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d’ale æpãgii
Probabil a]i observa `n ultimele numere o machet\
publicitar\ ce v\ invit\ s\ vizita]i site-ul camoaniei
„Nu da [pag\“. Am aderat la aceast\ campanie
`nc\ din prima clip\ `n care am flat de derularea ei.
Mi s-a p\rut normal s\ contribui, cu mijloacele
mele modeste, la transmiterea unei atitudini care
s\ se impregneze `n minte tinerilor de azi [i de
mâine. 
Se pare totu[i c\ nu to]i `mp\rt\[esc acest ideal,
al dispari]iei [p\gii din România. Greu de crezut,
dar Televiziunea Român\, adic\ aceea pl\tit\ din
banii no[tri, a refuzat s\ difuzeze spotul anti-
[pag\. Asta `n condi]iile `n care exist\ televiziuni
private ce au acceptat s\ difuzeze gratuit spotul
respectiv. {i atunci nu putem s\ ne `ntreb\ decâ:
„De ce nu vor mai marii Televiziunii Române s\
difuzeze un spot de educa]ie civic\?“. Oare nu
pentru c\ le e fric\ de ce s-ar `ntâmpla dac\
românul de rând s-ar de[tepta [i [i-ar da seama
cum a fost p\c\lit [i c\lcat `n picioare ani la rând?

Claude
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Dup\ at'tea pocinoage (precum
pierderea surselor, a texturilor [i a
scenariului), Valve `mpreun\ cu
t\ticul Vivendi Universal au decis c\
nu mai are rost s\ prelungeasc\
agonia. Ca urmare jocul este GOLD,
este la fabrica de multiplicare, iar
muncitorii de acolo au sarcini pre-
cis\ s\ `ncheie procesul p'n\ `n
data de.... tadaaam... 16 noiembrie.
„Half-Life 2 va deveni unul dintre
cele mai bine v'ndute jocuri din
istorie [i suntem foarte m\ndri de
faptul c\ putem s\ oferim lumii
aceast\ capodoper\“ -  declara
Bruce Hack, CEO Vivendi Universal.
De[i `nc\ nu a fost lansat Half-Life 2
a primit nenum\rate premii precum
cel de excelen]\ tehnologic\ oferit
de IGN.com sau cele peste 20 de
nominaliz\ri la titlul de jocul anului.

În sfâræit Half-Life 2

Dintre 1,3 milioane de participan]i
ABIT i-a ales pe cei mai buni patru
a-l `nfrunta `n direct la ACON
Fatal1ty Great Wall Shootout pe
Jonathan „Fatal1ty“ Wendel con-
siderat cel mai bun gamer al lumii.
Provocarea a fost simpl\:
`nvinge–l pe Fatal1ty [i pleci acas\
cu 125.000 USD. Spre surpriza
multora [i extazul chinezilor
(gazdele evenimentului) Meng
„RocketBoy“ Yang a reu[it s\
c/[tige competi]ia [i s\ plece
acas\ cu marele premiu.

Premiu de 125.000 USD 
Mar]i, 19 octombrie, `n timpul unei
descinderi `n for]\ a poli]i[tilor britanici
au fost aresta]i nou\ indivizi acuza]i de
copiere [i distribuire ilegal\ de soft-
ware. Aceast\ ac]iune face parte din
programul „Operation Payback“ ini]iat
de ELSPA [i autorit\]ile britanice pentru
a contracare distribu]ia de software
pirat ce provoac\ anual pierderi de 4
milioane de lire sterline. 
Tot `n urma acestei descinderi [i apar-
]in\nd acelora[i indivizi au fost des-
coperite un depozit [i o linie de copiere
industrial\ de unde au fost confiscate
un num\r foarte mare de CD-uri pirat
(multe dintre acestea con]in/nd
pornografie).

Operaåiunea „Payback“
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Sfâr[itul acestui aduce cu sine anun-
]area proiectelor ce urmeaz\ a vedea
lumina monitoarelor `n 2005. Printre
acestea se num\r\ [i Stronghold 2 un
joc produs de FireFly Studios [i dis-
tribuit de THQ. Anicipat de succesul
primului joc la seriei, Stronghold 2 [i-
a propus s\ duc\ simularea asediilor
la un nivel nou... cel 3D.
Aceast\ decizie a dus la
achizi]ionarea unor tehnologii noi,
dintre care se remarc\ LifeStudio:
HEAD, o aplica]ie cu ajutorul c\rora se
realizeaz\ anima]ii faciale. Cât de
reu[ite sunt acestea s-a v\zut la ECTS
unde au smuls admira]ia [i aprecierile
jurnali[tilor [i vizitatorilor. 
Stronghold 2 nu este sigurul joc ce a
folosit aceast\ tehnologie, produ-
c\torul rus Nival Interactive utilz'ndu-
l pentru proiectul s\u Silent Storm.

Stronghold 2 film



Unul din genurile de jocuri ce atrage `n
jurul s\u o comunitate fanatic\ de
gameri este acela al managerelor de fot-
bal. Pe aceast\ pia]\ au existat `ntr-o
perioad\ foarte multe jocuri, `ns\ cu tim-
pul au reu[it s\ se impun\ doar dou\:
Championship Manager [i Total Club
Manager. P'n\ acum se pare c\ acest
duel este c'[tigat deta[at de c\tre jocul
produs de Sports Interactive,
Championship Manager. Ultimul joc al
seriei Total Club Manager de[i cu pre-
ten]ii mari a reu[it s\-[i dezam\geasc\
fanii datorit\ nenum\ratelor bug-uri
tehnice [i de design pe care le con]inea.
Din acest motiv strategia pe care se
bazeaz\ concep]ia [i promovarea jocului
de anul acesta,Total Club Manager 2005
este aceea de a `nl\tura aceste buguri [i
impresia proast\ l\sat\ de ultimul joc.

Patch

Cam toate comunicatele de pres\ [i
interviurile oferite cu generozitate presei
de c\tre EA Sports puncteaz\ acest
aspect al corect\rii problemelor de care
s-au pl'ns juc\torii sun'nd mai degrab\
a campanie de promovare a unui patch
dec't a unui joc nou. 
Haide]i s\ ne aducem aminte `mpreun\
care erau problemele majore (acelea
care ne scotea peri albi [i ne determinau
s\ arunc\m cu mouse-ul `n monitor).
Unul din elementele care ar fi trebuit s\
constituie asul din m'nec\, punctul de
atrac]ie, lovitura sub centur\ dat\ con-
cure]ei [i anume simularea 3D a meciu-
rilor a fost [i cea mai mare deziluzie.
Juc\torii nu respectau aproape deloc
indica]iile tactice date `nainte de meci,
portarii pasau la juc\torii adver[i, ata-

can]ii alergau ca orbe]ii
direct `n ap\r\torii ad-
ver[i, funda[ii alergau
mereu mai `ncet dec't
`nainta[ii, juc\torii de pe
benzi era complet inutili,
iar jocul la cap inexistent.
Ca antrenor erai nevoit s\
]ipi la ei tot timpul, pentru
fiecare pas\, pentru
fiecare [ut, pentru fiecare
tackling. 
Ce spun produc\torii des-
pre toate acestea? Fixed!
Total Club Manager 2005
va avea un  engine 3D nou
pentru simularea meci-
urilor, chiar dac\ se trage
tot dintr-un engine FIFA.
Caracteristica de baz\ a
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acestui engine nou ar fi Interactive
Manager Dugout. ~n acest mod juc\torul
va putea urm\ri `n acela[i timp derularea
meciului, rezultatele celorlaltor partide [i
tabela instruc]iunilor tactice. Cu ajutorul
acestei tabele orice manager poate efec-
tua modific\ri tactice `n timpul meciului
f\r\ a mai fii obligat s\ a[tepte `ntreru-
perea jocului. Dar cele mai importante
ve[ti sunt acele declara]ii ale produ-
c\torilor potrivit c\rora toate belele enu-
merate mai sus vor constituie doar o
amintire ur't\.

Juc\torii

Nici fotbali[tii prin ceea ce reprezentau
ei pentru manager (adic\ o sum\ de ca-
racteristici [i atribute) nu au sc\pat de
criticile fanilor. Mereu s-a spus c\ sis-
temul de atribute este prea primitiv pen-
tru preten]iile fanilor. Prin urmare `n
locul sistemului ce `mp\r]ea juc\torii pe
o scar\ valoric\ de trei trepte s-a intro-
dus cel cu 99 de trepte. Iar atributele s-
au `numul]it [i ele ca num\r, s\rind de la
16 la 30. ~n aceast\ perspectiv\ nou\
sunt curios ce se va `nt'mpla cu
bonusurile care le primeau juc\torii dac\
le combinai c\teva nivele ale anumitor
caracteristici. Din p\cate, dou\ din
lucrurile care m-au determinat s\ renun]
la Total Club Manager 2004 (plecarea
unui juc\tor cheie dup\ fiecare cup\
european\ c'[tigat\ [i lipsa juniorilor
talenta]i dup\ al zecelea sezon) nu sunt
amintite `n declara]iile produc\torilor. Nu

ne r\m'ne de f\cut dec't s\ sper\m c\
au fost [i ele corectate.

Ce e nou pe stadion?

~n ciuda acestei impresii c\ produc\torii
s-au concentrat numai pe eliminarea
bug-urilor,exist\ [i lucruri noi pe care
ace[tia ni le ofer\. Printre acestea posi-
bilitatea de a-]i crea propriul club de fot-
bal pe care s\-l duci din ultima lig\ p'n\
`n finala Ligii Campionilor. 
~n condi]iile `n care contracandidatul
direct, Championship Manager, trece
prin transform\ri radicale EA Sports se
concetreaz\ pe realizarea unui joc solid,
stabil pe aproape orice platform\, cu
care s\ [tearg\ impresia nefericit\
l\sat\ de ultima lansare. Dac\ vor reu[i
sau nu, vom vedea foarte cur'nd.

Claude

7Octombrie PROIECTEPROIECTE



Legend\ sau adev\r, Atlandita a fost [i
r\mâne una dintre cele mai fascinante
pove[ti care s-a perpetuat de-a lungul
a mii de ani din genera]ie `n genera]ie
f\r\ a-[i pierde nici un strop din
savoare. Arti[tii contemporani `nc\
mai exploreaz\ aceast\ lume obscur,
mitic\ [i plin\ de nepre-
v\zut. Printre ace[tia se
num\r\ locatarii studiourilor
The Adventure Company
care sunt deja la a treia
isprav\ de acest gen. 
Atlantis Evolution, ce va
ap\rea luna viitoare este un
quest, point & click, `n stilul
tradi]ional. 

Povestea

Un tân\r fotoreporter din
New York, pe numele s\u
Curtis Hewitt, este surprins
de un vortex temporal care `l
arunc\ peo insul\ necunos-
cut\. ~ncepându-[i explorarea [i odat\
cu aceasta o cale de `ntoarcere spre

cas\, acesta descoper\ c\ se afl\ pe
misterioasa [i disp\ruta insul\ a
Atlantidei. New Atlantis, civilizat]ia ce
s-a dezvoltat, pe ruinele celei antice,
distruse de erup]ie, este la rândul ei `n
primejdie, iar Curtis se vede nevoit s\
participe la salvarea ei. Va fi nevoit s\

`nve\e limba, obiceiurile [i credn]ele
locuitorilor, va c\l\tori `n locuri `n care
ace[tia nu `ndr\znesc s\ mearg\ de
frica zeilor, pentru ca `n final s\
c\l\toreasc\ opt milenii `n trecut pen-
tru a sta `n fa]a zeilor Atlantidei [i a-i
`nfrunta.

Jocul

De-a lungul c\l\toriei Curtis va inte-
rac]iona cu vreo 30 de personaje din-
tre cele mai ciudate, inclusiv cu zeii, [i
le va rezolva problemele pentru ca `n
final, una dintre acestea s\-i deschid\
drumul spre cas\. Pentru a-i `ntâlni,
`ns\, va str\bate toat\ insula trecând
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de la decoruri luxuriante la cele
de[ertice, de la cele rurale la cela
maiestuoase. Impresia l\sat\ de c\tre
peisajele `ntâlnite este fabuloas\. Sunt
o adev\rat\ simfonie de culori, imag-
inile pe care le vezi p\rând rupte dintr-
un vis mirific. Al\turi de coloana
sonor\, acestea constituie de departe
cel mai reu[it aspect al jocului.
Quest-urile, logice `n cea mai mare
parte a lor, nu scap\ din nefericire de
p\catul frustr\rii. Sunt destul de dese
situa]iile `n care, de[i [ti foarte bine ce
ai de f\cut ai nevoie de 15-20 de
`ncerc\ri pentru a putea dep\[i obsta-
colul respectiv. Un exemplu elocvent
este chiar primul puzzle ce trebuie
rezolvat `n versiunea demo pus\ la

dispozi]ia noastr\ de c\tre produ-
c\tori. ~n acest caz trebuie s\ tra-
versezi un lac `n care vie]uie[te un
monstru f\r\ a c\dea prad\ f\lcilor
sale. Pentru aceata trebuie s\ arunci
cu pietre `ntr-o anumit\ por]iune a lac-
ului pentru a-l `ndep\rta de zona de
traversare. Dac\ te mi[ti prea repede
sau prea `ncet ajungi cin\ pentru mon-
stru, iar marja de eroare este inexis-
tent\.

Epilog

Dup\ dispari]ia companiei franceze
Cryo Interactive, singura r\mas\ s\

duc\ mai departe tradi]ia
jocurilor adventure este
The Adventure Company.
Pân\ acum s-a descurcat
onorabil, motiv pentru
care suntem optimi[ti [i
`n privin]a noi aventuri ce
ne a[teapt\ `n Atlantida.
Fie ca momentele de frus-
trare, ca cel exemplificat
mai devreme, s\ fie cât
mai rare [i cât mai lipsite
de importan]\.

Claude

PROIECTEPROIECTE 9Octombrie



Pu]ini au realizat acest lucru, dar Call
of Duty a fost unul dintre cele mai
reu[ite shootere ale anului trecut. ~n
2003, un an care a abundat `n lans\ri
FPS acest joc a reu[it s\ se impun\
datorit\ atmosferii sale, realismului
simularii [i dinamismului ac]iunii.
Expansion Pack-ul United Offensive,
ce a urmat `n mod firesc, completeaz\
cu succes o istorie frumoas\ `nceput\
cu doar un an `n urm\. Campania sin-
gle player v\ va arunca pe r/nd `n
pielea unui soldat american, britanic
[i sovietic `n `ncercarea armatelor
respective de a respinge [i cotraataca
for]ele naziste. Campaniile american\
[i sovietic\ sunt de departe cele mai
reu[ite. Practic `n aceste momente te
vei sim]i literalmente ca pe front.
Atmosfera creat\ de produc\torii

expansionului este absolut incredi-
bil\. ~ncep/nd din prima misiune, c/nd
descoperi [i trebuie s\ respingi un
atac german masiv asupra liniilor
americane, p/n\ la ultima misiune, `n
care vei ap\ra o gar\ sovietica de

asaltul nazist, totul se
desf\[oar\ `n jurul t\u
haotic, exploziv [i extrem
de dinamic. 
Num\rul de adversari pe
care trebuie s\ `i respingi
este absolut incredibil [i
pe deasupra mai [i sunt
sus]inu]i puternic de tan-
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curi, artilerie [i aviatie. ~n compara]ie
cu acestea pu[tile juc\torului par
ni[te paie am\r/te. E adev\rat c\ pe
parcurs se mai pune m/na pe un
arunc\tor de fl\c\ri sau o mitralier\
grea, dar `n cea mai mare parte a
jocului va trebui s\ v\ descurca]i cu

semiautomate [i grenade de m/n\.
Call of Duty: United Offensive este
unul dintre acele expansion pack-uri
ce merit\ tratate cu respect deoarece
nu se limiteaz\ doar la a fi, bine-
cunoscuta, prelungire a unui joc, ci
este el `nsu[i o experien]\ uimitoare.

Claude
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In fata avalanselor de jocuri de strate-
gie (si nu numai) inspirate din eveni-
mentele celui de-al doilea razboi mon-
dial, ai tendinta de a te simti supra sat-
urat. Insa din cand in cand apare cate
un joc absolut genial ce te facesauiti
imediat acest sentiment. Un astfel de
joc este si Codename: Panzers, Phase
One (nume ce lasa loc unei parti a II-a).
Desi este un joc strategic de exceptie
primul lucru care te socheaza este
grafica dementiala. Indiferent de
nivelul de zoom, detaliile obiectelor ce
populeaza scena sunt absolut uimi-
toare. In plus fieare element de pe
harta este interactiv, ceea ce inseamna
ca poate fi miscat, modificat, distrus in
functie de necesitati. Tancurile pot
trece peste copaci sau baricade ca si
cum nu ar fi nimic acolo, artileriile vor
distruge cladirile cu usurinta, iar arun-

catoarele de flacari vor parjoli terenul.
Jocul ofera trei campanii single player,
cate una pentru fiecare dintre parti
(Germania, Rusia si SUA), iar fiecare
campanie incepe in momentul de
apogeu la natiunii respective. In cazul
germanilor acesta este atacul Polonie,
in cel al rusilor respingerea nemtilor,
iar pentru americani debarcarea din
Normandia. Inevitabil prima campanie
pe care am parcurs-o a fost cea ger-
mana (am fostintodeauna un fan al
armatei germane in acest conflict).
Campaniile sunt conduse de un
comandant ceea ce da o oarecare nota
de personalitate jocului. Punctul forte
al jocului insa il constituie varietatea
tactica conferita de complexitate si
multimea unitatilor de lupta, pe de o
parte, si de un AI agresiv si ineligent,
pe de alta parte. In mod grosier uni-

tatile pot fi impartite in
trei categorii: infanterie,
blindate si artilerie. Pe
langa acestea mai
exista unitati de suport
cum sunt cele de
aprovizionare sau
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reparatii. Pentru prima data intr-un joc
de strategie am vazut armura blin-
datelor comportandu-se ca o armura.
Mai exact un infanterist inarmat cu o
pusca nu va reusi nici macar sa zgarie
vopseaua de pe tanc. In schimb daca
foloseste un aruncator de flacari va
incinge vehiculul determinand echipa-
jul sa-l abandoneze. In fiecare misiune
exista obiective principale si secun-
dare ce trebuie atinse. Indeplinirea
acestora atrag castiguri sub forma
unor puncte de prestigiu cu care se
pot achizitiona trupe noi intre misiuni,
exact ca in primul joc Panzer General.
Codename: Panzers este o aparitie
salutata pe piata jocurilor de strategie.
Misiunile sale vor acapara gamerii ore
in sir, facandu-i sa uite de viata cotidi-
ana. 

Claude
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Dup\ câteva luni bune de la prima
apari]ie a sosit momentul ca RC s\
devin\ o revist\ profesionist\ `n
adev\ratul sens al cuvântului. 
Din acest motiv ne-am decis s\ ne
extindem (s\ m\rim num\rul de pagini
cu informa]ie nou\ [i pertinent\).
~n vedere iminentei mut\ri avem
nevoie de voi. Cei care doresc s\ cola-
boreze cu noi sunt bineveni]i. 
Continu\m campania noastr\ de
recrutare `n urma c\reia unii dintre voi
vor primi statulul de colaboratori RC.

Doritorii sunt ruga]i s\ trimit\ pe
adresa redac]iei:

office@dark-times.com
un articol con]inând 1ntre 2000 [i
2500 de caractere al unuia dintre
jocurile de mai jos:

- Doom 3
- Transport Giant
- Catwoman
- Spartan: Gates of Troy
- NHL 2005

RC se extinde!
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