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Vremuri bune

In sfarsit am reusit sa trec peste sincopa tehnica
ce a dus la aceata pauza lunga intre aparitiile RC.
Din acest moment voi putea relua frecventa de o
revista pe saptaméana, dupa cum v-am promis si
v-am gi obignuit deja.

Ba mai mult in aceasta scurta pauza am avut posi-
bilitatea sa pun la punct cateva idei mai vechi care
vor avea ca rezultat o revista mai buna, mai infor-
mativa si... nu in ultimul rand... mai stufoasa.

Ne vom revede foarte curand!

Claude
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Risk Your Life este un
MMPORPG despre care nu

se stia foarte multe lucruri

pana de curand. Incepand =
de astazi cei care doresc —
sa incerce a cest joc o
pot face fara restrictii
deoarece producatorii
au anuntat deschi-
derea ,open
beta“.

Jocul poate fi des-
carcat de AICI.

Risk Your Life este un joc 3D
ce propune jucatorilor sai un sis-
tem nou de skill-uri. Evolutia acestora va
determina, in timp si clasa de care apar-
tine jucatorul respectiv. In acest mod
jucatorii nu se vor mai simti restric-
tionati de alegerile facute la inceputul
jocului (mai ales daca acestea nu au fost
cele mai inspirate.

Rezidentii canadieni au posibilitatea ca
incepand de anul acesta sa se speciali-
zeze in Game Art & Design, Media Arts
& Animations si Graphic Design.

Acest lucru este posibil deoarece
Institutul de Arta din Vancouver a sem-
nat un protocol de colaborare cu
Institutul de Arta California. Conform
acestui protocol studentii canadieni
care au urmat anumite cursuri si au
obtinut anumite rezultate pot urma cur-
suri de specializare (in domeniile mai
sus amintite) la universitatea americana
amplasata in orasul San Francisco.

-
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Ubisoft angajeaza

Ca urmare a dezvoltarii productiei
UbiSoft este in cautare de tinere
talente.

Daca aveti cunostinte si abilitati
solide in unul din urmatoarele
domenii:

- programare
- grafica
- design

atunci puteai trimite un CV si
portofoliul la adresa:
hr@ubisoft.ro


http://www.download.com/Risk-Your-Life-North-American-Version/3000-7541-10317196.html?tag=lst-0-2
mailto:hr@ubisoft.ro
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Blietzkrieq:
Rolling Thunder

Productia noului mission-pack

Blietzkrieg: Rolling Thunder se pare

ca evolueaza conform planului. De

curand producatorii au dat publicitatii =
o serie de imagini noi pentru a mai st
astampara setea de informatie a pub- |
licului larg. Pozele sunt disponibile

pe pagina oficiala a jocului.

Campanie initiatd si sustinutd de citre
DARK TIMES MULTIMEDIA
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Pacific Fighters

in vremuri nu tocmai indepartate jocuri
precum LHX, Red Baron sau Microsoft
Flight Simulator ne faceau sa stam ore
intregi in fata monitoarelor. Aceste jocuri
au fost nevoite insa sa se dea la o parte
in fata invaziei de FPS-uri si RTS-uri care
au inundat piata. Dupa caderea regimu-
lui comunist rusii au realizat potentialul
pe care il are industria jocurilor si ca
urmare multi ingineri, tehnicieni de prin
colosurile industriale falimentare s-au
decis sa migreze catre productia de
jocuri. Unul dintre acestia a fost Oleg
Maddox, omul care a indraznit sa revital-
izeze simulatoarele de zbor intr-un
moment in care se parea ca nu mai este
loc pentru astfel de jocuri.

Razboiul din Pacific

Pacific Fighters pastreaza jocul in sfera
celui de-al doilea Razboi Mondial (unde a
inceput in urma cu 3 ani prin IL-2

R P

Sturmovik), dar muta teatrul de actiune
deasupra Oceanului Pacific acolo unde
avioanele americane si britanice au avut
serios de furca cu pilotii japonezi. Desi
nu se poate inca spune cu certitudine se
pare ca vom avea trei campanii, cate una
pentru fiecare parte implicata in conflic-
tul desfasurat in Oceanul Pacific. In tim-
pul misiunilor desfasurate veti putea
zbura pe majoritatea aparatelor de zbor
aruncate in lupta de catre cele trei com-
batante, in total aproximativ 40 de
avioane (de vanatoare sau bom-
bardiere). Asemeni predecesorului sau
Pacific Fighters este un joc complex ce
te arunca in mijlocul unor lupte aeriene
(dog fights) foarte dinamice si greu de
stapanit. Din fericire primele misiuni,
avem promisiunea certa, vor consta in
cateva zboruri de antrenament in care se
poate invata cum sa stapanesti un astfel
de aparat.

Eroare la aterizare

Exact ca si in timpul
razboiului, in centrul
atentiei se vor afla por-
tavioanele. Decolarea
si aterizarea pe aceste
aerodromuri plutitoare
constituie unul dintre
cele mai frumoase, dar
dificile, experiente. La
realizarea acestui joc
B au participat cativa
fosti piloti si destul de
* multi tehnicieni din
S aviatia rusa si ca
- urmare acest aspect al
- utilizarii portavioanelor
- a fost recreat pana la
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cel mai mic amanunt. Aceia dintre voi
care au sange in vine pot incerca o deco-
lare sau o aterizare pe cel mai inalt nivel
de dificultate, nivel in care succesul
acestei operatii depinde de foarte multi
factori: vantul, dinamica apei, experienta

echipajului de la bordul navei.
Incepatorii pot, din fericire, opta pentru
automatizarea acestei manevre astfel
incét sa se evite contactele violente cu
corpul portavionului sau o aterizare
direct in abisurile oceanice.

De vazut...

IL-2 Sturmovik a fost un
joc al carui engine grafic
a impresionat pe toata
lumea, inclusiv
producatori veterani de
jocuri, care au fost luati
prin surprindere de inge-
niozitatea rivalilor lor rusi.
Dupa cum se prezinta si
Pacific Fighters nu va
dezamagi nici el, putand fi

considerat un demn
urmas al lui IL-2
Sturmovik. Dupa cum

spuneam mai devreme,
majoritatea misiunilor va
implica un numar foarte
mare de avioane in lupta,
situatii pe care engine-ul
grafic al jocului le va ges-

PROIECTE

tiona fara probleme. Maddox declara
intr-un interviu ca singura limita impusa
numarului de avioane (si implicit de
poligoane) este ce a puterii proce-
soarelor cu care sunt dotate fiecare cal-
culator in parte. Dupa cum il cunoastem
noi pe Oleg Maddox, declaratiile sale nu
sunt fara acoperire, astfel incat lansarea
din aceasta toamna a lui Pacific Fighters
a devenit un nou semn important pe cal-
endarul asteptarilor.

Claude
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in ciuda celor patru milioane de euro
primite de la statul francez si a unei
pozitii fruntase in topul celor mai mari
distribuitori si producatoriu de jocuri,
produsele UbiSoft sunt primite cu
raceala de public. Erorile tre-
cutului (cea mai celebra fiind
bug-ul de dezinstalare al lui
Pool of Radiance) se uita
greu, iar publicul este acum
circumspect si precaut atunci
cand vine vorba de UbiSoft.
Cu toate acestea anul trecut
majoritatea publicatiilor de
specialitate au declarat
Prince of Persia: Sand of
Times (produs si distribuit
de catre Ubisoft) ca fiind cel
mai bun joc pentru console
al anului 2003. lar acest pre-
miu nu este nemeritat, jocul
a fost intr-adevar o realizare
de exceptie, in ciuda catorva
critici ce vizau sistemul mult prea sim-
plist de lupta.

Reintoarcerea

Parca pentru a specula acest momen-
tum favorabil, Ubisoft se grabeste sa

finiseze si sa lanseze al doilea joc al
seriei, Prince of Persia: Warrior Within.
Desi jocul este aproape gata, iar
lansarea va avea loc in aceasta
toamna, UbiSoft este destul de zgar-

cita cu informatiile. Din fericire pentru
fanii jocului, unul dintre oamenii cheie
ai acestui proiect (producatorul
Bertrand Helias) a avut amabilitatea de
a raspunde intrbarilor care i-au fost
adresate de catre membrii presei. Din
cele declarate de el am putut sa ne
facem o idee destul de clara a ceea ce
Prince of Persia: Warrior Within se
doreste a fi.

La cativa ani de la evenimentele din
Prince of Persia: The Sand of Time,
printului ii este prezis un destin tragic.
Moartea. Atunci cand s-a jucat cu
Timpul, in productia anterioara, a
reusit sa perturbe mersul firesc al
lucrurilor, iar acum acestea se intoc
impotriva lui. Dahak, incarnarea uma-
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na a destinului, este pe urmele prin-
tului si doreste sa puna méana pe sufle-
tul lui. Insa printul are alte planuri, inca
nu este pregatit sa paraseasca aceste
taramuri. Acrit de viata si de incer-
carile ei, dar si mult mai puternic si mai
bine antrenat, acesta nu are de gand
sa cedez atat de usor in fata destinului
ce i s-a prezis.

impotriva destinului

Prin urmare printul va lupta practic
impotriva propriului sau destin. Fie ca
este sau nu o parabola asupra con-
difiei umane si a incercarilor noastre
disperate de a o depasi sau nu, incer-
carea printului este una pe care ori-
care dintre noi am dori sa o incercam
macar o data in viata. Evident ca in

aceasta situatie luptele vor constitui
elementul central al noului joc Prince
of Persia. Insa producatorii ne asigura
ca Prince of Persia: Warrior Within nu
se va limita doar la acest aspect.
Secventele de salturi si echilibristica,
precum si cele de rezolvare a diver-
selor puzzle-uri presarate in calea
eroului vor fi prezente si la fel de
importante. Mai mult din cele declarate
reiese faptul ca aceste momente se

vor imbina cu cele de lupta. Astfel un
trailer, lansat recent, lasa sa vedem o
secvena in care printul sare de pe un
piedestal pe altul in timp ce se desco-
toroseste de cativa urmaritori.

Conceptia si realizarea adversarilor
printului a constituit o munca titanica,
dupa cum declara Bertrand. Acest
lucru s-a datorat faptului ca s-a dorit
crearea unui numar foarte mare de
oponenti fiecare dintre acestia avéand
particularitatile sale. In timpul lupte-
lor ei vor incerca sa se comporte cat
mai inedit speculand orice slabiciune
a printului si orice avantaj pe care si
l-ar putea crea. Toata aceasta munca
are in final un singur scop. Acela de a
conferi veridicitate si soliditate noului
sistem de Free Form Fighting con-
ceput special pentru acest joc si
despre care vom vorbi in continuare.



PROIECTE

Free Form Fighting

Desi pare a fi numele vre-
unei competitii K1 locale,
Free Form Fighting este
de fapt un sistem de lupta
conceput de UbiSoft pen-
tru Prince of Persia:
Warrior Within ca un
raspuns la criticile primite
pentru simplitatea celui
din Sand of Time. Prin
acest sistem producatorii
doresc sa lase la latid-
tudinea jucatorului modul
in care doreste sa se dis-
perseze de o prezenta nedorita.
Fiecare lovitura are o fluiditate si o
continuitate ce le permite jocuatorilor
sa treaca de la un atac la altul creand
astfel combo-uri dintre cele mai
nastrusnice. Toate miscarile sunt
deosebit de spectaculoase, iar pro-
ducatorii sunt extatici asupra rezul-
tatelor lor asupra psihicului celor care
au avut deja placerea sa testeze acest
joc. Pentru realizarea acestui sistem,
producatorii s-au inspirat foarte mult
din filmele produse in studourile din
Hong Kong, aceleasi care au lansat
actori celebri precum Bruce Lee sau
Jet Li.

Acest sistem de lupta mai include pe
langa posibilitatea combinarii lovi-
turilor dupa pofta inimii inca doua
avantaje importante: interactivitatea si
momentumul. Astfel te poti folosi de
elanul luat pentru a pune la pamant un
adversar pentru a expedia o lovitura
catre urmatorul. In felul acesta lupta
impotriva unui numar mare de adver-
sari devine un adevarat spectacol
comparabil cu cel cinematografic.
Interactivitatea mediului este si ea,
conform declaratiilor producatorilor la
fel de impresionanta. Aproape orice
element din decor poate fi folosit in
lupta, fie pentru atac, fie pentru
aparare. O combinatie
extrem de spectacu-
® loasa de atac, momen-
il tum si interactivitate a
P4 fost scena 1in care
f| printul, in plin fuleu, s-a
agatat de o coloana si s-
a rotit masacrandu-si
| adversarii.
Interactivitatea mediului
g nu se va rezuma doar la
#= a sprijini jucatorul in

i conditii de lupta. De
exemplu, printul va
putea cobori un zid

| infingandu-si pumnalele



intre pietre sau sfasiind cu spada o aplaudat incantati coloana sonora a

draperie lunga péana la sol. jocului. Nici de data aceasta nu vom fi
dezamagiti, daca am fi sa dam crezare
Destin...? declaratiilor producatorilor si imag-

inilor pe care le-au oferit cu zgéarcenie.

Ultima data cand am jucat Prince of De altfel,unicul trailer disponibil pen-
Persia ne-am minunat cu totii in fata tru presa péna la aceasta data,pare sa
realizarilor engine-ului grafic si am dea castig de cauza optimistilor.
- Asteptam cu totii fie lansarea

oficiala, din preajma Craciu-
nului, fie un eventual demo
care sa anticipeze aceasta
lansare. lar daca toate promisi-
unile facute de catre produ-
catori se vor implini atunci
probabil vom avea un nou hit
care se va lupta pentru obti-
nerea unui titlu de joc al anului.

e - el

Claude

www.nudaspaga.ro
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PREZENTARI

Trebuie sa recunosc faptul ca perspec-
tiva de a juca din nou ceva asemanator
lui Transport Tycoon, joc ce mi-a
inghitit multe dintre noptile tineretii, a
fost una extrem de apetisanta. Cei care
au avut acest curaj de a incerca sa
reinvie un mit sunt producatorii ger-
mani JoWooD Productions. Dupa
demo-ul lansat lamijlocul verii, a venit
si momentul lansarii de care am profi-
tat si eu pentru a pune méana pe acest
joc.

Trenule masina mica!

in vechiul Transport Tycoon baza prin-
cipala de transport o consitutuia calea
ferata si, din fericire, se prezenta cu un
sistem aproape perfect. Micile sale
probleme (cum ar fi un tren care nu-si
mai gasea ruta ideala) puteau fi trecute
usorcu vederea. Transport Giant con-
tinua traditia si se bazeaza la randul

a4 P O
Engine: Coal
Multiple traction: no
Requires: Port

Age: 8

Titanic
# | Purchase price: 11,000,000
3 m Water

| I Purchase price: 11,880,000
[ JTraction: 488 KN

—= " [ 1Man. speed: 25 mph
[ Tspeed in curves: very fast
[ TAcceleration: very slow
Reliability: very bad

Transport Giant

sau pe transportul feroviar si avand in
vedere performantele obtinute de
Transport Tycoon ne asteptam la un
Joc solid si atractiv. Prima impresie
este ca asteptarile noastre au fost
indreptatite si implinite. Pe parcursul
misiunilor apar foarte multe locomo-
tive (de la cele cu aburi pana la mono-
rail), garile pot fi modernizate si
expandate, dupa necesitati. Fiecare
locomotiva are cateva caracteristici
foarte importante de care trebuie sa tii
cont la cumparare. Una dintre acestea
este forta de tractiune care decide
numarul de vagoane pe fiecare tip de
incarcatura in parte pe care le poate
tracta. Astfel locomotivele moderne
ajung sa traga fara probleme 20-30 de
vagoane. Din fericire vagoanele nu tre-
buie cumparate, ele aparand automat
(de tipul potrivit) atunci cand se
desemneaza o anumita ruta.

Din pacate pentru joc, odata cu

i

tion: none

X [ Repair

6,008

il C————Jutitity costs: 600 it o

Can transport:

?%TTTTWTPTT?FP:%JP"
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avansarea in camapanii
incepi sa sesizezi o mul- |
time de probleme ce afec-
teaza bunul parcurs al
trenurilor si, imlpicit, al &
marfurilor. Primul lucru (£
care m-a socat a fost lipsa |
semnalelor. Nu am inteles |«
niciodata de ce au luat |
producatorii aceasta deci- |
zie. Aceasta omitere are o
serie de repercursiuni
dintre care cateva foarte grave si gene-
ratoare de frustrari. Prin lipsa sem-
nalelor controlul asupra traficului fero-
viar este inexistent, iar garile cu mai
multe peroane absolut inutile. Asta
deoarece toate trenurile se vor inghe-
sui la primul peron. Chiar daca pe
prima linie se afla garat un tren, iar
celelalte 2-3 linii sunt libere, garniturile
de trenuri vor astepta in afara garii sa
se elibereze linia intai. Aceasta lipsa a
semnalelor colaborata cu faptul ca
trenurile nu se busesc chiar daca vin
din sensuri opuse pe aceeasi linie (ele
trecand unul prin celelalalt) face ca
liniile duble sa devina, la randul lor,
inutile.

Tot la capitolul elemente negative am
trecut si sistemul de macaze care este
absolut execrabil. Nu poti compune
decat macaze in ,,N“, cele in ,Y“ (de
altfel foarte utilizate) lipsind cu
desavarsire. Si sa nu uit una dintre
cele mai serioase si incredibile prob-
leme intéalnite. Practic daca ai apucat
sa construiesti un tronson de cale
ferata,nu mai poti construi altul deca
daca este conectat la cel initial. Practic
daca ai unit orasele X si Y nu vei mai
putea construi cale ferata intre orasele
A si B decat daca in prealabil unul din
ultimele doua orase este conectat la
calea ferata ce uneste primele doua
orase.

La drum lung

Transportul marfurilor si persoanelor
in Transport Giant se poate realiza si
cu alte mijloace, adica cu autove-
hicule, vapoare, avioane, elicoptere si
zeppeline. Partea aceasta a jocului nu
ridica probleme, din fericire si este de
perferat alternativei feroviare, chiar
daca uneori mai circula goale fara
vreun motiv aparent.

Pe scurt, Transport Giant a fost un joc
care mi-a starnit nenumarate aduceri
aminte si care avea potentialul unui
joc de exceptie. Din pacate pentru el
cateva decizii de design incredibile au
distrus cea mai frumoasa si mai impor-
tante parte a jocului: transportul pe
calea ferata. De aceea recomandarea
mea in acest domeniu al jocurilor PC
ramane fara nici o umbra de indoiala:
Transport Tycoon.

Claude
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DE JOCURI

Dupa céateva luni bune de la prima
aparitie a sosit momentul ca RC sa
devina o revista profesionista in
adevaratul sens al cuvantului.

Din acest motiv ne-am decis sa ne
extindem (sa marim numarul de pagini
cu informatie noua si pertinenta).

In vedere iminentei mutari avem
nevoie de voi. Cei care doresc sa cola-
boreze cu noi sunt bineveniti.
Incepand cu acest numar vom lansa o
campanie de recrutare in urma careia
unii dintre voi vor primi statulul de
colaboratori RC.

Doritorii sunt rugati sa trimita pe

adresa redactiei:
office@dark-times.com

un articol continand 1ntre 2000 si

2500 de caractere al unuia dintre

jocurile de mai jos:

- Doom 3

- Transport Giant

- Catwoman

- Spartan: Gates of Troy
- NHL 2005
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Valabilitate nelimitats
Acces de pe mobil:
Tarifare la 6 secunde dupa;primul minut
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0.09 Euro/minut

Retele fixe; Statele Unite, Canada, Europa de Vest, =
Australia, Noua Zeeland3, Asia* si America de Sud* www.voice.ro :

* Nota: Tarif valabil pentru unele destinatii. ™
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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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