire cã fil-
mul introductiv, foarte reuæit de
altfel, rula sacadat
(semn cã sistemul
meu gâfâia din
greu). 
Am îndrãznit totuæi
sã încerc a juca. 
Primul nivel, în
care mã plimbam
de unul singur pe
coridoare în cãu-
tarea echipei (pe
care de altfel nu o
vei gãsi deloc pânã
la finalul jocului)
calculatorul meu
a reuæit sã reziste.
Însã dupã ce am
intrat în pâine æi

au început sã-mi sarã
în cârcã monætri din
toate direcåiile a înce-
put sãracul sã facã mai
urât decât o Dacie înne-
cata æi pânã la urmã a
cedat. Dã-i fugi, fã rost
de ceva RAM æi de o
placã video nouã æi
încearcã din nou. De
data aceasta, chiar dacã
nu am folosit detaliile
grafice la maxim am
reuæit sã joc DOOM 3
într-o manierã decen-
tã. În Occident, sã cre-
ezi un joc pentru ulti-

DOOM 3
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ma generaåie de
componente nu
este ceva ieæit
din comun, dar
pentru noi, sãra-
cii români, un
asemenea joc, ce
ne obligã sã cum-

pãrãm ce e mai nou pe piaåa tehnolo-
gicã, nu este o veste tocmai fericitã.

Arta

Mã vãd nevoit sã admit cã în sfâræit mai
existã un FPS a cãrui graficã æi atmos-
ferã sã o egaleze pe cea din jocurile
Unreal. Un lucru este sigur, artiætii din
studiourile iD Software au o imaginaåie
bogatã când vine vorba de creat
monætri. Realizarea lor graficã æi con-
ceptualã te face sã crezi cã în acele
cãmãruåe sau birouri s-au strâns toåi
urmaæii lui Picasso. De la primele
apariåii pânã în ultimele nivele (când
începi sã lupåi pe teritoriul lor) aceætia
nu vor conteni sã te uimeascã prin

varietatea caracteristicilor æi a aspectu-
lui. Aproape toåi monætri au douã
tipuri de atac, unul de la distanåã æi
unul de proximitate. Indiferent cã sunt
gheare sau cãngi armele lor sunt
deosebit de periculoase iar în cazul în
care le simåi pe pielea ta rezultatele pot
fi deosebit de neplãcute. De altfel atunci
când eæti lovit foarte repede æi foarte
mult (iar nivelul de sãnãtate scade
ameninåãtor) ecranul se înceåoæeazã
iar personajul se miæcã oarecum legã-
nat indicând starea de slãbiciune care
i-a fost indusã.

Tradiåia

Faptul cã au la dispoziåie mai multe
modalitãåi de a te trimite în patru zãri
nu înseamnã însã cã aceæti monætri le
æi folosesc cu înåelepciune. În acest
aspect iD Software a preferat sã adopte
metoda clasicã (ce probabil îi va mulåu-
mi pe fani, dar dezamãgi pe cei noi).
Monætrii vor încerca sã te anihileze
prin numãrul lor imens æi prin ambus-
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cadele pe care åi le pregãtesc. Din
pãcate pentru joc, aceste ambuscade
devin, dupã câteva nivele, destul de
previzibile astfel încât efectul lor nu
mai este la fel de ucigãtor. Atmosfera
jocului este însã cât se poate de sum-
brã. Pe tot parcursul celor 30 ore de joc
te vei deplasa într-un întuneric aproa-
pe deplin, în care singura sursã de
luminã este o biatã lanternã (ciudatã
alegere). În acest întuneric singurele
elemente care îåi pot da de veste cã nu
eæti singur sunt ochii roæi
ce strãlucesc ocazional
prin beznã æi sunetele
lugubre produse de
monætri.

DOOM day

A juca DOOM este o expe-
rienåã. Colinzi coridoa-
rele nivelelor cu degetul
transpirat æi tremurând
pe butonul de foc. 
Întunericul este omni-
prezent, iar în depãrtare
auzi urlete æi scrâænete
sinistre. Jocul nu are mu-

zicã pe fundal ceea ce
face ca acel sentiment
de teroare indus sã fie
maxim. Dacã mai dis-
pui æi de un sistem
audio 5.1 atunci impre-
sia de apartenenåã la
universul jocului este
deplinã. 
Personajul înarmat
pânã în dinåi îæi cro-
ieæte drum printre
rãmãæiåele umane pe
care le întâlneæte rãsfi-
rate de-a lungul cori-
doarelor. Din pãcate în
aceste situaåii jocul lasã
de dorit deoarece im-
pune jucãtorului o

liniaritate exageratã. 
Pentru a putea ajunge la destinaåie nu
poåi folosi decât un singur traseu,
presãrat bineînåeles cu tot felul de
obstacole mai mult sau mai puåin plã-
cute. Acest lucru face ca odatã încheiat
jocul sã nu te mai tragã prea tare inima
sã-l reiei de vreme ce vei trece exact
prin aceleaæi locuri æi vei face exact
aceleaæi lucruri. Singurul lucru ce te-ar
putea determina sã-åi pui din nou dege-
tul la lucru sunt monætri întâlniåi æi sa-
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tisfacåia pe care o simåi în
momentul în care îi faci una
cu pãmântul. Oponenåii mor
în moduri spectaculoase, ce
depind bineînåeles de tipul
de armã folosit pentru a le
arãta cine este æeful. 
Eroul principal, deæi mem-
bru al unui corp de elitã din
viitor, nu pare prea bine pus
la punct. În afarã de a alerga,
sãri pe ici pe colo æi de a-æi
slobozi armele în toate
direcåiile nu mai ætie sã facã
nimic. Dacã vã aæteptaåi la
fineåuri gen: uitat pe dupã
colåuri, strafe sau alte asemenea, uitaåi.
Nu veåi vedea aæa ceva în DOOM 3. 

Epilog

Ce se mai poate spune în încheiere
pentru a concluziona cât mai exact ce
înseamnã DOOM 3? Este un joc în care
grafica, atmosfera æi faima sunt ele-
mentele grele. Este un joc simplist (tin-
zând spre arcade) în care controlezi un
personaj destul de grosier în faåa unor
armate supradimensionate de monætri.
Este un joc extraordinar, foarte reuæit.
Este un joc care mai are câteva ele-

mente ce puteau fi îmbunãtãåite. Este
un joc ce va dãinui cel mai probabil

datoritã fanaticilor
adunaåi în jurul sãu æi a
modului multiplayer.
Pentru iD Software
DOOM 3 este deja isto-
rie. Au sãrbãtorit trei
zile æi trei nopåi dupã
care s-au æi apucat sã
lucreze la urmãtorul
joc. Ce joc? Nu au vrut
sã spunã. Tot ce le-a
scãpat a fost cã nu va fi
DOOM 4 æi cã, deæi vor
încerca ceva nou, vor
rãmâne în cadrul genu-
lui horror.

Claude
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Dupã cum probabil aåi aflat deja, nu
cu mult timp în urmã a avut loc în
Leicester un eveniment foarte tragic.
Un tânãr de 17 ani æi-a omorât în parc
cel mai bun prieten, în vârstã de 14
ani. Acest lucru poate nu ar fi fost atât
de æocant (la ætirile de ora 5 vedem zi
de zi astfel de evenimente) însã aces-
tã întâmplare a readus în atenåia pu-
blicului violenåa din jocuri æi posi-
bilele sale efecte asupra pshicului
copiilor. Presa britanicã susåinutã de
asociaåii de pãrinåi au atacat virulent
jocurile video, în special un joc pro-
dus de Rockstar pentru console
(Manhunt), blamându-le pentru crea-
rea condiåiilor psihice proprice apari-
åiei acestui eveniment. Potrivit acestora
tânãrul æi-a omorât prietenul într-un mod
similar cu cel pe care-l folosea deseori
în jocul Manhunt.
Fiind o problemã extrem de serioasã
æi de delicatã care afecta una dintre
cele mai importante pieåe de desfacere
a jocurilor video, ELSPA (Entertainment
and Leisure Software Publishers
Association) a reacåionat la rândul ei

demontând acuzaåiile ce se aduceau
jocurilor video.
În continuare puteåi citi declaraåia ofi-
cialã a acestei organizaåii:

„În calitate de reperezentanåi ai
industriei de jocuri video, suntem
deosebit de îngrijoraåi de rapoartele
tendenåioase æi speculative referitoare
la efectele expunerii la aceste jocuri.
În special, tragicul incident în urma
cãruia Stefan Pakeerah a fost ucis în
Leicester de cãtre Warren Le Blanc, a
fost asociat de cãtre media æi de cãtre
domnul Keith Vaz cu jocul video inti-
tulat „Manhunt“, joc publicat în con-
formitate cu legile în vigoare (cu ra-
ting 18+) de cãtre unul din membri
organizaåiei noastre. Vom continua sã
apãrãm dreptul legal al acestui mem-
bru, ca æi al altora, de a distribui pro-
dusele lor cãtre o piaåã adultã de
jocuri PC æi video într-o manierã
onestã æi legalã.
Dupã cum se ætie, în ciuda nenumã-
ratelor cercetãri fãcute pentru a se
determina efectul violenåei de pe

ELSPA contraatacã
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ecran, dintre care unele au fost fãcute
de cãtre savanåi eminenåi în domeni-
ile lor, nu s-a putut determina nici o
legãtura între aceasta æi comporta-
mentul violent al oamenilor. Mai
mult, doresc sã vã asigur cã membrii
ELSPA, care cuprind toate companiile
responsabile de distribuåia jocurilor
video pe teritoriul Marii Britanii, se
supun legilor în vigoare æi Codului de
Practicã strict pe care sunt obligaåi sã
îl adopte la înscrierea în organizaåia
noastrã. ELSPA, în numele membrilor
sãi ca æi membrii însãæi, îæi iau rolul
în serios atunci când este vorba de
asemenea situaåii.
De altfel, sunt absolut sigur cã deja
sunteåi la curent cu faptul cã mai
puåin de 1% din jocurile PC sau video
distribuite în Marea Britanie primesc
rating 18+ æi cã peste 65% din jocuri
sunt pretabile pentru orice vârstã.
Regretãm faptul cã domnul Vaz æi-a
permis sã atace iraåional companiile
implicate în producerea æi distri-
buirea jocului „Manhunt“ æi a indus-
triei noastre în general. Dacã s-ar fi
deranjat sã verifice la Leicester
Constabulary, ar fi aflat cã aceætia nu
au fãcut nici o legãturã între aceastã
crimã brutalã æi vreun joc video.

Industria de jocuri a Marii Britanii
reprezintã o parte importantã pieåei
mondiale generând 20 de miliarde
dolari. Unele dintre jocurile cu cel
mai mare succes sunt produse în
Marea Britanie, jocuri care oferã un
loc de munca unui numãr mare de
britanici æi în acelasi timp constituie
avangarda „Britaniei Creative“. 
Valoarea economicã æi culturalã a
industriei de software pentru divertis-
ment a fost recunoscutã de multe
departamente guvernamentale ca un
factor important al dezvoltãrii eco-
nomice æi culturale, aæa dupã cum s-a
putut vedea, recent, la International
Games Festival în Edinburgh. În plus,
Londra va gãzdui prima ediåie a
European Games Network (EGN) în
luna septembrie a anului acesta æi tot
Londra este locul ales pentru desfãæu-
rarea conferinåei internaåionale „The
Games Summit“ ce are loc în fiecare
an în luna iunie.

Cu sinceritate 
al dumneavoastrã,
Roger Bennett
Director General
Entertainment and Leisure Software
Publishers Association”
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Una din problemele majore cu care se
confruntã studiourile româneæti de
producåie este pãstrarea personalului
æi a motivaåiei acestora. În Occident
oamenii care lucreazã în industria de
jocuri video sunt consideraåi voluntari.
Acest lucru se datoreazã faptului cã ori-
care dintre ei ar putea câætiga de 2, 3
sau chiar 10 ori mai mult dacã ar lucra
în alte domenii. 
Acest voluntariat este æi mai evident în
åara noastrã unde cam toåi cei care se
apucã de un proiect sunt tineri
ambiåioæi æi visãtori, ce se vor lovi
curând de problemele realitãåii.
Este evident pentru oricine cã un om
are nevoie de o motivaåie pentru orice
acåiune a sa. Mãnânci pentru cã îåi este
foame, agãåi fete în bar pentru cã te
streseazã hormonii. La fel lucrezi la un
joc pentru cã ai o motivaåie. În lipsa
unui stimulent financiar românii
implicaåi în producåia de jocuri trebuie
sã fie motivaåi în alt mod. 
Cu toate cã societatea modernã este
caracterizatã de un pragmatism feroce
(banul dicteazã), sunt destul de mulåi
oameni care renunåã la posibilitatea de
a câætiga mulåi bani pentru a lua parte
la anumite proiecte. Aceæti oameni
sunt motivaåi de alte lucruri precum
satisfacåia unei realizãri, aprecierea
acordatã muncii lor, recunoaæterea
meritelor, etc.
Cu astfel de oameni trebuie puse
bazele unui studio de producåie. Faptul
cã aåi reuæit sã strângeåi un nucleu de
astfel de persoane nu înseamnã cã aåi
rezolvat problema. Deoarece odatã
cooptaåi aceæti oameni trebuie pãstraåi
cu orice preå, iar aceata este sarcina
cea mai dificilã.
Pentru ca acestor oameni sã le fie greu
sã pãrãseascã proiectul trebuie sã

faceåi în aæa fel încât ei sã simtã cã
bucãåica aceea la care lucreazã este a
lui, sã se simtã parte integrantã a
proiectului. Dupã cum bine ætim cu
toåii nimãnui nu-i place sã lucreze pen-
tru altul. În schimb dacã lucrezi pentru
tine se simte deja o schimbare majorã
de atitudine. 
Studiourile occidentale cu experienåã
în producåia de jocuri folosesc douã
metode principale pentru a induce
acest sentiment angajaåilor: brain-
storming æi czar chart. Nu cred cã este
nevoie sã mai explic ce este un brain-
storming æi ce efecte are el.
Czar Chart este o modalitate de organi-
zare internã a resurselor umane pe ori-
zontalã, în locul celei verticale, clasice.
Aceastã organizare are avantajul de a
genera un sentiment de importanta în
rândul angajaåilor în ciuda faptului cã
posibilitatea de avanasare este practic
nulã. Mai multe detalii data viitoare.
Aætept în continuare întrebãrile voastre
pe adresa de e-mail a redacåiei:

office@dark-times.com
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