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Votãm?!
Da. A fost 28 noiembrie [i, cic\, am votat. Pentru
ce? Sunt convins c\ jum\tate din popula]ia
României nu are habar.
Eu unul am votat pentru viitor. Sun\ demagogic,
dar exact asta am f\cut. M-am dus acolo `n boxa
aia claustrofobic\ [i am pus [tampila `ntr-un
p\trat. Am pus [tampila pe acel nume care m-a
convins c\ este capabil s\ mi[te ceva `n ]ara asta,
chiar dac\ asta presupune s\ te iei de guler cu
„\ia mari [i tari”. Pe acel nume care a dovedit c\
are „ou\” [i este capabil s\ adopte o atitudine, s\
stea cu spatele drept [i s\-i impun\ punctul de
vedere. 
Am votat bine? Eu sus]in c\ da.  Dar poate c\ eu
sunt altfel. Sunt ciudat... pentru c\ vreau binele
acestei na]iuni.

Claude
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Pe 26 noiembrie,
adic\ s\pt\mâna
trecut\, a fost lan-
sat `n Marea Britanie
jocul „Alexander: The
Hour of Heroes”. Jocul este
un RTS/RPG inspirat din via]a lui
Alexandru cel Mare (evident). ~n
joc ve]i controla avatarul marelui
comandant, dar [i o suit\ de pri-
eteni personali (dup\ declara]iile
produc\torilor [i ale istoricilor).

AAlleexxaannddeerr -- TThhee HHoouurr ooff HHeerrooeess

Duminic\, 28 noiembrie 2004,
exact atunci când ne str\duiam cu
to]ii s\ ne `ndeplinim datoria
civic\ de a vota, am fost invitat `n
cadrul emisiunii Fanatic Gamer,
difuzat\ pe postul Radio Mix
(100,6 FM) pentru a vorbi despre
RC [i planurile mele de viitor.
Dac\ dori]i s\ afla]i cu ce `ntreb\ri
m-a asaltat Carmen Ivanov, reali-
zatoarea emisiunii, dar mai ales,
ce r\spunsuri i-am oferit atunci
vizita]i arhiva de emisiuni situat\
la adresa urm\toare:

http://mix.rdsnet.ro
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Campanie iniåiatã æi susåinutã de cãtre
DARK TIMES MULTIMEDIA

Flatspace, un joc disponibil online [i
inspirat din mai vechiul Elite, a ajuns
la versiunea 1.07. Acest patch nou,
ajusteaz\ ni]el AI-ul navelor spa]iale
(m\ rog, al comandan]ilor acestora).
Flatspace este un jocule] interesant `n
care ocupi onorabila func]ie de co-
mandant de nav\ galactic\ cu ingrata
misiunea de a-]i câ[tiga existen]a
(onest sau nu). Pute]i transporta
m\rfuri `ntre diverse sta]ii orbitale,
pute]i vâna criminali, pute]i explora,
v\ pute]i angaja `n poli]ia galactic\
sau pute]i deveni la rândul vostru un
pirat. Dac\ acest stil de via]\ v\ atrage
atunci pute]i `ncerca pe:

www.lostinflatspace.com
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~n ultima perioad\ au fost destul de
pu]ine jocuri care au reu[it peforman]a
de a se impune ca o franciz\, spre dife-
ren]\ de `nceputul anilor ‘90 când
aproape orice joc avea cel pu]in o
parte a doua.
Seria Total War este una dintre acestea
[i, spre mul]umirea noastr\, este una
dintre acelea care devine din ce `n ce
mai bun\ cu fiecare genera]ie. 
Creative Assembley reu[e[te de
fiecare dat\ s\ aduc\ acel grad de
evolu]ie [i revolu]ie necesar fiec\rui
joc pentru a cuceri inimile gamerilor.

De trei ori super

Rome: Total War este, deja, al treilea
joc al seriei [i, a[a cum am spus mai
devreme, este [i cel mai bun. ~n ciuda
faptului c\ s-a restrâns diversitatea, `n
sensul c\ juc\torul are mai pu]ine
fac]iuni sub control, jocul este deose-

bit de palpitant [i atractiv. ~n Rome:
Total War, spre diferen]\ de predece-
sorul s\u Medieval, vom conduce trei
fac]iuni romane (ceea ce `nseamn\ c\
nu exist\ nici o diferen]\ de trupe sau
cl\diri `ntre ele).
Singurele diferen]e `ntre cele trei cam-
panii sunt doar obiectivele ce trebuie
atinse. Dar dup\ terminarea cu succes
a campaniilor alte fac]iuni (precum
Cartaginezii, Galii sau Egiptenii) vor
putea fi conduse, cu condi]ia ca aces-
tea s\ fi fost exterminate total pe par-
cursul campaniilor.
Cele trei fac]iuni romane sunt Bruti,
care au sarcina de a pacifica ora[ele
grece[ti ce `nc\ mai tânjesc dup\ li-
bertatea [i gloria apus\, Julii, care au
de furc\ cu triburile galice de pe terito-
riul Fran]ei [i Spaniei, [i Scipii, care se
vor ocupa de cel mai temut adversar al
Romei - Carthagina. A patra fac]iune
important\ a jocului este Senatul

roman (din care vei face
parte [i tu ulterior) care
desemneaz\ `n mare
parte traseul militar al
campaniei. De obicei
este bine s\ `ndepli-
ne[ti cerin]ele Sena-
tului, deoarece acest
lucru va duce la câ[ti-
garea bun\voin]ei aces-
tuia ca [i a adora]iei
poporului roman. ~ns\
r\mâne la latitudinea ta
dac\ ascul]i aceste
ordine (mai ales c\ vor
exista momente `n care
po]i avea impresia c\
Senatul te arunc\ inten-
]ionat `n campanii mili-
tare sinuciga[e).
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Planificarea

~n spiritul clasic, Rome: Total
War are dou\ componente.
Prima este cea turn based `n
care se mut\ armatele, spio-
nii, se construiesc sau cuce-
resc ora[ele [i cea real time
`n care vom conduce pe front
armatele. Harta folosit\ pen-
tru sec]iunea turn based a
primit o fa]\ 3D interactiv\.
Trecerea anotimpurilor este
reprezentat\ pe aceast\ har-
t\, lucru care `[i are [i impli-
ca]iile sale tactice. Nu trebuie
s\ v\ explic, cred, ce `nseam-

n\ traversarea Alpilor `n mijlocul iernii.
Pe aceea[i hart\ se va putea urm\ri cu
u[urin]\ dezvoltarea provinciilor [i a
ora[elor. Construirea drumurilor, por-
turilor sau a fortifica]iilor sunt cât se
poate de vizibile pe aceast\ hart\.
Mutarea unit\]ilor se face `ntr-un pseu-

do timp real, `n sensul
c\ acesea se depla-
seaz\ constant c\tre
destina]ie (deplasare
ce consum\ un anu-
mit timp). Acest lucru
are la rândul s\u
implica]ii tactice. De
exemplu `n cazul unui
atac simultan din mai
multe provincii, fieca-
re dintre armate se va
deplasa `n ritmul pro-
priu ajungând pe câm-
pul de lupt\ `n mo-
mente diferite [i din
direc]ia din care au
m\r[\luit. Din aceast\
cauz\ trebuie luat `n
calcul [i drumul ce
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trebuie parcurs pentru a nu
avea surpriza ca for]ele su-
plimentare s\ intre `n lupt\
prea târziu sau prea devre-
me. Tot legat de deplasare
vreau s\ men]ionez faptul c\
deplasarea prin teritoriile
str\ine nu mai reprezint\ au-
tomat o b\t\lie. Dac\ `n pre-
alabil a]i ob]inut cu ajutorul
unui diplomat dreptul de a
trece cu armata prin teritori-
ile civiliza]iei respective,
atunci mar[ul legiunilor se
va face f\r\ a atrage antipa-
tia popula]iei autohtone.
Armatele pot m\r[\lui f\r\ a
mai fi obligate s\ atace gar-
nizoana din teritoriul respec-
tiv. ~n acest mod se pot tra-
versa teritoriile altor triburi
f\r\ a implica o stare de
beliegeran]\.

... [i ATACUL

Absolut impresionant este [i
aspectul real time `n care
engine-ul grafic conceput de
Creative Assembly face
adev\rate minuni. Suport\
un num\r foarte mare de
unit\]i (chiar dac\ se va
ajunge destul de rar `n
ipostaza de a folosi un
num\r atât de mare de
solda]i). ~n timpul b\t\liilor
vor fi prezente toate unit\]ile,
juc\torul fiind cel care
decide care dintre acestea
vor fi p\strate ca rezerve.
Dup\ cum spuneam arma-
tele ce atac\ din alte direc]ii
vor sosi pe parcursul luptei
[i din direc]ia de mar[. Acest
lucru implic\ o serie de ele-
mente tactice interesante.
Astfel se pot concepe pla-
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nuri de atac complexe de `nv\luire [i
ambuscade. Vreau s\ fac o mic\ pa-
rantez\. ~n cazul unui asemenea atac
generalii auxiliari, adic\ aceia ai arma-
telor ce sus]in atacul vor fi condu[i de
AI, motiv pentru care v\ sf\tuiesc s\
ataca]i personal cu generalul cel mai
slab. Astfel armatele conduse de AI se
vor descurca mult mai bine [i evita]i
pierderi inutile. 
Unit\]ile sunt foarte bine modelate, iar
anima]ia este incredibil de fluid\. Iar
elementul de gra]ie `l constituie acel
[oc al [arjelor ofensive `n care soldatii
din primele rânduri sunt pur [i simplu
proiecta]i `n toate direc]iile. Armatele
sunt conduse de generali, care au
devenit unit\]i separate (de[i r\mân `n
continuare la conducerea unei trupe
de elit\) care pot fi recunoscute cu
u[urin]\ pe c\mpul de lupt\. Dac\ `n
Medieval: Total War ofi]erul cel mai
mare `n grad era numit automat gene-
ral, de data aceasta numirea ca gener-
al trebuie s\ o fac\ juc\torul (voi
reveni asupra acestui aspect mai
`ncolo). Armatele vor putea fi asam-
blate chiar [i f\r\ un general, dar nu
este recomandabil deoarece eficien]a
acestora `n lupt\ va fi diminuat\ dras-
tic. Cirea[a de pe tort sunt asediile.
Jocuril de strategie de pân\ acum fie
au ignorat total acest aspect, fie l-au
tratat cu superficialitate. Nu [i `n
Rome: Total War. Asediile sunt un

adev\rat deliciu vizual. Asalturile se
deruleaz\ dup\ manual, cu ma[in\rii
de r\zboi ce sl\besc rezisten]a [i cu
[arjele  „c\]\r\torilor” `narma]i cu sc\ri.
Asediul unui ora[ `ncepe prin `ncer-
cuirea localit\]ii respective [i t\ierea
surselor de aprovizionare. Dup\ aceea
juc\torul are dou\ op]iuni: s\ p\streze
asediul pân\ când garnizoana sl\bit\ de
foame se va preda sau va `ncepe con-
struirea utilajelor de asalt (berbeci, tur-
nuri, sc\ri, etc). Aten]ie catapultele sunt
construite `n cet\]i [i trebuie aduse
odat\ cu armatele. Abia dup\ ce aceste
utilaje sunt disponibile generalul va
putea ordona asaltul fort\re]ei, moment
`n care se va `ncepe lupta sub ziduri. 

Cununa de lauri

Un asepct deloc de neglijat este con-
struirea [i mentinerea unei familii
nobiliare. Acest lucru este foarte
important deoarece numai membrii
acesteia pot deveni generali sau
guvernatori. Ace[ti nobili pot atrage `n
suita lor diverse persoane (filozofi,
atle]i, gladiatori, preo]i, etc) care le pot
conferi abilit\]i noi. Cu timpul membri
ai familiei vor putea ob]ine locuri `n
Senat, situa]ie `n care puterea perso-
nal\ a juc\torului poate atinge cote
neb\nuite. Fiecare membru (masculin)
al familiei va evolua de-a lungul
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`ntregii sale vie]i [i `n
concordan]\ cu ac]i-
unile `ntreprinse. 
Astfel cel care `[i va
dedica via]a guver-
n\rii ora[elor va ob-
]ine calit\]i care s\ `i
m\reasc\ [i mai mult
aptitudinile econo-
mice. Pe de alt\ parte
cel ce câ[tig\ luptele
pentru Roma va de-
veni un general din
ce `n ce mai bun.
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Multe alte evenimente din via]a
roman\ pot influen]a dezvoltarea
acestora. Un general care a deci-
mat mai multe armate de tâlhari va
deveni un erou local, un guverna-
tor care a ocupat cândva o func]ie
senatorial\ va p\stra din influen]a
[i prestigiul ob]inut cu acea
ocazie. Familia nobiliar\ se poate
`nmul]i pe mai multe c\i. Prin
na[terea mo[tenitorilor, prin
c\s\toria fiicelor cu membrii de
vaz\ ai aristocra]iei romane sau prin
adoptarea unor tineri merituo[i.

Inteligen]\?

De[i am pus semnul `ntreb\rii sunt cât
se poate de convins c\ oponen]ii virtu-
ali se folosesc [i de aceast\ capaci-
tate. Dovad\ stau faptele petrecute de-
a lungul campaniilor jucate. {tie s\
organizeze ambuscade, [tie s\-[i
foloseasc\ agen]ii [i resursele, [tie
unde [i cum s\ atace [i,  nu `n ultimul
rând, [tie cum s\ se foloseasc\ de tru-
pele alia]ilor. 
Pe parcursul luptelor se descurc\ ono-
rabil `n a contracara mi[c\rile juc\to-
rului cu metode logice. 

Epilog

Campania de promovare a acestui joc
[i-a f\cut datoria creând acel senti-
ment de „a[teptare” necesar. ~ns\ cel
mai important este faptul c\ jocul nu a
dezam\git aceste a[tept\ri. A[a cum
ne-am a[teptat este un joc de strategie
complex [i complet pentru care merit\
s\ faci orice sacrificiu pentru a-l putea
juca. Putem spune de pe acum c\
Rome: Total War este jocul de strate-
gie al anului.

Claude

PREZENTÃRIPREZENTÃRI 11Noiembrie

VVEERRDDIICCTT
Graficã
Sunet
Control
Jucabilitate

Atractivitate

OOOOO
OOOOO

OOOOO
OOOOO

OOOOO



Unele francize din domeniul jocului
par s\ nu se mai termine niciodat\.
~ncep cu jocuri de excep]ie, continu\
pe o pant\ ascendent\, o dau `n bar\
cu unul sau doua jocuri, revin dup\ ce
`nva]\ s\-[i corecteze gre[elile, dup\
care clacheaz\ din nou. Cam a[a s-ar
putea descrie pe scurt istoria jocurilor
Need for Speed. A[teptat de mult\
lume Need for Speed: Underground 2
pare s\ se situeze cam pe ultima pozi-
]ie amintit\. Este un joc cu poten]ial,
dar care, din p\cate, distruge pl\cerea
condusului prin câteva elemente
neinspirate.

Keep driving...

Trecând peste prima faza a jocului `n
care am\râtul \la de Peugeot abia `[i
târâie caroseria pe [osele, dup\ ce ai
strâns ceva b\nu]i ca s\ `i faci modifi-
c\rile de rigoare experien]a curselor
`ncepe s\ fie ceea ce trebuie. Ma[inile
sunt rapide, traficul este suficient ca
s\-]i creeze emo]ii, iar elementele de
design cu care s\-]i `mpodobe[ti ma[i-
na sunt nenum\rate. Din p\cate aceas-

t\ experien]\ este de scurt\ durat\
deoarece cursele dureaz\ cam 4-5
minute, `n timp ce plimb\rile prin ora[
(dintre curse) `]i consum\ cea mai
mare parte a timpului dedicat lui
Underground 2. Produc\torii au avut
proasta inspira]ie de a concepe un
ora[ (sunt de acord ideea nu a fost `n
totalitate nefericit\) `n care juc\torul
s\ se plimbe liber. Nu asta ar fi fost
problema, `ns\ drumurile `ntre curse,
pe la diversele magazine [i ateliere
(care apropo nici nu apar pe hart\
pân\ nu le descoperi) r\pe[te prea
mult timp.

Sunet æi culoare

Grafica jocului, a[a cum ne-a obi[nuit
este foarte buna, dar a[ `ndr\zni s\
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spun exagereaz\ pe
alocuri. Acum `n]eleg c\
dac\ ploua asfaltul e
umed, `ns\ nu am `n]eles
de ce cap\t\ subit pro-
priet\]ile reflexive are
marmurei. 
Am putea spune c\
Underground 2 a ie[it
din „ateliere” mult prea
devreme, `nainte ca toate
finisajele speciale s\ fie
terminate. Jocul, de[i cu
poten]ial, nu prea str\-
luce[te [i devine plictisi-
tor `ntr-un timp mult prea
scurt.

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:

- Half Life 2
- Transport Giant
- The Moment of Silence
- Rome: Total War
- FIFA 2005

RRCC ssee eexxttiinnddee!!






