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O echipa tanara si dinamica pregatita, sa
iti transforme visele si ideile in realitate

Tehnologii moderne - CTP (Computer to
Plate), Staccato - pentru obtinerea unor
tiparituri de calitate deosebita

Seriozitate maxima pentru a-ti oferi
solutiile optime in cel mai scurt timp
posibil.
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EDITORIAL V4

0 luna de vis

Am trecut si peste prima luna de la lansarea revistei noas-
tre, o luna in care am reusit sa strangem roadele muncii.
Am primit foarte multe mesaje cu incurajari si felicitari
pentru ceea ce am reusit sa facem din aceasta publicatie,
motiv pentru care va multumesc.

Totodata foarte multi dintre cei care au indrdznit sa ne
scrie fie pe e-mail, fie pe forum (www.dark-times.com), fie
pe hértie si-au aratat uimirea n fata deciziei noastre de a
oferi revista gratuit. Multi nu reuseau sa inteleaga acest
lucru Tmpingand initiativa noastra spre limita nebuniei gi
exprimandu-si ingrijorarea asupra continuitatii aparitiei
revistei.

Dragii mei cititori, vreau sa va asigur inca o data ca sun-
tem perfect sanatosi (mintal), ca aceasta revista va conti-
nua sa apara si, cel mai important, va ramane gratuita. La
fel cum va putem garanta nu numai ca nivelul de calitate
obtinut inca de la primul numar se va pastra, ci si faptul
ca vom imbunatati aceasta publicatie de la o editie la alta,
astfel incat sa reusim sa multumim pe cat mai multi

dintre cititorii nostri.

Atat pentru acum, ne revedem luna viitoare, in plina vara.

Claudiu Gedo

Editor: Redactori: DVL, Pakatosu,
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Colaboratori; Bogdan Belcea,
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Corectura: Gabriela Muntean
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AGE.OF EMPIRES II

Daca anii de glorie ai
regatelor europene s-au
stins odata cu dezinsta-
larea lui Age of Empires
II: Age of Kings, aflati ca
in curand vor incepe anii
duri de colonizare ai

DOGTAG

Distribuitorii britanici
Digital Jester se vor
prezenta la E3, printre
altele, cu una dintre cele
mai noi achizitii ale lor.
Dogtag este un joc de
tactica si asalt urban in
care jucatorii vor con-
duce o echipa de elita
cu misiunea de a captura
sau neutraliza comanda-
mentul unui batalion de
marina ce s-a revoltat i
a ocupat o metropola
americana.

v

Americii. Acest lucru se
va intdmpla in noul joc
produs de Ensemble
Studios, in cadrul ace-
leiasi francize, Age of
Empires. De data aceas-
ta jucatorii vor conduce

RS 7

una dintre cele opt civi-
lizatii'puse la dispozitie
de producatori intr-o ten-
tativa de colonizare a
celor doua subconti-
nente americane. Printre
elementele inedite ale
noului joc Age of
Empires se numara
Home City, ce reprezinta
capitala europeana a
statului de care apartine.
Aceasta capitala va
creste ca putere si influ-

FINALUL UNEFPOVESTRN

Unul din jocurile cu care
Ubisoft se va prezenta la
E3 anul acesta este

Myst V: End of Ages, joc
ce constituie ultimul capi-
tol al uneia dintre cele mai
frumoase povestiri fantas-

tice transpuse vreodata
ntr-un joc PC. De data
aceasta jucatorul se va
arunca in inima imperiului
destramat intr-o ultima si
disperata tentativa de a
salva oranduirea lucrurilor.

entd in functie de succe-
sele jucatorului Tieolonii
si vaficustomizabila ast-|
fel incat acesta din urma
sa-si poata creea un oras
unicat. De asemeni avem
promisiuni din partea
producatorilor ca vom
primi cevarmai mult con-
trol asupra trupelor lucru
ce, se présupune, ar fre-
bui sa deschida noi cai
de obtinere a victoriei.

www.ensemblestudios.com

| Myst V: Enp oF AGEs
E‘l‘mu\m

Pentru a reusi in misiunea
sa va incerca sa urmeze
pasii celor care |-au pre-
cedat evitand Tn acelasi
timp erorile acestora.

www.ubisoft.com




Quake IV

0 SA APARA $I ACEST JOC, NU ESTE
DOAR UN ZVON

Raven Software a dat fuga pana la sediul iD
Software si dupa ce le-a lasat un plic grasut a
plecat de acolo cu engine-ul Doom 3. Scopul
acestui demers a fost unul simplu, acela de a
folosi acest engine pentru a da nastere unui
nou joc al seriei Quake, cel de-al patrulea.

In a patra editie jucatorul va deveni Mathew
Kane, un membru al corpului de elita de
aparare impotriva invaziilor extraterestre. Din
aceasta postura va lupta din rasputeri pentru
a preveni ocuparea planetei de catre Strogg.

Asta pana cand va fi capturat si va suferi
experimentele de transformare in Strogg.
Scapat din ghearele invadatorilor Kane isi va
folosi noile puteri pentru o opune in sfarsit o
rezistenta cu sanse reale de succes impotriva

acestora.

JoWood Production si
Piranha Bytes au lansat
de curand primul trailer
al viitoarei incarnari

. < . y MMORPG.
Gothic. Odata cu avertizat ca nu sunt in cele 40
aceasta lansare pro- dispusi inca sa decon- de ore de
ducatorii au invitat tofi spire toate secretele : ;

" L . . joc promi-
fanii pe forumul oficial jocului. se de pro-
pentru a discuta despre ducstori 1l
elementele vizionate, www.gothic3.com o

despre ceea ce le-a
placut sau nu si despre
ceea ce 0 sa fie in
Gothic lll. Totusi, ne-au

www.ravensoft.com

1 PHANTASY STAR UNIVERSE

Un hibrid ciudat pentru
amatorii de RPG-uri
Dupa ce a fost acceptat
in marea familie a jocu-
rilor SEGA, Phantasy
Star, joc lansat n prima
versiune Tn 1994, a ince-
put sa se dezvolte rapid.
Ca urmare la
inceputul anului
viitor acesta se
va lansa in
Europa atat
intr-o versiune
single player
cat siin cea

vom ajuta pe Ethan, un
cadet de 17 ani, sa-si
salveze sora de pe o
planeta asediata de o
civilizatie extraterestra
necunoscuta.
WWWw.sega-europe.com
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PRINGE OF PERSIA 1lI

AcEL TREI INSEAMNA DE FAPT
CA ESTE AL PATRULEA JOC...

Desi pare ciudat, Ubisoft
pare sa ignore primul joc
Prince of Persia lansat
la inceputul anilor '90,
astfel incat urmatorul
joc, ce va fi prezentat si
la E3, va fi considerat
doar al treilea din serie.
Unul dintre posibilele
nume ale jocului este
Prince of Persia Kindred
Blades.

Intors de pe Island of
Time Tmpreuna cu iubita
sa Kaileena, Printul isi
regaseste regatul distrus
de razboaie si tradari.
Fiind capturat imediat,

Brian Sthvan unuI din
creatorii seriei Age of
Empires, si-a pus talen-
tul in slujba unui studiou
micut dar cu ambitii
mari, Iron Lore
Entertainment. impreuna,
ei vor lansa anul viitor
Titan Quest un action
RPG amplasat in univer-
sul mitic al legendelor

6
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acesta va fi salvat de
iubita lui care se va sac-
rifica pentru a deschide
din nou Sands of Time.
Fugarit de garzi si
ratacind pe strazile capi-
talei Printul va descoperi
ca este posedat incetul
cu incetul de un Print
Intunecat nascut din
luptele si tenebrele sale.
Astfel au reusit produca-
torii sa introduca in joc
un al doilea personaj ce
poate fi controlat alter-
nativ de catre jucatori,
personaj ce a fost dotat
la réndul sau cu un arse-

grecesti.

Personajele
— acestui joc vor
avea glorioasa
sarcina de a
salva Grecia
de atacul
titanilor, lucru
pentru care vor
trebui sa par-
. curga diverse

probe, sa
ajunga prin tot felul de
locatii istorice precum
Parthenonul, Gradinile
Suspendate, Labirintul
din Knossos sau
Piramidele pe unde, evi-
dent, vor infrunta cele
mai hidoase creaturi ale
mitologiei elene.

nal de miscari si lovituri
spectaculoase (in spiritul
traditiei). Ca urmare la
dispozitia jucatorilor se
afla pe langa un sistem
Free Form Fighting
extins si o serie de pu-

Mnsr. W.,ANTEI]

teri noi conferite de
Sands of Time ce le va
permite sa foloseasca
diverse strategii de lupta
atat impotriva unui sin-
gur oponent cat si a
unor armate intregi.

www.ubisoft.com

TlT QUEST NEED FOB SPEED;

4‘

J‘-&sw

\

EA Canada continua
dezvoltarea seriei Need
for Speed, ultimul proiect
fiind Most Wanted, o
urmare fireasca a succe-
sului celor doua jocuri
NFS: Underground.

www.thg.com w Deocamdata informatiile

‘ﬁ\

si imaginile din acest joc
sunt o raritate, Electronic
Arts rezumandu-se la a
anunta aparitia jocului Tn
toamna acestui an pe
toate platformele posibile.

www.electronicarts.com
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Senseye Nu te mai jock, triiesti jocurile!
Nu ifi putem imbundtiyi reflexele sinici nu ifi putem face degetele
sii se migte mai repede dar putem face monitoarele noastre foarte sensibile, pe mésura
enormului potential al ochiului thy de juclitor. Priveste Senseye, tehnologia de

imbundtitire a imagini cu functii de imbundtifire a contrastului, functii de imbunsitifire a
culorilor, si functii de imbundtitire a clarititii. Combinatia dintre aceste functii aduce

monitoarele noastre un pas mai aproape de adevirata putere a ochiului uman.

. Tehnologia Senseye - 8ms ccl mai rapid timp de raspuns + 300cd/m’uminozitate  ENjOyment Matters
Monitor LCD FPTIE +« 5001 rata de contrast = D-Sub/DV1 intrare dubla ridicata

I Romdinia prin:

Bucuresti - Str. Turturelelor Nr. !

Timigoara - Cermena Nr. 22, T
Constanta - Poporulul Mr. 36,
$1 prin partenenii autorizaf din toat




(0] anul IUI Mario Puzo si

filmul“realizat de
Paramount Pictures au

atras a?ntia mogulilor de
Electronic Arts. Acestia au

bagat adanc mana in
cufere si'si-au asigurat
dreptur?té de a produce
jocul Thg! Godfather.

Jucatorul va incepe casin
sut amaJat ce atrage ( ‘

atentia Uneia dintre ccel
mai mari familii maflote
din NewiYork, familia
Corleoné Pupa cateva
misiuni‘banale acesta va

firacceptat in marea fami-

0 W B -
lieiar de aici va incepe
sa-si croiasca drumul pe

FAHRENHEIT

Acest joc, ce va fi lansat in
Statele Unite sub numele
de Indigo Prophecy, este
un thriller urban amplasat
in New York. Metropola
este socata de o serie de
crime brutale comise in
plina zi de oameni absolut
normali. Lucas Kane este
unul dintre acesti locuitori
obignuiti ai New York-ului
care devine subit criminal
ucigand un necunoscut
ntr-o toaleta publica.
Dupa ce Tsi revine din
transa si isi da seama ce
a facut se decide sa afle
adevarul din spatele aces-
tei crime, cu toate ca
acum are si politia pe
urmele sale.
www.fahrenheitgame.com

scara |erarh|ca pana wva
ajunge Don.
The Godfather, asa cum

geri de banci, (¢

“ spalaredesbanip

mai-

multe metodes flecare din
_tre jucatori avand 03|b|I|‘

tatea.de-at07alege pe cea
~s S .
care ii place mai-mult..

| SCARFAGE:

THE WoRR,

Batalia la varf dintre distribuitorii de
jocuri se ascute dramatic. Nici nu a
apucat bine s& anunte EA iminenta
aparitie a jocului The Godfather ca
Vivendi a si pus la dispozitia presei
cateva informatii des- pre un joc
asemanator, si anume Scarface: The
World is Yours, pe care il vor lansa in a
doua jumatate a acestui an.

Totodatd au anuntat ca, la randul lor, nu
se vor departa prea tare de lumea cine-
matografiei, cooptand la realizarea
acestui proiect mari actori hollywoodieni.
In lista de staruri se afla nume grele pre-
cum Al Pacino, Michael York si Robert
Loggia, toti actori cu o experientd vasta
in realizarea filmelor cu gansteri.

www.vugames.com

- .

www.electronicarts.com




Concurs revista RC si magazinul Crystal Media
Completati si trimiteti acest talon pe adresa Dark Times Multimedia (OP 33, CP 52,
Bucuresti, Sector. 1) si puteti castiga unul dintre cele cinci jocuri:

AGASSI TENNIS GENERATION

Crystal Media ofera cadouri:

a. horcane de zacusca W
b. produse multimedia W
c. honuri de masa |

Nume, prenume
st. N - I .

Sc. I Av. I Locaitate
Cod N .-
Telefon [N o I

.

‘----------------\
A R R S S SN R S N SN N R NN N N N

Atentie se accepta Tn concurs un singur talon de persoana!
Céstigatorii vor fi anuntati in numarul 4 al revistei RC. Data limita este 1 iunie 2005.

B Crystal

software notebook console dvd accesorii muzica

B Software PC si console
minim 500 titluri in stoc
B Laptop-uri
oferte speciale
B Accesorii
PC si console
B Centru inchirieri
DVD si jocuri PS2

MR

B CD muzica

seturi de colectie

... CADOURI MULTIMEDIA

Calea Victoriei nr. 17, Galeriile Victoria, parter
www.crystalmedia.ro, victoria@crystalmedia.ro, tel/fax: 0314 056 978
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www.jowood.com

SPeLLFORCE 1]

ErouL bE RPG TRANSFORMAT
IN GENERAL DE ARMATA

Producatorii sunt din ce
in ce mai tentati sa rea-
lizeze jocuri complete,
depasind barierele cla-
sice ale unui anumit gen.
Acesta este si cazul
jocului Speliforce Il in
care jucatorul va con-
duce un avatar cu care
va rezolva quest-uri si-|
va dezvolta la fel ca
intr-un RPG clasic, dar in
acelasi timp il va folosi
sa conduca armate in
batalii grandioase ca
intr-un RTS obisnuit. Pe

de o parte jucatorul va
realiza un party de
maxim cinci personaje
(asa zisii lideri) pe care
se va stradui sa ii dez-
volte cat mai eficient, pe
de alta parte va construi
baze, va strange resurse
$i va recruta soldati pre-
gatindu-se pentru luptele
ce, inevitabil, vor veni.
Jocul este produs de
Deep Silver si va fi dis-
tribuit atét de JoWood
Production cat si de
Digital Jesters.

GIRLZ

Girlz este un sim game
facut, cica, de fete pentru
fete. Evident ca, in acest
caz, scopul jocului este
sa achizitionezi cat mai
multe nimicuri de prin
mall-uri, sa te plimbi toata
ziua pe promenada cu
fustita cat mai scurta si
decolteul cat mai adanc,
sa dai ochii peste cap ori
de cate ori vezi un baiat
mai atragator si sa incerci
sa devii cea mai populara
si invidiata tipa din liceu.
Cool girl! Riiiight!
www.girlz-the-game.com

10

Nu mai tin minte... Ce
piluld am luat?

In mai 2003 Shiny
Entertainment si Atari
lansau Enter the Matrix,
insa reuseau sa-si
dezamageasca o parte
importanta din fani
datorita faptului ca Neo
era aproape inexistent.

w La sfarsitul acestui an,

acelasi cuplu vor lansa

The Matrix: Path of Neo

in care vom putea juca
in pielea lui Neo exact

din momentul in care a
inceput aventura sa si in
trilogia cinematografica
The Matrix. Producatorii
declarau ca au creat un
scenariu destul de flexi-

bil astfel incat jucatorii

séa nu fie obligati sa
urmeze strict linia intrigii
din pelicula cinemato-
grafica. Ei vor avea
posibilitatea sa reuseas-
ca acolo unde Keanu
Reeves a dat gres sau
dimpotriva. Important
este sa rezolve misterul
matricei.

www.atari.com
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JOCUL PE CARE iL ASTEPTAM CU TOTII DE O VIATA

Primul MMORPG conceput pe sistemul RPG inventat

de Wizards of the Coast este realizat de catre
Turbine Entertainment, aceelasi studio care ne
bucura in urma cu ceva ani cu al sau joc
Asheron's Call. Stormreach, una dintre cele
mai prospere citadele, s-a dezvoltat si
extins atat de puternic incat s-a apropiat
prea mult de frontiera cu Xen'drik, un tinut
misterios plin de ruine si amintiri Iasate de
civilizatii vechi de cand lumea. Putinii aventurieri
care au reusit sa supravietuiasca expeditiilor in aces-

te teritorii se intorc cu povesti ingrozitoare despre
vietatile si entitatile ce-si duc veacul pe acolo. Prin

urmare orice erou increzator in fortele sale si dornic de
a se afima in cadrul speciei sale (uman, elf, pitic) este
incurajat sa cerceteze teritoriile Xen'drik si sa se ’
intoarca cu informatii asupra misterelor ce o
stapanesc. Deja ma gandesc serios sa raspund

acestei provocari.

Daca veti primi cumva
acasa vreun ordin de
incorporare stampilat
Activision sa nu va spe-
riati, nu trebuie s& va
pregatiti valiza de lemn,
ci doar calculatorul,
deoarece compania mai
sus amintita va lansa in
aceasta toamna al doilea
joc Call of Duty. Ni s-a
confirmat faptul ca vom
avea parte de aceesi
atmosfera haotica si
exploziva din primul joc
si ca ne vom simti in
continuare mici si

12

insignificati in fata
grozaviilor ce se petrec
in jurul nostru.

Call of Duty 2 va fi dotat
Cu un engine grafic nou
pentru a obtine rezultate
mai bune la capitolul
efecte vizuale si atmos-
ferice. Al-ul este din nou
impins in fata ca unul din
elementele cheie a expe-
rientei de razboi, iar intro-
ducerea Battle Chatter
System va incerca sa ne
creeze senzatia ca sol-
datii ce forfotesc si mor

Serious Sam Il are un
distribuitor, acesta fiind
Take Two Interactive.
Decizia achizitionarii
acestui titlu in protofoliul
lor a fost luata datorita
entuziasmului cu care
comunitatea de jucatori
din intreaga lume
asteapta un nou joc in
care eroul principal sa fie

pe langa noi sunt aievea. w Sam. Pe de alta parte,

producatorii CroTeam
(care au si dezvoltat
intre timp a doua gen-
eratie de engine-uri
Serious Sam) au
declarat ca si-au propus
sa-si depaseasca pro-
priul record de ,cei mai
multi adversari pe ecran
simultan”.

www.take2games.com
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Cu cele 6 milioane de
exemplare vandute Sid
Meier's Civilization este
un joc ce a scris istorie
la inceputul deceniului
noua. La sfarsitul aces-
tui an Sid Meier si
Firaxis Games, prin
intermediul distribuitoru-
lui Take Two Interactive,
vor lansa cel de-al
patrulea joc din serie.
Printre noutatile
anuntate se numara o
multime de unitati, cladiri
si monumente noi (dintre
elementele clasice), pre-
cum si un engine grafic
3D, posibiliatatea de a
alege dintre doi lideri ai
natiunii, posibilitatea de
a atrage diverse perso-
nalitati, ca si un sistem
de promovare inedit al
unitatilor de lupta (astea

CiviLiza

il Anug0e GRATIE 2005 1 HBVENIBEA m\u J.[l[: DEL r[ |

=
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facand parte din catego-
ria inovatiilor).

Doua elemente impor-
tante Religia si Sistemul
Politic au suferit si ele
modificari substantiale

devenind mult mai
importante pentru dez-
voltarea natiunii. Sid
Meier declara ca
jucatorii vor putea sa
modifice destul de muli

PRODUCTS B

gort digital

(ovo)

enter.

A

parametri ai sistemului
politic ajungandu-se
pana acolo incat poti
impune cenzura presei.

www.firaxis.com

glj}ua:)alr\p!dxepox
0]04 |[edy

TALON SIVIND CU B
IN MAGAZINUL

$1VEl PRIMI PENTRU

ORICE APARAT DIGITAL
CUMPARAT 10%
DICOUNT PE VIATA
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www.companyofheroesgame.com

Jaws UNLEASHED)

Nu este vreun nou film
horror ci un joc in care
vom avea oportunitatea
de a ne testa rezistenta
dintilor in pielea celui
mai temut pradator al
adancurilor: Marele
Rechin Alb. Tn timp ce
rontai turistii de pe
plajele Amity
Island, pe
urmele tale

s-au napustit doi
vanatori, Cruz Ruddock
si Michael Brody. Unul
vrea sa te captureze
pentru a te folosi ca ani-
mal de laborator, iar
celalalt vrea sa te ucida
pur si simplu pentru a nu
mai distruge afacerile
turistice din zona.
Www.majescogames.com

arte curand un-joc
asemanator intitulat

éama‘pny.of Heroes.

cest'joc va-urmari

aventurile Qe irapt 'ale
componentilosunui plu#
ton de soldati ce-si incep
cariera odata cu debar-
carea in Normandia si 0
vor incheia fie in
mormant, fie pe strazile

TOTAL

SCi, cei care recent au
achizitionat Eidos, ne
propun ca in aceasta
vara sa luam o
supradozé de actiune
sudamericana in Total
Overdose. Oferta de
divertisment a produ-
catorilor este destul de
tentanta. Pe pliantul tur-
istic scrie cam asa: dis-
truge masini, fura sepci,
impusca niste infractori,

Enevl"glnment VOn ansa - reallza
, Si el

e\lupta 3
deformabile. Acestilucru
odata obtinut se lucreaza
acum la Al astfel incat
acesta sa fie suficient de
destept incat sa
faloseasca craterele
aparute, cladirile

prabusite sau dimpetriya. "5
sa-gi scoata adversarii =, »
din aceste ascunzatori =
improvizate.

fa salturi cu motocicleta,
loveste la colt de strada,
agata puicute, mai
impusca niste infractori,
afla cine ti-a ucis tatal
(ups!), mananca niste
burrito, bea o tequilla si
daca iti mai trece ceva
ciudat prin cap, fa-o nu
sta pe ganduri. Cred ca
v-am atras suficient
atentia.

WW.Sci.com
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E\IENIMENTE IT: GERF 2005

UN LOC IN CARE VISELE POT DEVENI, CATEODATA, REALITATE

tim cu totii faptul ca

targul national
(devenit recent inter-
national) IT, CERF, este
deja o traditie in

Romania. Blamat de unii,

pe motiv ca ar fi o

DIGITV - RDS

pierdere inutila de timp si
resurse, apreciat de altii
pentru ca se pot umple
gratuit cu materiale
promotionale, eventual
mai apuca sa deguste o
bomboana, un piscot,

acest targ reuseste an de
an sa atraga cateva zeci
de firme expozante si
cateva zeci de mii de
vizitatori. Am fost din nou
prezenti la CERF anul
acesta, numai ca de
aceasta data, targul a
avut o insemnatate mult
mai mare pentru noi
decét In anii precedenti.
Pentru noi CERF 2005 a
fost locul in care visele
s-au transformat in
realitate.

UN CITITOR RC

UN NOU INCEPUT
Chiar daca nu am putut
concura la nivel mediatic
cu gigantii IT prezenti la
CEREF, pun pariu ca mult
mai multa lume prezenta
la CERF a aflat de lan-
sarea 3G a Connexului
decét de lansarea revis-
tei noastre, insa cei care
au apucat sa puna mana
pe o revista RC au
ramas muti de uimire.
Mai putin domnul
Varujan Pambuccian
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TEO PADURARU - BEST DISTRIBUTION

VARUJAN PAMBUCCIAN
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care a reusit sa exclame,
citez: ,Mama, ce misto
e!” Toti, fara nici o
exceptie, au primit cu
foarte mare bucurie
acest nou proiect, per-
cepandu-l ca o inovatie
in domeniu, ca un suflu
nou pe o piata inerta, ce-
si trage agale galosii
greoi intepeniti in
realitatile publicistice ale
deceniului trecut.

ZIUAINTAI
Tncepe ca in fiecare an
cu deschiderea oficiala si
discursul pompos al cate
unui fnalt oficial politic de
pe la noi. Anul acesta a
fost randul ministrului
tehnologiei, domnul Zsolt
Nagy, care ne-a vorbit
despre marile realizari
din domeniu, despre pla-
nurile de viitor, fara sa
uite de marele eveniment
reprezentat de lansarea
3G in Roménia. Scapati
de tirada apoteotica a
acestuia lumea presei se
imbulzeste spre intrare
intru incantare ochiului
cu noutétile IT, aduse pe
la noi de diverse com-
panii. Daca reuseai sa
treci de puhoiul de
fotografi ce I-au insotit pe
domn ministru in periplul
sau prin targ, erai
intdmpinat aproape ime-
diat de minunatiile hard
si soft ale evenimentului.
Sa fi vazut taica, ce
poponete hard si
decoltee soft se perindau
pe culoarele pavili-
oanelor de ti se ridica gi
bunicul din morméant.
Toaté ziua ne-am clatit
privirile cu aceste fru-
museti autohtone, una
mai despuiata decat
cealalta, uitdnd parca de

| EVENIMENT | CERF 2005

scopul principal al
prezentei noastre la targ:
acela de a fi nigte repor-
teri obiectivi interesati
strict de eveniment.
Seara cu greu am reusit
sa ne desprindem de
cele doua puncte de
atractie (hmmm... mai
degraba patru, daca
intelegeti la ce ma refer)
ce se lafdiau pe doua
motoare la standul
Kodak, pentru a purcede
totusi spre casele
noastre.

ZIUA DOI
A inceput puternic, cam
n aceeasi nota ca si
zZiua precedenta, ne
fnvarteam prin pavilioane
luand in vizorul camerei
cam tot ce misca pe
doua picioare, zadm-
bindu-ne sagalnic si
umplanu-ne cu pliante.
Printre picatele am
inceput sa distingem si
noi cate o placa video
mai acatari, un monitor
mai plat, un trailer mai
zgomotos. Am reusit sa
ne odihnim putin picioa-
rele pe la standul Depo-
zitului de Calculatoare,
unde atentia ne-a fost
atrasa, nu de oferta, cat
de gramada spontana
creata in jurul unei trupe
anonime de rock ce
incerca sa-si faca auzite
cateva piese din reperto-
riul international.

ZIUA TREI

Am sosit la CERF ferm
decisi sa ignoram ele-
mentele care ne putea
distrage atentia si sa ne
concentram pe datoria
de jurnalisti. Si am reusit,
chiar daca nu in totali-
tate. Oricum am reusit sa



ajungem la Connex sa-i
fac si eu cu mana mamei
la Brasov, sa-si vada
baiatul la 3G. Ne-am
uitat chioras la peretele
de televizoare cu care
RDS fisi promova
DigiTV-ul, ne-am conti-
nuat periplul pe la stan-
dul Ultra Pro, unde con-
cursurile se tineau lant
pe fundalul unui pres-
tidigitator. Parca pentru a
le face concurenta
Flamingo si cu aparta-
mentul lor il gazduiau pe
Stefan Lungu de la TVR.
La Romtelecom am aflat
ceva zvonuri cum ca
acestia ar dori sa-si mai
spele din pacate si sa
lanseze un portal de
jocuri pentru toti iubitorii
trantelilor virtuale.
Reusim sa trecem si pe
la Best Computers, unde
vechiul nostru prieten si
coleg Mike se straduia
sa acopere falsurile unor
domnigoare cu impresii
de mari cantarete, iar in
final ne-am retras pe o

3G LA CONNEX

banca unde ne-am
astamparat foamea
privind la mici si la
snitele, caci de cumparat
probabil numai Bill Gates
si-ar fi permis.

ZILELE 4-5
Au trecut aproape pe
neobservate, aglomeratia
de sambata, stresul unei
saptamani de alergat
printre pavilioane si
oboseala acumulata
carand pachetele cu
reviste aproape ca ne-au
pus capac. Noroc cu
sampania deschisa
seara cand ne-am strans
toata echipa pentru a
sarbatori lansarea revis-
tei RC, dovada cea mai
clara ca atunci cand
indraznesti sa visezi si
sa crezi in fortele tale
poti transforma orice
idee in realitate, chiar si
in tara asta a noastra,
mica, amarata si
nebagata in seama.

Claude

by = -
RELAXARE LA ORANGE
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| Un nou Blitzkrieg cu iz de Codename Panzers se pregateste sa ne invadeze monitoarele.

64 MB video

Producator: Nival Interactive

Distribuitor; CDV Software

Sistem minim: Windows 98, DirectX 9.0, 1.5 GHz, 512 MB RAM,
Sistem recomandat: Windows XP, DirectX 9.0, 2.4 GHz, 512 MB RAM, 128 MB video

Aparitie: 2 septembrie 2005

CRARE-l1 FAZA?

A m peste 300 de unitati
combatante
M 4 campanii (Anglia,

America, Rusia si

Germania)

W apar comandantii de
v osti.

Ne—am obisnuit deja
cu RTS-uri care au
ca subiect cel de-al
doilea razboi mondial.
Deci de ce ne-ar mai
interesa o alta strategie
de acest gen? Simplu.
Pentru ca nici unul din
titlurile aparute pana
18 RC

acum, Blitzkrieg,
Codename Panzers,
Sudden Strike si altele,
nu a reusit sa acopere
toate elementele care tin
de o strategie cu un
subiect atat de amplu
cum este WW2.

Dar iata ca doi giganti in
acest gen se intalnesc si
aici este vorba de Nival
Interactive, cei ce ne-au
pus pe monitoare
Blitzkrieg, si CDV, firma
care a scos pe piata sin-
gurul joc care il poate
rivaliza pe primul si
anume Codename
Panzers, pentru a lansa

o continuare a jocului
mai sus amintit, Si
anume Blitzkrieg II.

CUM SE PREZINTA
Cu aproape o luna
inainte de aparitie, ea
fiind asteptata la sfarsitul
lunii lunie, putem spune
deja ca B2 arata ca
urmatoarea bomba a
jocurilor de strategie a
celui de-al doilea razboi
mondial.

Folosind un motor grafic
100% nou, acest RTS
arata super, beneficiind
de o interfata grafica ce
i-ar lasa fara cuvinte si

pe cei mai duri critici. O
noua camera 3D ne va fi
la dispozitie imbunatatita
cu noi posibilitati de
zoom. Pentru cei care
prefera vechiul si
de-acum demodatul
Blitzkrieg, va fi posibila si
aceasta perspectiva a
imaginii. Noul look
include unitati si teren
animat full 3D, cu peste
300 de unitati comba-
tante si noncombatante
din fiecare, sa-i spunem,
parte, ce includ o mare
varietate de vehicule te-
restre, aeriene si marine,
la toate acestea
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Il oivizin PANZER

= 2 companii tancuri
usoare

= 1 companie tancuri medii
= 1 companie asistenta
tehnica

2 BATALIOANE INFANTERIE
= 3 companii mitraliori

= 1 companie mitraliere
grele

= 1 companie artilerie
usoara

= 1 companie artilerie
suport

= 1 unitate cercetasi

1 REGIMENT SUPORT
= 1 unitate Panzerjager

= 1 batalion pionieri

= 1 unitate comunicatji

* 1 batalion medical,
aprovizionare, mesagerie,

politie

adaugandu-se infanteria,
ce va avea chiar si o
sectiune de trupe
speciale. Daca mai
punem la socoteala si ca
va avea un editor de
campuri de lupta, putand
astfel sa ne cream noi si
noi scenarii de lupta,
Blitzkrieg Il ar putea fi de
departe cel mai puternic
joc de gen de pe piata.

NOI ELEMENTE

IN GAMEPLAY
Spre deosebire de pre-
decesorii sai, in B2 vom
avea parte de misiuni
extrem de ramificate cu
obiective secundare,
strans legate de cele
principale, si o multime
de noi elemente strate-
gice, care vor contribui
din plin la complexitatea
deosebita pe care o
anunta cu surle si tram-
bite Nival Interactive. De
asemenea se prevede 0
legatura ntre anumite

elemente ale misiunilor,
cum ar fi anumite per-
sonaje sau anumite
unitati de lupta, pe care
le vom tari dupa noi
de-a lungul a trei sau
patru scenarii.
Indeplinirea cu succes a
misiunilor principale si
adiacent a celor secun-
dare va duce la
obtinerea de avantaje si
promovari $i un numar
mai mare de unitati com-
batante. Ca si cum
numarul mai mare de
misiuni, unitati si arma-
ment de uscat sau aerian
nu ar fi de ajuns, o noua
optiune de reintregire a
trupelor ofera jucatorului mai
multa libertate din punct de
vedere strategic. Tot aici
trebuie amintit si faptul
ca nu vom mai fi singuri
in lupta. Comandantii de
osti, aflati in subordinea
noastra, fiecare cu
abilitati de lupta speci-
fice, carora le vom atribui
diferite misiuni, ne vor fi
de un real ajutor in
indeplinirea obiectivelor
misiunilor. Pe acestia ii
vom putea promova in
urma unor misiuni reu-
site, ei castigand astfel
experienta si imboga-
tindu-si abilitatile Tn lupta.

MISIUNE DE RAZBOI
De-a lungul jocului vom
putea fi de partea Marii
Britanii; Americii, Uniunii
Sovietice i, bineinteles,
Germaniei pe cuprinsul a
patru campanii distincte.
Ca adversari, pe langa
cei mentionati deja, vom
intalni in lupta armatele
Frantei, Italiei i vom
avea de infruntat celebrii
.Kamikaze” japonezi. Noi

terenuri de lupta precum
Philippine, Okinawa,
Manchuria si alte zone
din Pacific se intalnesc
cu fronturile deja cunos-
cute din Europa, pentru a

mari, spun producatorii,
orizonturile viitorilor
,strategi”, In ceea ce
priveste bataliile celui
de-al doilea razboi
mondial. N

RC 19
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BLITZKRIEG - TACTICA

Blitzkrieg a fost una din
tacticile militare utilizate
frecvent in debutul celui
de-al doilea razboi mon-
dial de catre armata

germana. Campaniile
din Polonia si Franta
(1939-1941) au dovedit
superioritatea acestei
tactici chiar in fata unor
armate mai numeroase
si mai bine dotate.
Primele teoretizari ale
acestei tactici au aparut
inca din perioada

¥ Primului Razboi

Misiunile istorice nu vor
lipsi nici ele, fiind
imprastiate in peste 40
de misiuni. Jocul va
incepe cu binecunoscuta
invazie germana in
Polonia, urmata de
tranzitia lor in Uniunea
Sovietica si se va incheia
la carma celor din urma
si a aliatiilor acestora,
britanicii si americanii.

In lupta pentru supre-
matie vom fi ajutati, pe
l&nga unitatile pe care le
stim deja din Blitzkrieg 1,
de un nou si imbunatatit
camion de ingineri,
umplut de mecanici care
vor fi mai mult decat feri-
citi daca vor fi pusi, pe
langa reparatul tancurilor,
tunurilor si camioanelor,
la. plantatul de capcane
antitanc, mine sau
saparea

Mondial cand germanii
si-au dat seama ca vor
trebui sa adopte o tac-
tica bazata pe soc si
surpriza pentru a
razbate. Cu toate aces-
tea prima carte coe-
renta despre Blitzkrieg
a fost scrisa de Heinz
Guderian in 1930.
Blitzkrieg a fost testat
pentru prima data in
conditii de lupta in cam-
pania din Spania cand
0 mana de voluntari
germani dotati cu
Panzerkampfwagen |
(vezi imaginea) au
repurtat succese
surprinzatoare.

de transee. Rezultatul
celor mentionate pana
acum va fi o combinatie
intre tactica traditionala
si strategia in timp real.
Patru niveluri de dificul-
tate fac din B2 un joc cu
rejucabilitate sporita. La
nivelul normal de dificul-
tate, producatorii spun,
ca terminarea unei misi-
uni obisnuite va dura
aproximativ doua ore,
deci sa te tot joci pana le
termini pe toate 40 (si
asta la dificultate nor-
mala, iar cum noi nu ne
multumim doar cu
aceasta...)

Ca un ultim cuvant, va
spun ca in B2 au fost
introduse si arme din
,ultima-generatie” a tim-

T " M v e
SRARma e al ———
T~ o - -

e

purilor acelea, cum ar fi
tancurile Tiger Il b
prevézute cu R W
aruncatoare de [ ¢
flacari, celebrii
titani T-35 sovi-

bagat spaima in cetatenii
Londrei.

Sa speram ca aceasta
uniune de forte intre
Nival Interactive si

etici, tunurile CDV nu va fi un esec,
germanede &% '/ sica cele mentionate
305 mm © 2. deeiin comunicatele
amplasate  +' ..y oficiale nu sunt doar
pe sine de %o 2 vorbe Tn vant, si sa ne
cale ferata si- punem pe asteptat.
rachetele Oricum pana in iunie
balistice V2 nu mai e mult.

care au

DVL

toamna 2005

NIVEL DE RSTEPTRARE
ASTEPTAT



Ascultd despre cele mai tari jocuri ale momentului 13
Flfléﬁatul despre Anarchy Online, si castiga o multin
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STARSHIP TROOPERS

STARSHIP TROOPERS

i

Insecta: carcc.. carcc.. Omul: plich! Au mai ramas 298

FFS

Producétor: Strangelite
64 MB video

Distribuitor: Empire Interactive

Sistem minim; Windows 98, DirectX 9.0, 2 GHz, 256 MB RAM,
Sistem recomandat: Windows XP, DirectX 9.0, 2.4 GHz, 512 MB RAM, 128 MB video

Aparitie: toamna 2005

CARE-1 FAZA?

A B readucerea in atentia
publicului a numelui
Starship Troopers

M un joc dedicat celor
care nu vor altceva
decat sa impuste

W poti fi atacat de
peste 300 de insecte
simultan

M violentd excesiva i
S gratuita

rin 2000, cand am

pus si eu mana pe
filmul lui Paul Verhoeven,
Starship Troopers, am
ramas masca in fata
violentei grotesti si vis-
cerale ce se desfasura
pe ecranul televizorului.

22 RC

Pana atunci, nu am avut
ocazia sa vad un film in
care carnagiile violente
ale razboaielor sa fie
prezentate atat de brutal
si direct. E adevarat,
intre timp m-am mai
maturizat, a mai aparut
un Kill Bill, am mai vazut
un razboi din Iraq in
direct, asa ca, din
perspectiva lui 2005
Starship Troopers nu mai
pare atat de socant. Tot
prin 2000 a aparut un joc
PC Starship Troopers, in
nota obignuita a maxi-
mizarii profitului unei idei
pe toate platformele
posibile. Acel joc, un
RTS fad, a dezamagit
cumplit, nereusind nici pe

departe sa surprinda
esenta filmului ce purta
acelasi nume.

DUPA SAPTE ANI
... proiectul Starship
Troopers reinvie din pro-
pria cenusa, mai ceva
decat vestita Phoenix,
exact in momentul Tn
care fusese uitat de toata
lumea. Numai ca, de data
aceasta, Paul Verhoeven
s-ar putea sa fie multumit
de rezultat, deoarece
noul proiect va fi un FPS
ce va imortaliza mult mai
bine nebunia si haosul
grotesc al luptelor pur-
tate de Infanteria Stelara.
Din ce stim pana acum,
jucatorul va intra in

pielea unui Marauder, un
membru al corpului de
elitd din Infanteria
Stelara, deci cel insarci-
nat cu cele mai sinuci-
gase misiuni. in cea mai
mare parte a timpului,
acesta va fi aruncat in
lupta, Tmpotriva unor
forte net superioare
numeric, si lasat sa se
descurce fie singur, fie in
compania catorva cama-
razi. lar aceasta nu va fi
o sarcina foarte usoara,
deoarece producatorii,
Strangelite, au promis un
numar foarte mare de
insectoide, care vor avea
ca unica Tnsarcinare
eliminare oricarei
vietuitoare bipede.
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Ideea jocului, in mare
masura, asemanatoare
cu cea din Serious Sam,
este aceea de a te duce
intr-o lume necunoscuta
i de a te |asa sa-ii
croiesti drumul printre
hoarde de insecte de
toate soiurile si natiile
intr-un carnagiu apoteo-
tic, care sa intreaca orice
imaginatie. Pana in
prezent imaginile prezen-
tate de catre producatori
intru sustinerea acestei
teorii sunt suficient de
convingatoare.

VIZITA LA DEPOZIT
Faptul ca jocul te va
trimite Tn misiuni sinuci-
gase nu inseamna ca te
trimite acolo doar ca sa
fii carne de tun. Scopul
este totusi ca, inainte de
a sfarsi spintecat si
sfasiat in stomacul vre-
unui gandac, sa reusesti
sa pulverizezi cat mai
multe din respectivele
exemplare. Asa ca
pregateste-te sa faci mai
intéi o vizita pe la depo-
zitul de arme i munitii.
In acest caz insé&, pro-
ducatorii au fost mai
zgarciti cu informatiile,

privandu-ne de acea lista
de echipamente pe care
ne-o va pune la
dispozitie. Speculatiile pe
marginea acestui subiect
dau ca sigure prezenta
pustilor de asalt Morita si
a catorva tipuri de
aruncatoare de grenade.
Oricum, acesta este un
subiect delicat si, proba-
bil de aceea, este tinut
secret cu atata stras-
nicie. Daca puterea ,de
foc” a camenilor ar fi
cunoscuta prea devreme,
s-ar putea ca acei
gandaci sa-si ia masurile
de siguranta.

SCHEMA DE LUPTA
In Starship Troopers nici
nu se poate pune proble-
ma abordarii vreunei tac-
tici. Chiar este genul de
joc in care te inarmezi
pana in dinti si te arunci
in mijlocul hoardelor de
insecte, golindu-ti incar-
catoarele. Pe de alta
parte, gandacii nu vor fi
niste entitati lipsite de
inteligenta (a se intelege
Al), in timp ce unii dintre
ele vor aborda obisnuita
strategie ruseasca: ,cu
totii inainte”, bazandu-se

NU MAI Al RABDARE?... JOACA ASTA

Producator: CroTeam
Distribuitor: Take Two
Interactive

Conceput initial doar pentru
a demonstra calitatile
tehnice ale
engine-ului
dezvoltat
de catre
CroTeam,
Serious Sam
a ajuns foarte repede unul
dintre cele mai populare
jocuri ale anului 2005. Sco-

pe superioritatea nume-
rica, altii vor aborda altfel
lupta. Fie vor incerca
desanturi aeriene, fie
atacuri de gherila cu
sniperi sau chiar focuri
de supresiune realizate
de artilerie. Uneori chiar

pul sau inital a facut ca
acest joc sa nu fie altceva
decat un imens abator in
care jucatorii masacrau
hoarde de monsgtri, unul mai
ciudat decat celalalt. Fara
strategii, fara tactica, fara
nimic, in afara de un arse-
nal imens si de nebunia
sangelui. Jocul a avut un
succes atat de mare incat
in toamna acestui an vom
vedea si Serious Sam |,

combina toate aceste
elemente, pentru a reusi
atingerea unor obiective
mai complexe, cum ar fi
cucerirea avanposturilor
umane.

Cu alte cuvinte, curatati-va
soarecii, puneti-va la
punct sistemul i antre-
nati-va aratatorul pentru
cd, din toamna, o sa
plecdm cu totii la exter-
minat gandaci, asta daca
producatorii Tsi vor
respecta termenul de
lansare anuntat.

Claude

toamna 2005

NIVEL DE ASTEPTRARE

MEDIU Rc

MERGE
RC 23
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Treceti hatalioane de viermi Carpatii, la arme cu habe si oi!

TBS

Producétor: Team 17

Distribuitor; Codemasters

Sistem minim: Windows 98SE. DirectX 9.0c, 1GHz, 256mb RAM, 64 MB video
Sistem recomandat: Windows XP, DirectX 9.0c, 2 GHz, 512Mb RAM, GeForce FX 5xxx sau Radeon 9xxx

Aparitie: vara 2005

CARE-1 FAZA?

B Un nou Worms, full
3D si un pic imbunatatit
W Viermi 100% editabili

W Arme noi si posibili-
tatea de creare a
acestora

M 25 de niveluri noi

¥ in modul single player

aca va inchipuiati ca
Din lumea viermilor
s-a reinstalat pacea si
armonia in urma conflic-
tului din Worms Forts, ei
bine, v-ati ingelat.
Distribuitorii de la

24 RC

Codemasters au mai ali-
mentat, cu ,cascaval’,
conturile producatorilor
de la TEAM 17 si asa s-a
nascut proiectul Worms 4:
Mayhem.

Jocul va fi disponibil atat
pentru PC, cat si pentru
Sony Playstation, X-box
si Nintendo Game-Cube,
aparitia sa fiind anuntata
pentru expozitia gameris-
tica europeana E2, unde-
va in vara acestui an. De
indata ce am aflat de
acest lucru, ne-am gandit
si noi sa bagam un ochi
pe gaura cheii celor de la
Team 17. Astfel am aflat

ca nu s-a schimbat mare
lucru, nici la motorul gra-
fic, nici la gameplay,
mergandu-se pe exact
aceeasi platforma ca'la
Worms 3D. Acest lucru
poate fi considerat ca o
bila neagra (sau, mai
exact, o bila patrata) din
start, dar, daca luam in
calcul si faptul ca
cerintele de sistem vor fi
tot atat de scazute,
parca-parca ne mai trece
un pic oful. Oricum, nu
cred ca cineva astepta
de la Worms o revolutie
din punct de vedere gra-
fic. Singurele imbunatatiri

notabile la acest capitol
fiind, dupa cum ne spun
producatorii, un nou sis-
tem de animatie, o
camera 3D remodelata,
un.arsenal naucitor,
kaboom-uri si mai
comice si mai antrenante
decat pana acum si un
teren 100% destructibil.

PATRU; PATRU,

DE TREI ORIPATRUI!
Din punct de vedere al
complexitatii jocului insa,
dezvoltatorii de la Team
17 ne-au promis c3, in
Worms 4, vom avea de
parcurs de unii singuri
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Jode IS LE =
L-OdEmasiers i

cel putin 25 de misiuni in
modul campanie,
imprastiate in cinci lumi
Jurasic, Camelot, Arabia,
Construction si Wild
West, la care se vor
adauga circa 20 de misi-
uni pentru multiplayer,
asta pe langa obisnuitele
harti facute cu mana
noastra. La capitolul
munca in echipa, trebuie
~_mentionat ca vei putea
“duce cétre suprematie 0
echipa formata din
maxim patru viermi (of,
tot patru, da nu se poate
dom'le macar in Worms
4 sa conducem un pluton
de viermi,.nu o patrula),
inarmati din cap pané in
picioare cu tot felul de
arme, una mai trasnita
ca alta, cu care va trebui
sa pulverizezi pana la 4

“"“echipe (se pare ca 4

este o cifr4 fatidica:
Worms 4, 4 echipe, 4
viermi). Si nu numai atat.
Pe langa nivelurile de
lupta dintre echipe,:se
mai intrezaresc si
niveluri, in care trebuie

colectate obiecte, dar si
unele de relaxare, zic eu,
pe care trebuie sa le
demolezi efectiv, pentru
a trece mai departe.

ATELIERUL

DE CREATIE ,
Adevirata noutate adusd
la clasicul Worms este
atelierul de creatie.
Astfel, in Worms 4,
vei avea, in sfarsit, >
propriul Beauty ¢ »
Salon, adica, mai {
exact, iti poti crea
viermele, dupa cum
vrea ochiul tau. Poti sa
fi aleg.ijméinile, parul,
fata, ochelarii si chiar
cuvantul de ramas bun
(adica ce-o sa-ti trans-
mita vierm-eroul tau de
pe patul de moarte), in
stilul clasic mistocar
de Worms. Si daca tot
suntem la capitolul
creatie, trebuie sa
stric surpriza si sa
va povestesc
si de ultima
nascocire a W
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creatorilor de viermi
razboinici. Ei bine, in
Worms 4: Mayhem poti,
sau mai bine zis vei
putea, sa-ti lasi imagi-
natia s& zburde si s&-ti
creezi propriile arme cu
ajutorul unui aparat
genial numit, logic,
Fabrica de Arme
(Weapons Factory). Asa
ca, daca vrei sa-ti faci
Pui Explozivi sau

A FOST ODATA O RAMA

< WORMS

M Producitor; Team 17
I Distribuitor: Ocean

Cine gi-ar fi inchipuit
acum un deceniu ca
acel joculet trasnit numit
Worms va genera un
val de simpatie atat de
puternic, incat

producatorii acestuia sa
nu mai pridideasca cu
onorarea comenzilor.
Worms si-a castigat

_aunh

Bombe de Toalets, o sa
poti, si astfel iti poti
matrasi adversarii in pro-
priul tau stil.

ARME & MUNITII
Si in Worms 4: Mayhem
arsenalul, genial constru-
it, de arme (sa le
spunem clasice) iti va sta
la dispozitie, avand
atasate si cateva dispozi-

notorietatea datorita
modului sau incredibil
de amuzant de a privi
conflictele virtuale. Ani
la rAnd ne-am luat pri-
etenii in colimator cu
arme dintre cele mai
ciudate, in niveluri din-
tre cele mai aiurite,
toate avand acelasi
numitor comun: un
umor incredibil pentru
un joc PC.

tive extrem de diabolice,
astfel incat distrugerea
adversarului va parea un
fleac (atat pentru tine,
cat si pentru el). In plus,
pregatiti-va sa provocati
haos si sa va umilii
adversarii cu o gramada
de arme noi, ce vor ge-
nera, spun producatorii,
strategii si posibilitati de
atac inedite. Aici putem
aminti de Poison Arrow,
Sentry Gun, Tail Nail si,
preferata mea, Bovine
Blitz, care, manevrata
cum trebuie, va dezlantui
in capul inamicului un
raid aerian de... vaci
turbate. Luand in consid-
erare cele spuse de mine
pana acum, nu ne mai
ramane, decéat sa
asteptam E2-ul si, even-
tual, s ne mai antrenam
un pic la Worms 3D, asta
asa, ca sa nu ne prinda
nepregatiti.

DVL

vara 2005

NIVEL DE ASTEPTRARE
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Sa arunce primul piatra ala de n-o pacatuit niciodata

HOT ACTION

B Producétor: Monte Cristo M Distribuitor: Digital Jesters M Sistem minim: Windows 98SE, DirectX 9.0, 1.5 GHz, 256mb RAM,
64 MB video M Sistem recomandat: Windows XP, DirectX 9.0, 2.4 GHz, 512Mb RAM, 128 MB video M Aparifie: 2 iunie 2005

CARE-1 FAZA?

Ag sapte capitole pentru
sapte pacate
M life sim pentru
maturi. cica!
M lectii de viata intr-un
V oras al desfraului
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{ &

untem, iata, in pra-
Sgul verii... Zilele
insorite si calde sunt din
ce in ce mai dese i, ca
urmare, lumea a inceput
sa se mai si dezbrace...
de haine... de inhibitii. in
capitala noastra, cel
putin, incepe sezonul
buricelor goale (atunci
cand nu sunt doar niste
sunci revarsate) si al
masinilor sport. Si impli-
cit incepe si sezonul
pacatelor caci am putea
noi rezista tentatiilor,
cand acestea ne incon-
joara peste tot pe unde
mergem?

DAR MAI INTAI
Inainte fns& de a ne
deda placerilor
traditionale roméanesti,
mai exact tolanitul pe
scaunul de plastic al unei
terase cu sapca pe o
ureche si ochi zgaiti la
fustitele si decolteele ce
defileaza pe Magheru,
vom avea ocazia sa ne
dedam altor pacate.
Acestea ne vor fi servite
la tava, in prima
saptaména a lunii iunie
de catre francezii lui
Monte Cristo Games.
Pentru a ne bucura de
acestea, vom fi nevoiti sa



ne facem bagajul si sa
ne mutam pentru o
scurta perioada in Apple
City, o metropola hedo-
nista. Aici vom intra
intr-o lume pentru care
cuvantul limita nu are nici
o semnificatie, o lume a
sexului, desfraului, a
jocurilor de noroc, ce mai
- un paradis pentru orice
tanar aspirant la glorie si
faima, dispus sa faca
orice pentru a le obtine.
Apple City este un loc
vizitat de celebritati din
toata lumea si toate
domeniile. Tn acest
creuzet al pacatului, foto-
modelele se pierd in
bratele politicienilor,

sportivii poftesc la
bunurile savantelor, Tnsa,
cel mai important, toti
sunt gata sa plateasca
pentru a-si satisface
fantasmele.

DE SAPTE ORI
Ceea ce va trebui sa
faca acela ce va indrazni
sa se arunce in mijlocul
acestor ahtiati de placeri
este sa se dea bine pe
langa ei, sa ii pupe in
partea dorsala, eventual
pe ghiul, practic, sa le
indeplineasca toate
poftele, obtinand in
schimb multumirile,
aprecierile i cartile lor
de credit. Nimeni nu i va

interzice sa-si chel-
tuiasca la randul
sau banii castigati
pe vreuna din
domnitele superbe
si materialiste,
ce-si fac veacul
pe acolo.

Biblia spune ca
exista sapte ‘
pacate capitale de care
trebuie sa ne ferim,
Monte Cristo spune ca
exista sapte pacate din
care trebuie sa gusti ca
sa simti ca traiesti. Oare
pe cine vom asculta? O
intrebare la care vom
putea afla raspunsul
de-a lungul celor sapte
capitole ale jocului, cate
una pentru fiecare pacat
in parte.

Fiecare dintre aceste
capitole este alcatuit
dintr-o suita de mini-
jocuri, unele mai
amuzante, altele mai
serioase. Parcurgerea
acestora determina si
succesul jucatorului Tn
lumea parsiva la care
tanjeste. Cu ajutorul lor,
va obtine beneficiile de
care are nevoie,

{

-
\' -

S

fn 1995, Brad
Pitt, Morgan Freeman

si Gwyneth Paltrow
jucau impreuna in acest
thriller. Intriga era con-
stituita de eforturile a doi

\ politisti si incercarile

acestora de a prinde un
psihopat, criminal in
serie, ce se credea
sabia lui Dumnezeu
si omora oameni
folosindu-se de mitul
celor sapte pacate
capitale.
Cele sapte pacate sunt:
invidia, lenea, lacomia,
mania, mandria, des-
franarea, avaritia.

indiferent daca
pentru asta a fost nevoit
sa santajeze, sa seduca
sau sa se umileasca.
Se spune ca o imagine
face cat 100 de cuvinte,
si inclin sa dau dreptate
acestei zicale. Mai ales
dupa ce mi-am aruncat
ochii pe site-ul jocului
(www.7sins-game.com)
si am vazut ce ne
asteapta. Asadar, ne
auzim cu bine, luna
viitoare cu o corespon-
denta directa din Apple
City.

Claude

NIVEL DE ASTEPTRARE
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PREZENTRARI

DRIV3R

I
rggti

B Producator: Reflections M Distribuitor: Atari Il Sistem minim: Windows XP, 2 GHz, 256 MB RAM, 64MB video, DirectX 9.0c
M Sistem recomandat: Windows XP, 2.4 GHz, 512 MB RAM, 128 MB video, DirectX 9.0c Il Aparitie: disponibil

CARE-1 FAZA?

A W atmosfera cine-
matografica

W giganti hollywoodieni
prezenti pe generic

M |ansat la noua luni
dupa versiunile de con-
sole

M nu rezolva nici una
din problemele tehnice
V¥ anterioare

i-aduc aminte cand
Mam jucat prima data
Driver. Lucram inca la
fosta revista si aveam
instalat un volan Ferrari

30 RC

esie placuta,

ai sus amintit.
m sarit peste
iar anul trecut,
parut pe console
i-am ciulit bine
sa aflu cam in
iu a mai ajuns.
primite nu au fost
mbucuratoare,
t jocul suferea din
unor probleme
e majore, ce-l
au la limita juca-

bilitatii. Afland insa ca va
mai dura vreo noua luni
pana la lansarea ver-
siunii PC, m-am mai
linigtit, fiind convins ca
producatorii vor folosi
acest ragaz pentru a
rezolva toate acele
probleme.

DRUMUL FRANT
Startul jocului aproape
m-a convins ca
asteptarile mele au fost
indreptatite, iar
producatorii au reusit sa
puna la punct acest joc.
Secventele cinematice

din debut sunt foarte
bine realizate, detaliate si
au, incontestabil, stil
cinematografic. De altfel,
pe genericul de inceput,
sunt trecute nume mari
ale Hollywood-ului pre-
cum Michael Madsen
(Tanner) sau Michelle
Rodriguez (Calita), dar si
Iggy Pop, Mickey Rourke
sau Ving Rhames.
Véazénd o asemenea
desfasurare de forte,
mi-am frecat mainile de
incéntare, in asteptarea
declangarii actiunii.
Numai ca aaah... soc!



troductiv, in fata
i apare o ima-
lipsita de
patratoasa
mnezeu. imi
frec ochii'de mirare, ma
ciupesc sa fiu sigur ca
nu visez si dupa ce ma
conving ca nu am fnne-
bunit survine, firesc,
intrebarea: ,Cum se

poate ca un joc din 2005
sa arate mai prost decat
Stunts-ul din '90?” Am

umblat la setarile grafice,
am incercat tot felul de
artificii, insa nu

sa fac joc
decent. Pe
colturoase,
talonilor li se
linie trasa in
Obiectele di
par subit din
chiar daca loc
iesit din cadru

CONTROL...
De fiecare data cand am
de-a face cu OC PO

tat de pe cons
astept sa am |
cu controlul pe
Ins& Driv3r vre
devina cel mai

exemplu negativ in acest
domeniu. Stau si ma
intreb cine Dumnezeu a
primit sarcina de a con-
figura controlul prin inter-
mediul tastaturii si a
mouse-ului. Pentru ca
numai un cimpanezu ar fi
putut face o treaba mai
proasta. Controlul per-
sonajului pe jos difera
enorm de controlul
maginii. Adica, mai pe
romaneste, sa faci
sténga sau dreapta cu
omul, ai anumite taste,
iar sa faci stangaldreap-
ta cu masina, ai cu totul
ElICRECY

lar apogeul este atins in
momentul Tn care intri in
primul conflict ar |
constati cu uimir
butonul stanga
ului nu trage.
cum, de vre
de foc (sta
Cum naib
inchipui
pOL €

DRIV3R

| v

sa apas 5 sa trag in el.
Sa zicem ca trecem
peste.acest neajuns,
pierdem vreo jumatate
de ora reconfigurand
controlul. Nici dupa
aceasta operatie, jocul
nu devine o experienta
mai placuta. Pe jos,
Tanner se misca ingrozi-
tor, robotic, are un stil de
a sari care-mi aminteste
de copiii de la gradinita,
iar miscarile mai compli-
cate, precum rotiri, rosto-
goliri sau pasii laterali,
sunt o capodopera a
neputintei.
Controlul masinii nu se
lasa nici el mai prejos.
Cu toata lipsa mea de
experienta in ale sofa-
tului, s& mentii un auto-
turism pe sosea nu este
intreprindere dificila
u insa si in Driva3r,
nde fiecare intentie
eplasare spre st
sau spre dreapta r

prinzi vreun raufacator
din urma, cand eu m
straduiam din rasput
s& tin masina drept p
strada si, pe cat posibi
intacta.

Prin urmare, daca vreti
va pastrati nervii nealtera
si tastatura intreaga, va
sfatuiesc sa ocoliti acest
joc. Are prea multe prob:
leme, atat tehnice cat si
de design, incat nu in-
teleg ce au facut produ-
catorii in cele noua luni
avute la dispozitie.

GOOD CLAUDE
B secventele cinematice

EVIL CLAUDE

H Al slab

M maparea controlului exe-
crabila

M grafica foarte depasita

M stabilitatea masinii greu de
obtinut

M imposibil de jucat

F. SLAB
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La ziduri osteni! Caci p-astia nu-i mai loveste nici foamea, nici ciuma...

RTS

M Producator: FireFly Studios M Distribuitor: Take 2 Interactive Il Sistem minim: Windows XP, 1.4GHz, 256 MB RAM, 32 MB video
M Sistem recomandat: Windows XP, 2.0GHz, 512 MB RAM, 64 MB video B Aparitie: disponibil

CARE-1 FAZA?

A B continuarea lui
Stronghold (doh!)

B doua campanii (pace
si razboi)

M trebuia sa fie super-
jocul lunii

Bl dezamageste

printr-un Al penibil

Bl mult prea multe
bug-uri pentru un joc
cu asemenea pretentii
M cu regrete, nu este
jocul care ne asteptam
v sa fie
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esi suntem abia la al

doilea numar al
acestei reviste, sunt con-
vins ca ati sesizat faptul
ca fiecare editie va avea
un cover dedicat unuia
dintre jocurile semnifica-
tive lansate in luna
respectiva. De aceasta
data jocul ales pentru a fi
prezentat a fost
Stronghold 2. Imediat
dupa instalare, la prima
impresie, alegerea noas-
tra parea justa, pe par-
curs insa, entuziasmul

s-a mai temperat,
ajungand, in final, sa se
transforme intr-o usoara
dezamagire.

PRIMA IMPRESIE
Adevarul este ca jocul
reuseste sa te atraga la
inceput. Printr-un fil-
mulet, acceptabil din
punct de vedere al
calitatii, incearca s&-ti
spuna o poveste despre
un tanar paj, care-si
vede lordul ucis, in urma
unui asediu. Legatura

filmului cu jocul este toc-
mai acest paj, care,
odata crescut, a intrat in
slujba lui sir William si,
din acest moment, va
deveni reprezentarea
medievala a jucatorului
pe care il va sluji cu loial-
itate indiferent de calea
aleasa. Puteti opta pen-
tru Path of Peace (POP),
ceea ce inseamna ca ati
ales campania mai
linistita si bazata mai
mult pe aspectul eco-
nomic si administrativ,



sau pentru Path of War
(POW), ce reprezinta
calea mai abrupta si mai
violenta a jocului.

POP
Daca ati ales calea
pashica a jocului, atunci
pregatiti-va pentru o
campanie destul de
linistita in care regele,
nemultumit de modul in
care vasalii lui se ocupa
de domeniile lor, te va
trimite in teritoriu, pentru
a reaseza lucrurile pe
fagasul normal.
Obiectivele vor fi destul
de variate cuprinzand
dezvoltarea unui dome-
niu, curdtirea altuia de
sobolani, reconstructia
unui alt domeniu sau
organizarea unui turnir
regal. Pe parcursul aces-
tor misiuni, vei fi nevoit,
uneori, sa scoti i sabia
din teaca. Aceastea vor
reprezenta insa doar
batalii nesemnificative cu
banditi, animale salbatice
sau trupe mici de asalt
ale vreunui cavaler
vecin, invidios pe succe-
sul tau. in acest moment,
jocul este mai degraba
un city builder, decat un

siege game, numai ca
scopul sau initial il
tradeaza. Jocul este prea
simplu pentru a oferi o
campanie economica
satisfacatoare. Sa
dezvolti cu succes o
mosie este floare la ure-
che, singurul impediment
fiind spatiul limitat rezer-
vat constructiilor. Tn prin-
cipiu, totul'se rezuma la
a construi cat mai multe
surse de hrana, care,
implicit, vor atrage taranii
(deci forta de munca),
urmand ca apoi sa
dezvolti cateva industrii
adiacente. Acestea sunt
nici mai mult nici mai
putin decét trei: cea
extractiva, cea militara si
cea de divertisment pen-
tru stapan. Sa mentii feri-
cirea printre semeni este
unul dintre cele mai
facile lucruri. Este sufi-
cient sa le dai dous, trei
feluri de mancare si ast-
fel vei mentine un nivel
de fericire foarte ridicat.
Singurele probleme care
mai pot supdra taranii
raman gunoiul i
sobolanii, problema

care se poate rezolva

si ea relativ usor.

S

. TACTICI DE ASEDIU

Tn ceea ce priveste asediul existau trei metode de a
castiga.
= Prima metoda era aceea de a evita castelul §| de a cuceri
tot teritoriul din jurul sau. in final gamizoana ajungea sa se
predea.

= A doua metoda era sa atace castelul direct, stiuatie in
care cei mai utilizati oameni erau minerii a caror misiune
era sa sape tuneluri pe sub zidurile castelului provocand

surparea acestora.

« lar cea de a treia metoda si cea mai utilizata era in-
conjurarea si asedierea castelului pana cand garnizoana
infometata si decimata de boli se preda singura, fara lupta.

Pentru ridicarea moralu-
lui se pot construi biseri-
ci, hanuri sau scene pen-
tru actorii nomazi, insa
lipsa lor nu va afecta
negativ populatia.
Elementul de dificultate
maxima al acestor misiuni
il constituie timpul limita
impus pentru atingerea
obiectivelor. Acesta este;,
dupa parerea mea,
exagerat de strans,
obligandu-te sa faci anu-
mite lucruri, intr-o anu-
mita ordine si toate aces-
tea foarte-foarte repede.
Din pacate modul POP
nu este lipsit de pro-
bleme, unele putand fi
ignorate, alte insa nu.
Despre prima
dintre ele, si
anume

simplicitatea sistemului
economic si administrativ
(de exemplu caseria
pentru colectat taxele de
la tarani putea foarte
bine sa lipseasca, m-am
descurcat fara sa o con-
struiesc vreodata), v-am
vorbit deja. Alte pro-
bleme constau in faptul
ca nu poti opri 0 anumita
constructie sa functio-
neze, in cazul in care ai
un exces de produse. Ori
opresti toata industria, ori
distrugi acea cladire. Cel
mai periculos bug este
insa cel al criminalitaii.
Se intampla uneori ca
vreun muncitor sa se
transforme in bandit. Nici
o problema, daca ai garzi
il capturezi repede,

il judeci si Tl condamni. N

|
-




Problema consta insa in
faptul ca, pana cand
acesta este executat sau
isi ispaseste pedeapsa,
locul sau in campul
muncii nu poate fi luat de
alt taran. lar daca se
intdmpla ca acest ,.crimi-
nal” sa fie gunoierul sau

soimarul (singurii care fti
pot da oranduirea peste
cap), poti pica ntr-o
degringolada economica,
din care sa nu iti mai
revii niciodata. Pentru a
contracara aceste efecte
esti obligat sa distrugi
cladirea respectiva si sa

NU MAI Al RABDARE?... JOACA ASTA

A STRONGHOLD

B Producétor: FireFly Studios
I Distribuitor: Take 2
Interactive

Desi 0 sa vi se para
ciudat, in acest caz va
recomand sa jucati
Stronghold, predece-
sorul jocului prezentat in
acest articol. Este unul
din cazurile, tot mai

v dese in ultima vreme,
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in care jocul initial este
mult mai bun decat cele
care |-au urmat. La vre-
mea aparitiei sale, desi
nu era un joc 3D, a fost
o revolutie in lumea
strategiilor impunandu-se
prin ideea sa geniala
(de altfel jucatorii de
strategii cereau de multa
vreme un simulator de
asedii), dar si printr-o

o reconstruiesti pentru ca
un alt téran s& se apuce
de munca.

POW
Cei mai multin dintre voi
vor alege totusi calea
luptei, deorece
Stronghold 2 este, la
urma urmei, un joc de
asediu. Din nefericire,
tocmai acest aspect al
jocului sufera cel mai
tare si este cel care a
determinat ca entuzias-
mul din debutul jocului sa
scada vertiginos catre
dezamagirea din
momentul dezinstalarii.
Daca privesti oferta de
joc, Stronghold 2 este
impresionant, atat in
ceea ce priveste ofensi-
va, cat si defensiva. Poti
construi o multime de
tipuri de fortificatii si cap-
cane: ziduri, turnuri,
creneluri, platforme de
bolovani, butuci sau
smoala, capcane pentru
infanteristi (precum
gropile ascunse cu fun-
dul doldora de tepi) si
multe alte asemenea,
incat un arhitect talentat
isi poate concepe cu
usurinta o fortareata de
nepatruns.

realizare de exceptie.
Nu o fi el cel mai
L,aratos” joc, dar cu sigu-
ranta este

unul care

\ merita

jucat.

Atacatorii, la réandul lor,
au foarte multe modalitati
de a-i pune in practica
planurile ofensive. Din
arsenalul lor nu lipseste
nimic, de la banalele
scari si clasicele cata-
pulte, pana la impresio-
nantele trebuchet-uri.

Din péacate, cel putin in
single player, Stronghold
2 dezamageste foarte
mult tocmai aici, in ele-
mentul care ar trebui sa-|
scoata in evidenta. Dupa
tot efortul depus sa-fi
construiesti o fortdreata
impresionanta, constati
cu amaraciune ca pro-
blemele jocului iti dau
toate planurile peste cap.
De exemplu acele plat-
forme de bolovani puse
pe margine zidurilor, plat-
forme al caror scop este
sa se pravaleasca cu tot
cu incarcatura peste
asediatori, au prostul obi-
cei de a disparea subit,
daca s-a asezat o scara
peste ele. Si cum primul
lucru pe care il face ata-
catorul Al este de a tri-
mite oamenii sa
amplaseze scérile, iti poti
da seama c3, in afara de
aspectul estetic, aceste
platforme sunt inutile.

Pe de alta parte nici Al-ul
adversarilor nu este sufi-
cient de stralucit pentru
a-ti testa cu adevarat
calitatile arhitecutrale.
Ca sa respingi un atac al
calculatorului, este sufi-
cient sa construiesti un
zid de piatra cu doua tur-
nuri (pe care le umpli cu
arcasi), iar in fata lui un
zid de lemn (usor de
reconstruit). Calculatorul
va ataca cu insistenta
acel zid de lemn cu toate
fortele sale, ignorand



faptul ca, de pe zidul de
piatra, arcasii tai il
masacreaza fara nici un
pic de efort.

Céand vine momentul ca
tu sa ataci, jocul iti arata
aceasi fata banala si lip-
sitd de provocari. Am
construit la un moment
dat o tabara de asediu in
teritoriul inamic si am
lasat-0 nepazita. Cu
toate acestea, pana la
sfarsitul misiunii, adver-
sarul nu s-a deranjat sa
o distruga. Cand ataci,
singurul lucru pe care
trebuie sa-I faci este sa
cauti acea portiune de
zid cu mai putini, apara-
tori si sa o ataci cu 5-10
catapulte. In 30 de
secunde ai obtinut bresa,
ai intrat cu grosul armatei
si iti elimini adversarii
unul céte unul, deoarece
acestia nu vor misca nici
un deget sa se ajute
intre ei.

GRESEALA

IZBAVITOARE
Am sa va povestesc Tn
continuare o mostra cla-
sica a problemelor de
care sufera Al-ul din
Stronghold 2. In POW, o
sa ajungeti, la un
moment dat, intr-o misi-
une, in care trebuie sa
respingeti simultan dou&
atacuri, din doua directii
diferite, conduse de Olaf
si The Bull. Pentru a
putea face fata acestora,
mi-am Thconjurat dome-
niul cu un zid gros de
piatra. Din unghiul din
care am construit, nu am
observat insa ca nu am
pornit constructia zidului
direct din poarta, ldsand
astfel o bresa in centura

protectoare. Ceea ce ar
fi trebuit sa fie o greseala
fatala s-a transformat
intr-una izbavitoare.
Primul lucru pe care Al-ul
il face Tn cazul unui
asediu este sa constru-
iasca o tabara de asediu
in teritoriul atacat. Tsi
aduna armata langa
aceasta tabara, asteapta
cateva minute, cat sa-si
construiasca aici cata-
pulte, dupa care
declanseaza atacul.

Ei bine, de vreme ce eu
construisem zidurile chiar
pe granitele mosiei, sin-
gurul mod de a ajunge in
teritoriul meu si de a
construi‘acea tabara de
asediu era sa treaca prin
bresa uitata de mine. Si,
uite-asa, ambele armate
s-au plimbat pe sub
zidurile mele, sub ploaia
de sageti a arcasilor
incercand sa ajunga la
bresa repsectiva si fara
sa riposteze deloc. Lupta
a durat un minut, iar la
sfarsitul ei am iesit victo-
rios, fara nici o pierdere,
nici un soldat mort, nici o
cladire distrusa.

CONCLUZIA
Stronghold 2 este un joc
bazat pe o idee geniala,
dar care, din pacate, nu
a reusit sa fie transpusa
in practica asa cum ar fi
trebuit. Problemele mari
de Al (care pot fi com-
pensate doar in multi-
player, unde inteligenta
umana poate genera
lupte foarte interesante),
bug-urile (cum sunt cele
amintite legate de plat-
forme), dar si greselile
de conceptie ce tin

atat de partea -
P ( Wl bazele de la zero

economica ro¢
(vezi partea A%/
cu crimi- 8 {
nalitea), cat si

de cele mili-

tare (de exemplu
soldatii pot

intra unul in

altul) duc la

situatia neplacuta

de afi

dezamagiti in y
final. Mi-a

placut foarte

mult ideea aces-

tui joc si as fi vrut

sa ajunga un

clasic, insa la

modul in care a

fost lansat singurul lucru
care il mai tine in atenta
publicului este reputatia
predecesorului $i campa-
nia de promovare
sustinuta in ultimul an.
Din pacate, raman cu un
gust amar dupa acest
joc, si, imi pare rau sa o
spun, dar este un joc
mediocru spre slab, in
ciuda potentialului sau
fantastic.

Claude

GOO0D CLAUDE

M nu trebuie sa reconstruiesti

H doua tipuri de campanie:
pace si razboi

M multe tipuri de cladiri si
unitati

M fiecare misiune poate intro-
duce un element nou
H o idee foarte buna de joc

EVIL CLAUDE

H Al deplorabil

M cutscene-uri (ingame
engine) slabe

B multe bug-uri

M erori de conceptie

M termene limitd prea stricte
pentru campania de pace

MEDIOCRU

67% .
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PROJECT: SNOWBLIND

XA L N

PROJECT: SNOWBLIND |

Oare de ce este viitorul intotdeauna sumbru?

FPS

M Producator: Crystal Dynamics M Distribuitor: Eidos Interactive Il Sistem minim: Windows XP, 1.5GHz, 256 MB RAM, 64MB
Direct3D M Sistem recomandat: Windows XP, 2.4GHz, 512MB RAM, 128MB Direct3D M Aparifie: disponibil

oy
CARE-l FAZA?

A W joc de gherila
urbana
B imbind modernul cu

elemente traditionale

W eroul capata puteri
supraumane

M poveste clasica si
simpla

B actiunea are un ritm
V trepidant

proape ca nu exista

joc amplasat in
viitorul umanitatii care sa
nu ne prezinta o ,prog-
noza” sumbra si nega-
tivista asupra drumului
pe care il vom parcurge.

36 RC

Invariabil, la un moment
dat, vor aparea cata-
clisme, invazii extrate-
restre, molime, blesteme
sau al treilea razboi mon-
dial. Eidos, in al sau
recent Project:
Snowblind, nu face
exceptie de la aceata
regula. Actiunea jocului
se petrece in viitor, cam
peste o jumatate de
secol, ntr-un Hong Kong
devastat de razboiul civil.

PRIMA SALVA
Avand in vedere ca jocul
a fost lansat initial pe
console, m-a surprins
faptul ca am reusit sa ma

acomodez destul de
repede cu controlul
(vesnica mea‘obsesie
atunci cand intélnesc
asemenea jocuri). Acest
lucru vine parca sa-mi
demonstreze ca aveam
dreptate atunci cand
sustineam ca se poate
realiza un transfer de pe
console pe PC fara sa
obligi jucatorul tipic de
PC sa invete modelul de
control al consolei.
Primele minute de joc au
fost singurele care mi-au
pus ceva probleme, iar
aceasta mai mult din
cauza senzitivitatii
mouse-ului, problema

care s-a remediat usor.
Ca urmare am putut sa
ma bucur de o expe-
rienta destul de placuta
in Project: Snowblind.
Jocul are un ritm furi-
bund, in care povestea
este evidentiatd ocazio-
nal prin secvente cine-
matice scurte. De altfel
acest aspect al frag-
mentarii jocului cu fil-
mulete este specific
jocurilor concepute doar
pentru console. Daca va
intereseaza povestea,
aceasta prezinta un
Hong Kong al viitorului,
n care escadrilele de
mentinere a pacii se




straduiesc sa stopeze
ravagiile razboiului civil
ce ameninta sa se
extinda la nivel planetar.
Echipa din care face
parte si jucatorul are
nesansa de a primi
botezul focului chiar din
prima secunda dupa
aterizare. Din acest
moment, drumul lor se
va mai opri doar dupa
distrugerea... dar mai
bine nu va spun.

SHOOTER ASIATIC
Dupa cum mentionam
mai devreme, jocul a fost
lansat mai intai pe con-
sole, motiv pentru care
motorul grafic nu este
unul exceptional. Insa
producatorii jocului au
reusit sa compenseze
acest lucru prin detaliile
scenelor si ale texturilor,
care, trebuie sa
recunosc, sunt sublime
uneori. E adevarat, faptul
cé actiunea se petrece in
Hong Kong, iar designerii
au reusit sa combine cu
succes modelele mo-
derne, futuriste cu cele
traditionale asiatice con-
stituie un mare plus
estetic.

Din nefericire, nu prea
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exista suficient timp
pentru admirarea muncii
graficienilor, deoarece
jocul se desfagoara
intr-un ritm alert, iar
obiectivele se succed
ametitor. Din fericire, nu
ai cum sa te pierzi in
aceasta gherila urbana,
deoarece se va gasi
mereu céate un camarad
care sé-ti arate drumul.
Project: Snowblind este
un joc axat pe fenomenul
»,shooting”, desi ai posi-
bilitatea de a efectua
anumite misiuni si in
mod stealth. Arsenalul
folosit este unul clasic
pentru acest gen de joc,
cuprinzénd arme de
asalt, aruncatoare de
grenade etc. iar pe
alocuri vei putea sa
folosesti si diverse plat-
forme de atac (fixe sau
mobile). De apreciat este
faptul ca, in momentul in
care coordonezi o astfel
de platforma, fie ea o
mitraliera grea sau un
droid, i vei auzi pe
camarazii de arme
cum iti solicita aju-
torul, daca'sunt
cumva surpringi |
de un adversar
mai puternic.  { B

SUPERHUMAN

Ceea ce face distinctia
intre Project: Snowblind
si restul shooterelor este
posibilitatea eroului de a
dezvolta diverse abilitati
supraomenesti. In timp,
acesta va putea sa-si
mareasca acuitatea
vizuala pe timp de
noapte, sa se inconjoare
Cu un camp energetic
protector, sa controleze
scurgerea timpului sau
sa-si neutralizeze adver-
sarii cu socuri electrice.
Imediat ce vei ajunge in
stadiul de a dezvolta
aceste capacitati, jocul
devine cu adevarat
interesant si distractiv.
Nu pentru mult
timp insa,
deoarece

aceste puteri consuma o
cantitate impresionanta
de energie, iar aceasta
se poate recupera doar
cu ajutorul unor pack-uri
adunate pe parcursul
misiuniilor.

Project: Snowblind mi
s-a parut un joc bun,
chiar daca nu exceleaza
$i nici nu are pretentia de
a concura cu greii genu-
lui. Singurul neajuns
major, pe care i-l pot
imputa, este pastrarea
sistemului de salvare
specific consolelor, adica
cel la punct fix. Un deces
survenit ulterior te poate
obliga uneori sa te intorci
destul de mult. Dar cu
putinad rabdare se poate
trece peste acest aspect.

Claude

GOO0D CLAUDE

i W abilitati supraomenesti

M decoruri estetice

2 M control acceptabil

EVIL CLAUDE

M salvare la punct fix
motor grafic limitat

FORARTE BUN
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MPIONSHIP MANAGER 5 ) =~
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’ ifar i drumul marilor campioni se mai frange cateodata

M Producator: Beautiful Game Studios M Distribuitor: Eidos Interactive Il Sistem minim: Windows XP, 700 MHz,
256 MB RAM, 4MB video M Sistem recomandat: Windows XP, 2 GHz, 512 MB RAM, 32 MB video M Aparitie: disponibil

CARE-1 FAZA?

A W cel mai asteptat
manager de fotbal

B unul din rezultatele
divortului dintre Eidos si
Sports Interactive

M cel mai tare joc al
genului, pana de curand
M are un nou

w producator

ana nu demult,

Championship
Manager era seria ce
domina dictatorial in

lumea managerelor fot-
balistice. insa ceea ce
parea o poveste fara
sfarsit a fost la un pas de
disparitie in momentul in
care intre Sports

38 RC

Interactive (producatorul)
si Eidos Interactive
(distribuitorul) a intervenit
divortul. In urma partaju-
lui, Sports Interactive a
ramas cu codul jocului,
iar Eidos cu numele si
imaginea seriei.
Continuarea este bine-
cunoscuta, Sports
Interactive si-a luat codul
si |-a depus zestre in
noul sau mariaj cu Sega,
iar Eidos a scos din
cutiuta un producator
nou, Beautiful Games
Studios, carora le-a
ordonat ca, in 12 luni, sa
scoata Championship
Manager 5.

PRAFUL DIN OCHI
Acest ultim joc al seriei a
fost parca lansat doar
pentru a demonstra ca
sefia a trecut la Football
Manager 2005 si ca un
lucru foarte bun poate fi
distrus extrem de usor.
Dar, inainte sa pun toate

tunurile pe acest joc, tre-
buie sa mi fac datoria de
a spune ca aparitia unui
nou producator a adus si
putin suflu nou seriei. Cel
mai mare castig este
scaderea timpului nece-
sar incarcarii jocului.
Pana la Championship




“«ov 9 Aggelos Charisteas (Werder)

Manager 4, inclusiv,
generarea unui joc dura
suficient timp, incat sa-ti
pregatesti o cafea si sa
fumezi vreo 3 tigari.
Championship Manager
5 a reusit sa reduca
drastic timpul de incarca-
re, ajungand la un incre-
dibil 1 minut si 30 de
secunde (cronometrate)
pentru un joc cu toate
campionatele si toate
ligile. Odata reusit acest
lucru, probabil cineva
acolo Tn studiourile de
productie s-a entuzias-
mat mai tare decét tre-
buia si a decis sa se
schimbe mai multe decat
are fi fost cazul. Printre
elementele modificate se
numara interfata jocului.
O migcare cat se poate
de gresita, avand in
vedere faptul ca jocul era
la a cincea editie si avea
deja o baza de fani
solida si bine conturata.
Aspectul foarte colorat
(tipic pentru jocurile pen-
tru copii), dar mai ales
mutarea multor butoane
in locuri neasteptate sunt
cateva din motivele pen-
tru care jocul a generat
resentimente in randul
fanilor (in marea sa
majoritate fiind un public
matur si conservator).

PULBEREA

DE PE TOBA
Dar nu interfata este
ceea ce face ca acest
joc sa piarda puternic
teren in fata rivalului
Football Manager 5.
Ceea ce I-a facut sa
piarda lupta cu acesta a
fost engine-ul tactic. in
ciuda faptului ca avea
doua avantaje impor-
tante, pozitionarea tac-
tica a jucatorilor si echi-
pei si a unui sistem de
antrenamente mai efi-
cient, cand vine vorba de
simularea meciului
Championship Manager
5 esueaza lamentabil.
Senzatia rezultatelor pre-
definite revine in forta,
mai ales dupa ce rejoci
acelasi meci de vreo
douazeci de ori pentru a
vedea cum se incheie
exact cu acelasi rezultat
(deh, o obsesie mai
veche de-a mea).
Apararea din Champion-
ship Manager 5 este,
vorba lui Caragiale, su-
blima, dar lipseste cu
desavarsire. Fundasii
centrali se pozitioneaza
mereu spre lateral,
Iasand pe centrul apararii
un bulevard cat pentru
trei tiruri prin care ata-
cantii adversi patrund
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nestingheriti. Pe langa
aceasta, au prostul obi-
cei de a degaja la intdm-
plare mingea, chiar si
atunci cand nu sunt
presati de catre atacanti,
iar rezultatele acestor
degajari sunt in majori-
tate cornere sau auto-
goluri. Daca mai adaugi
la aceasta un portar cu
obiceiuri la fel de dizgra-
tioase cum ar fi sa res-
pinga mingea in poarta
cand iese la centrari, poti
avea un tablou aproape
complet al neputintei
unui joc ce a fost mare,
dar nu mai are forta cre-
ativa a celor care i-au
dat nastere.

ADIO CM
Si nu cumva s& ramaneti
cu impresia ca lucrurile
care au mers prost se
opresc aici. Sistemul de
transfer este si el dat
peste cap. Chiar daca
avem destul de multd
intelegere si nu ne
astepam ca Zidane sa
accepte o oferta de la o
echipa de conferinta, nu
pricep de ce o astfel de
echipa nu poate
convinge nici macar un
pustan de 16 ani, fara
nici un viitor. lar media,
care constituia unul din

BOROIW '

elementele cele mai
atractive ale seriei, a
devenit acum unul dintre
cele mai frustrante.
Interactivitatea a fost
eliminata, astfel incat nu
mai poti comenta n nici
un fel speculatiile
aparute in presa, motiv
pentru care nu mai ai
posibilitatea de a con-
tracara efectul lor asupra
echipei si jucatorilor.

Nu cred ca mai are rost
sa discut despre acest
joc, mi se face rau numai
cand ma gandesc cat de
mult I-am asteptat si cat
de dezamagit am fost
cand am vazut ce a
ajuns.

Claude

GOOD CLAUDE
M timp de incarcare redus
M sistem tactic divers si
complex

M sistem de antrenament

EVIL CLAUDE
M fot ce inseamna simulare
M inexistrenta apararii
tanarea cu care
i refuza ofertele




| EMPIRE EARTH |

Agonia imperiilor umane povestita pe scurt

Ml Producétor: Mad Doc Software M Distribuitor: Vivendi Universal Il Sistem minim: Windows 98, 1.5 GHz, 256 MB RAM, 64 MB
video M Sistem recomandat: Windows XP, 2.2 GHz, 512 MB RAM, 128 MB video M Aparitie: disponibil

CARE-1 FAZA?

A o o
M al doilea joc al seriei

Empire Earth

M are un nou
producator

M imbina elementele
standard cu cateva
inovatii

M un joc bun, dar care
nu reuseste sa te
Lprinda”

W contine patru cam-
panii clasice

B introduce Citizen

Manger, o idee buna
v pentru genul RTS

40 RC

Genul RTS pare sa fi
intrat Tntr-o criza de
inspiratie accentuata. De
cétiva ani buni, apar cam
aceleasi jocuri, fara ca
acestea sa contina cine-
stie-ce imbunéatatiri sau
inovatii. Stainless
Studios reusea, prin
2001 sa mai produca
ceva valuri in aceasta
lume odata cu lansarea
jocului Empire Earth. lata
ca luna aceasta, Mad
Doc Software (care a
preluat stafeta de la
Stainless Studios) a

fncercat sa continue cu
succes acest joc.

ACEEASI MARIE?
Vazand cat de multe
jocuri bune, la prima ver-
siune, au fost distruse
ulterior, cand licenta a
fost preluata de alta
companie (cel mai recent
caz este Championship
Manager, prezentat chiar
in aceasta editie a revis-
tei noastre), Mad Doc a
fost excesiv de conser-
vator, aplicand cu prag-
matism zicala: ,if ain't

broken, then don't fix it”
(,daca nu s-a stricat,
atunci nu umbla la el”).
In mare, jocul a rimas
acelasi: urmarirea
traseului milenar al cate
unui imperiu, din epoca
de piatra pana in erele
galactice. Modurile de
joc au ramas cele clasice
pentru un RTS... un tuto-
rial, trei campanii si cate-
va misiuni skirmish. De-a
lungul acestora, jucatorul
va trasa destinul a patru
civilizatii mai mult sau
mai putin importante in



CEL MAlI MARE
MPERIU AL LUM

La sfarsitul secolului
XIX, Marea Britanie, aflata
in plina glorie si expansi-
une, era considerat cel mai

mare imperiu creat vreo-
data in intreaga istorie a
umanitatii. Era perioada in
care se spunea ca, in
Marea Britanie, soarele nu
apune niciodata, deoarece
in orice moment exista cel
putin un teritoriu britanic in
care soarele sa fie pe cer.
= - — sl In aceastd perioads,
istoria omenirii (acestea Empire Earth |l este unul  ceva succes si produce imperiul britanic detinea
fiind aztecii, coreenii, din putinele jocuri in care  stricaciuni, atunci, in mod  PANIMEVJEIEIEKLE
germanii si americanii), am vazut oponentul virtu-  garantat va mai incerca pamant a planetei si avea
in timp ce cele doua mi-  al testénd apararea prin acelasi punct, even- 0 populatie de 400 mili-
siuni skirmish (turning adversa. Spre deosebire  tual chiar cu forte supe- oane de cetateni. lar
points) trateaza doua de alte jocuri ale genului, rioare primului val. aceasta se intdmpla dupa
evenimente majore: in care, imediat ce te-ai Nici in aparare nu sta ce Marea Britanie pierduse
debarcarea din prins de directia si modul  rau, fiind capabil sa-si controlul asupra coloniilor
Normandia si Razboiul de atac al adversarului, construiasca orasul si sale din America de Nord,
celor Trei Regate (in scapai basma curata, S ]3| CYC EIETSVERS IS in urma Razboiului de
China). intérind putin apararea cient de bine pentru a-ti Independenta, condus de
Fundatia jocului este intr-un anumit punct, in crea ceva dureri de cap George Washington.
mult prea tipica genului acest joc, calculatorul in cazul unei ofensive. Marea Britanie ingloba in
RTS. Construiesti o verificad mereu darzenia Un alt element pe care acel moment aproape
baz&, aduci tarani la apararii. Daca va fi I-am apreciat foarte mult intreg teritoriul african,
munca, aduni resurse, respins cu usurinta este faptul ca Al-ul insulele Asia de SE,
recrutezi niste soldati ntr-un anumit loc, atunci  reuseste sa tind pasul cu  EEEENO M [=H
sau echipamente de fii sigur ca urmatorul atac  tine din punct de vedere Térile Arabe si Australia.
lupta si pornesti in se va desfasura in alta tehnologic. Chiar daca
hartuirea oponentului. Si,  parte, iar daca atacul are  mai are sincope, nu
fiindca aproape la fiecare
misiune trebuie sa o iei
de la capat, foarte
curand jocul devine frus-
trant de rutinat, inducand
o stare de plictiseala.
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SALVAREA
Sa nu credeti insa ca
Empire Earth |l este un
proiect ratat, deoarece
are cateva parghii salva-
toare, gratie unor idei
stralucite ale produ-
catorilor. Prima si cea
mai importanta dintre
acestea este Al-ul.



va raméane niciodata atat
de mult in urma, Tncat sa
apara situatiile ilare din
alte strategii, unde pan-
zerele trag dupa arcasi,
iar rachetele nucleare
distrug colibele unui
satuc medieval.
Urmatorul element de
cinci stele de pe lista
mea este fereastra de
Citizen Manager. O mare
problema a RTS-urilor
erau muncitorii nealocati
ce priveau nepasatori la
stele, in timp ce resurse-
le tale se consumau cu
viteza luminii. In haosul
strategiilor si a multitu-
dinii de lucruri pe care
trebuie sa le faci intr-un
timp foarte scurt, este
extrem de usor sa pierzi
astfel de muncitori aiurea
pe harta. Fereastra
Citizen Manager it
prezinta sumar toate
locurile in care pot fi
alocati muncitori, fie ele
0 zona de resurse sau 0
cladire (de exemplu uni-
versitatile). Totodata ti se

afiseaza si numarul de
muncitori alocati fiecareia
dintre aceste locatii.
Pentru a mai trimite
oameni la munca este
suficient sa dati un clic
pe una dintre aceste
locatii si somerul cel mai
apropiat se va indrepta
catre locul specificat,
pentru a-si lua in primire
noile atributii.

lar cel de-al treilea ele-
ment care mi-a gadilat
satisfactia de strateg

(si ultimul pe care vi-I
prezint pentru a nu va
plictisi prea tare cu
vorbaria) este War
Planner-ul. Aceasta fe-
reastra permite crearea
strategiilor de atac ale
unui adversar si apoi
trimiterea lui catre aliati.
Chiar daca valoarea sa
efectiva in campania sin-
gle este destul de redusa,
modul in care raspunde
calculatorul aliat iti
creeaza pentru scurt
timp impresia ca nu esti
singur impotriva tuturor.

o Qw/ Pe de alta parte in

multiplayer, acest ele-
ment isi poate gasi
%72 un loc de cinste

~ printre uneltele
ofensive folosite de aliati.

-A PLACUT?... JOACA ASTA

AGE OF

EMPIRES II:
AGE OF KINGS

M Producétor: Ensemble
Studios
I Distribuitor: Microsoft

Desi au trecut cinci ani
de la lansarea sa, Age
of Empires Il continua
sa fie jucat cu foarte
multa pasiune cam
prin toate internet
cafe-urile din tara.
Cele 13 civilizatii noi,
dar mai ales diversi-
tatea de moduri in
care 0 misiune

putea incheia cu

INTOARCEREA IN COLB
Dupa acest salt viguros
printre lucrurile bune ale
jocului, este timpul sa
revenim n colbul negativ
al acestuia. lar aici se
remarca impactul grafic
al jocului. Engine-ul nu
este rdu, chiar daca putin
invechit pentru pretentiile
actuale, insa ceea ce
surprinde este lipsa de
apartenenta culturala la o
anumita civilizatie, ce
trebuia accentuata toc-
mai prin elemente vizu-
ale. Indiferent de civili-
zatia cu care joci, ai tot
timpul senzatia ca joci in
exact acelasi loc, cu
exact aceeasi omuleti i
cu exact aceeasi strate-
gie. Diferentele dintre
civilizatii nu sunt punc-
tate nici vizual, prin
detalii grafice ale unita-
tilor si cladirilor, dar nici
prin cele utilitare. Prin
urmare, impresia gene-
rala lasata de Empire
Earth Il este aceea a

succes au constituit ele-

mentele grele ale unui

joc de strategie, care a

produs satisfactii

depline in randul

gamerilor din toata
lumea.

unui joc realizat destul
de bine, cu o serie de
sincope tehnice si de
design, dar al carui mare
defect este incapacitatea
de a te mentine conectat
la el mai mult de cateva
ore sau zile (pentru stra-
tegii mai inversunati). Si
este pacat, pentru ca o
luna sau doua in plus
pentru rectificarea catorva
probleme nu constituiau
un capat de tara, iar lan-
sarea, chiar intarziata, ar
fi putut aduce pe piata un
joc mult mai bine conturat.

Claude

GOOD CLAUDE
M Citizen Manager
B War Planner
M Al competitiv

EVIL CLAUDE

M prea inchistat in lucrurile
clasice

M pathfinding problematic
M plictisitor

FOARTE BUN

g
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RC si Best Distribution Tti ofera posibilitatea de a castiga un joc full. Tot ce trebuie sa faci este sa completezi talonul de mai jos
raspunzand corect la intrebare si s&- trimiti pe adresa redactiei pana la 1 iulie 2005. Raspunsul il gasesti in paginile revistei.
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Decupeaza talonul si trimite-l pe adresa Dark Times Multimedia SRL, O.P. 33 C.P. 52, Sector 1, Bucuresti, 013701
Atentie se accepta in concurs un singur talon de persoana!l Castigatorii vor fi anuntati in numarul 4 al revistei RC.



LOTUL NATIONAL

= TeG-PeRRy (capitan)
= TeG-CreatuRe

= TeG-k1dOr
= TeG-Darky
= quad-Dory

= quad-FaNe
= quad-woof
= xGen SeDaN

= Eg-Shadow
= Eqg-leVi

campionatul European
pe Natiuni este o
competitie la nivel inalt
unde echipele nationale
au posibilitatea de a juca
intre ele. Regulamentul
competitiei este astfel
alcatuit incat sa permita
recrutarea celor mai val-
orosi jucatori ai tarii, in

lotul national. Prin
urmare, doar 4 jucatori
dintr-o echipa au voie sa
intre Tn lotul nationalei i
doar 2 pot juca simultan
in cadrul unui meci.
Ceea ce face ca aceasta
competitie sa fie deose-
bita este organizarea
fazei finale pe LAN la
sfarsitul sezonuli de

4 luni. Faza finala a
Sezonului 1 s-a desfa-
surat pe durata a trei zile
in KOMED Saal din
Cologne, Germania in
luna septembrie a anului
trecut. Castigatoarea
competitiei de CS din
sezonul precedent a fost
echipa Suediei, urmata
pe podium de reprezen-
tantele Austriei si

m Echipele participante in acest sezon:

Germaniei. Puteti gasi o
prezentare mai detaliata
a primului sezon ENC in
cadrul sectiunii ,Articles”
de pe site-ul
www.quad-team.ro
Tn acest sezon, meciurile
se joaca in sistem ,maxi-
mum rounds/side” = 15,
cu un ,round time” de
2:30 minute.
Regulamentul complet al
Sezonului 2 ENC il gasiti
la acest link:
www.esl—europe.net/enc/
download/351278/
Tncepand cu Sezonul 2,
Romania este reprezen-
tata si ea in ENC la CS,
WC3 si FIFA. Noi
acoperim doar competitia
de CS.

RhythmiseR
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I-:ranta Cehia Austria Danemarca Rusia
Olanda Ungaria Belgia Finlanda Grecia
Spania Romania Germania Italia Polonia
Marea Britanie Suedia Elvetia Bulgaria Serbia
GRUPA A GRUPA A GRUPA A GRUPA A GRUPA A




Incepand cu ziua de miercuri, 4 mai 2005, cele 20 de echipe
nationale au inceput batalia pentru calificarea in faza finala a
competitiei ce va avea loc dupa 16 saptémani, valoarea totala a
premiilor puse in joc fiind de 12.000€ (1-5000€; 2-3500€;
3-2000€; 4-1500€). Dupa disputarea tuturor meciurilor din prima
faza a grupelor, ocupantele primelor doua locuri din fiecare grupa
avanseaza in faza a doua a competitiei. Cele 10 echipe ramase
urmeaza a fi impartite in 2 grupe de céte 5 echipe.

MIERCURI JOI
4 mai 2005 5 mai 2005
Map: de_cbble Map: de_cbble
GRUPR q GRUPRA C
CEHIA vs ROMANIA AUSTRIA vs GERMANIA

(Echipa Romaniei: PeRRYy, Scor final: 16 - 14
k1dOr, Dory, FaNe, SeDaN)
Scor final: 13 - 17 BELGIA vs ELVETIA

Scor final: 11 - 19

UNGARIA vs SUEDIA
Amanat GRUPA D
DANEMARCA vs BULGARIA
GRUPA A Amanat
FRANTA vs SPANIA

Scor final: 30 - 0 FINLANDA vs ITALIA
Scor final: 24 - 6
OLANDA vs MAREA BRITANIE

Amanat GRUPRA E
RUSIA vs POLONIA

Scor final: 24 - 6

GRECIA vs SERBIA

Amanat

Dupa ce a pornit cu dreptul in acest sezon, cu o victorie in fata
echipei cehe, Romania a infruntat, in a doua etapa, echipa
Ungariei pe harta de_train. Dupa o prima parte buna ca si CT
(counter-terrorists) pentru echipa noastra, care s-a incheiat cu
scorul de 10 - 5, Romania nu si-a mai gasit ritmul ca T (terrorists),
reusind sa mai castige doar o singura runda, meciul incheindu-se
cu scorul de 19 - 11 in favoarea ungurilor. Mai jos aveti si cele-
lalte rezultate, din pacate insa majoritatea meciurilor din celelalte
grupe au fost amanate.

LUNI GRUPA A
9 mai 2005 FRANTA vs MAREA BRITANIE
Map: de_train Scor final: 18 -12
GRUPA B OLANDA vs SPANIA
UNGARIA vs ROMANIA Amanat

(Echipa Romaniei: Darky,
CreatuRe, Dory, FaNe,
SeDaN)

Scor final: 19 - 11

CEHIA vs SUEDIA
Amanat

In urmatoarea etaps, Romania va infrunta campioana
en-titre, echipa nationala a Suediei pe harta de_inferno.
Un meci foarte greu de castigat, dar sunt sigur ca baietii
vor da totul pentru o calificare in faza a doua a competitiei.
Mult succes echipei nationale!

m I:Iasamentul grupei A K

Meciuri

Romania 2

Ungaria

1
2
3 Cehia
4 Suedia
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PROFESSIONAL GAMER PROFILE

PREZENTRARE

Echipe: bluezone, QUAD

RhythmiseR: Cand ai
inceput sa joci CS si
cum s-a intamplat? Tti
imaginai la inceput ca
0 sa ajungi atat de sus
datorita unui joc?

viol: Sincer nu mai
stiu exact cand am
inceput sa joc CS, dar
parca era versiunea
1.1 sau ceva de genul,
aveam vreo 17 ani,
eram Tn Discovery
Cafe vechi si, intr-o zi,
a venit zGb cu Ken si
m-au luat sa jucam CS
(eu nestiind ce era ala).
Mi-au explicat ei cum
se joaca in mare, cu
cumparatul armelor era
mai greu, dar m-am
obisnuit. Dupa aceea
am crescut ca nivel
intr-una, pana m-a luat
o echipa de mijlocul
clasamentului in
Divizia A, pe timpul
acela — bluezone, pen-
tru a juca cu ei in PGL.
Nu Tmi imaginam sa
ajung atat de sus
datorita acestui joc, dar
parerea mea € ca nu
am ajuns atat de sus
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din cauza jocului, ci
datorita colegilor de
echipa si vreau sa le
multumesc pentru
asta, chiar daca unii nu
mai joaca sau altii sunt
la alta echipa acum.
RhythmiseR: Joci la
echipa QUAD de ceva
timp, s-ar putea sa te
vedem oare vreodata
la o alta echipa?

viol: Nu, pentru ca tin
mult la echipa asta. Eu
cu fratele meu, Gipe, si
DaNy am pus bazele
acestei echipe si am
reusit sa-l luam pe
k1dor la noi de la
law.ro. De atunci
ne-am ridicat constant.
Am devenit o echipa
competitiva, cu
pretentii si cu orgolii.
RhythmiseR: Cat de
mult s-a schimbat stilul
tau de viata de cand ai
devenit jucator profe-
sionist?

viol: Nu m-am schim-
bat mult in caracter,
insa mi-a schimbat
mult programul de la
viata de scoala pana la
viata de acasa.
Oricum, m-am obisnuit
cu programul asta si
nu am probleme de
adaptare; ceilalti din
echipéd sunt obisnuiti si
ei cu acest program de
gamer, e obositor, dar
doar asa te poti men-
tine la un nivel ridicat.
RhythmiseR: Ai cumva
timp sa joci si alte
jocuri in afara de CS?
viol: Doar cand ma
plictisesc de CS sau
ma doare capul de la

atata bubuiala, ma mai
joc DOTA cu DaNy 1v1
(e la prosop).
FIFA2005 ma mai joc
cu varul meu, JnR, dar
&sta ma bate rau. In
rest, doar asa, la am-
bitie, cu tovarasii prin
Discovery Cafe ma mai
joc cine-stie-ce cand
am timp si nu suntem
la antrenament.
RhythmiseR: Multi ar
spune ca te indepar-
tezi de varsta optima
pentru pro-gaming.
Jocul in sine,
competitia sau ce
altceva te tine in
continuare motivat?
viol: Intra-devar, ma
cam indepartez de
varsta optima, dar inca
sunt acolo si joc la un
nivel destul de ridicat
pentru un ,batranel” ca
mine. Si competitia ma
tine motivat dar mai
sunt cétiva factori mai
importanti decat com-
petitia in sine, cum ar fi
echipa si jucatorii din
echipa, care sunt la fel
de ambitiosi ca mine gi
vor sa faca perfor-
manta, indiferent de
conditiile pe care le
avem. Am incredere Tn
echipa mea si asta ma
motiveaza foarte mult.
Plus daruirea lor pen-
tru echipa e ceva care
te face sa speri la ceva
mai bun.

RhythmiseR: Ce
parere ai despre comu-
nitatea gamerilor din
Romania si cum crezi
ca s-a dezvoltat de-a
lungul timpului?

viol: Comunitatea
noastra se imparte in 2
categorii: una foarte
mica, reprezentata de
cei care vor sa faca
ceva din CS si alta de
cei care joaca doar
pentru distractie. Cei
care au vrut sa faca
ceva din CS s-au lovit
de tot felul de proble-
me; n primul rand,
lipsa banilor si a spon-
sorilor importanti a dus
la destramarea multor
echipe bune, care
promiteau; in al doilea
rand ar fi scoala, multi
jucatori s-au lasat de
CS la nivel inalt din
cauza scolii si a
parintilor, ceea ce e
normal. Au ramas doar
cei care au crezut
intra-devar ca acest
joc de echipa poate
revolutiona scena
gaming-ului romanesc
printre care i-as aminti
pe Sedan, Perry,
Darky, Shadow, leVi
etc. ei sunt cei din
vechea garda, care
sunt si acum la un
nivel foarte ridicat fata
de altii, care acum

RERALIZARI

= PGL Bacau Lan 2004 - 3rd

= PGL Buzau Lan 2004 - 2nd
= WCG.ro 2004 quals - 4th

= BestComputers Cup (2004 ) - 1st
= Euronet Lan 2004 - 1st

= PGL Kingston Lan 2004 - 3rd
= Masters Cup Lan 2004 - 2nd
= Ram Cup 2004 - 1st

= PGL Starnet Lan 2004 - 2nd
= BestComputers Cup (2004 ) - 2nd




cétiva ani nici nu stiau
ca exista CS 5vs5 sau
macar CS.
Comunitatea noastra
s-a dezvoltat mult in
ultimii ani cu ajutorul
PGL-ului si in
strainatate, cu ajutorul
TeG-ului. Plus ca si
echipele din provincie
s-au ridicat, avand céat
de cat un cuvant de
spus Tn prima divizie,
chiar daca nu exista o
echipa care sa se bata
pentru locul 1.
RhythmiseR: Numeste
te rog, 5 oameni, care,
dupa parerea ta, au
influentat cel mai mult
pro-gamingul din
Romania.

viol: Pai, sa incepem
cu cel mai important si
singurul, dupa parerea
mea, domnul Silviu
Stroie cu staff-ul PGL,
care a influentat in
mare parte tot ce se
intdmpla in comuni-
tatea gamerilor din
Romania, dar mai sunt
echipele bune, care au
si ele partea lor de
influenta, gen TeG, Eq,
QUAD.

RhythmiseR: Ce crezi
tu ca lipseste foarte
mult scenei romanesti,
echipelor care vor sa
faca performanta?
v1ol: Scenei romanesti
ii lipsesc sponsorii
adevarati, care sa se
implice si sa ajute
echipa respectiva,

dar, in Romania, nu
cred ca un sponsor se
va implica serios sa
ajute o echipa, nu vad
prea curand vreo
companie sa spon-
sorizeze o echipa n
Romania. Doar atunci
te poti gandi la un alt
nivel de performanta.
Multora le dispare
motivatia, ambitia dupa
un anumit timp, daca
vad ca joaca bine, dar
joaca degeaba si nu
castiga nimic din asta
si se aleg doar cu
laude din partea unora.
RhythmiseR: Cum va
petreceti timpul intre
meciurile unei zile si Tn
seara dintre zilele com-
petitiilor?

viol: Incercadm sa ne
stapanim emotiile la
maximum, sa nu
aratam teama fata de
adversar, din contra,
sa stam foarte concen-
trati asupra jocului,
nesubestimand adver-
sarul, indiferent de cali-
bru. Seara, in timpul
competitiilor, ne corec-
tam greselile unii altora
(pe care le-am facut in
ziua respectiva), vor-
bim cat mai mult,
incercand astfel sa nu
mai facem acele gre-
seli de joc.
RhythmiseR: Ai avut
ocazia sa Incerci
CS:Source. Cum ti se
pare?

viol: Da, am jucat

CS:Source, care, dupa
parerea mea, € cam
aiurea, jocul fiind un fel
de Delta Force mai
vechi, in care totul se
misca in reluare, din
cauza PC-ului, care nu
sare de 50 de fps
(frames per second).
Oricum, parerea mea e
ca Roménia nu e
pregatita pentru CS:
Source, salile din
Romania nu au
resursele necesare
pentru a face un calcu-
lator sa mearga in 100
fps In Source, iar
patronilor respectivi
n-o sa le convind sa
investeasca sumele
necesare.

RhythmiseR: Cat de
important crezi ca este
sa ai echipamentul
potrivit? De ce consi-
deri set-up-ul tau
alegerea perfecta?
viol: Este foarte impor-
tant cu ce joci, fiecare
cu ce-i place, dupa
parerea mea; eu am
un MX310 Logitech,
casti Sony, QPAD
Lowsense ca mouse-
pad si tastatura nor-
mala. Nu o consider
alegerea perfecta dar
mie Tmi place si m-am
obisnuit cu acest
echipament — conteaza
mai mult sa te obis-
nuiesti cu ceva.
RhythmiseR: Care sunt
planurile de viitor ale
echipei?

ECHIPRAMENTE
S| SETARI

= Mouse: Logitech mx310

= Mousepad: QPAD

= Headphones: Sony

= Game Resolution: 800x600
= Refresh Rate: 100Hz

= Game Sensitivity: 1.6

= Zoom Sensitivity: 1.0

= Windows Sensitivity: 7
(Logitech 9.80)

= Weapon Position: leftaright
= Crosshair Type: small,
translucent, green

= Dynamic Crosshair: 1

viol: Ne-am propus ca,
in anul 2005, sa nu ter-
minam nici o compe-
titie mai jos de locul 2.
Locul 3 nu e o optiune
pentru noi. O sa
incercam sa castigam
LAN-urile la care par-
ticipam. Cel mai mult
conteaza ESWC 2005
de la FORTE
Constanta si, normal,
WCG 2005 de la
Romexpo. Ne-am pro-
pus sa castigam una
din aceste 2 competitii
sau, de ce nu, pe
amandoua. Sper sa fie
un an mult mai bun
decat 2004 in rezul-
tate.

RhythmiseR: Si astfel
am ajuns la sfarsitul
interviului. Tti multu-
mesc pentru timpul
acordat si iti urez mult
succes in competitiile
ce urmeaza! Mai
doresti sa adaugi ceva
acum la sfarsit?

viol: Tti multumesc
mult si eu. Doresc de
asemenea sa
multumesc sponsorilor
nostri QPAD.se,
DiscoveryArena.com gi
GameZone.ro si nu
uitati sa ne vizitati pe
site-ul nostru:
www.quad-team.ro
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| MOBILE |

C:\JOCURI JAVA

Musashi: MoBILE SAMURAI

Cu minisamuraiul la atac!

categorie joc: Action,
Adventure

disponibil color,
alb-negru

u este altceva decat
Musashi Samurai
Legends, adaptat pentru

telefoanele mobile.
Acesta este primul joc 3D
pentru mobile realizat de
Square Enix. Musashi,
eroul jocului, este un
tanar samurai inarmat cu
doua sabii taioase, cu
ajutorul carora trebuie sa-
si croiasca drum catre
ultimul etaj al Turnului
celor Cinci Inele. Chiar

daca este Tharmat pana
in dinti, migcarile sale de

lupta se pot realiza foarte

usor doar cu ajutorul
tastelor directionale si a
butonului OK.

-
S el

Maria Starapova: Tennis § Front Mission 2089

Cu o luna de zile Tnain-
tea deschiderii turneului
de la Wimbledon, com-
pania indiana Dhruva
Interactive lanseaza Tn
Europa un joc de tenis
pentru telefoanele
mobile ce poarta
numele Mariei
Sharapova. Tanara
tenismena de origine
rusa a socat anul trecut,
castigand la doar 18 ani

aproape orice turneu la
care a participat,
invingand-o pana si pe
Serena Williams. Ca un
bonus pentru cei care
vor juca Maria
Sharapova: Tennis,
fiecare turneu castigat
in cadrul jocului va
debloca cate un set de
fotografii cu frumoasa
rusoaica.

latd un joculet pentru
mobile, Th care vom
butona doar pentru a
ajuta un personaj cu
ochii mari si parul valvoi
sa conduca niste
mastodonti mecanici,
denumiti wanzers, in
lupta impotriva a tot
felul de inamici. Mai sus
amintitul personaj este

un mercenar, care-si
duce viata la frontiera si
a fost chemat sa ajute
la apararea teritoriilor
confederatiei. Dar deh,
mercenar fiind, il vei
putea convinge usor sa
accepte misiunile cele
mai banoase, nu neapa-
rat cele mai onorabile.




C:\JOCURI JAVA

Sonic MoBILE

categorie joc: Platform
disponibil color

Panasonic s-a zbatut,
si a reusit pana la
urma, sa-si asigure un
contract interesant cu
SEGA. Prin aceasta
intelegere, jocul Sonic:
The Hedgehog va fi pre-
instalat pe noile telefoane
Panasonic ce urmeaza a
fi lansate incepand cu
anul acesta. Primele
sase telefoane care vor
gazdui jocul lincetiat de
la SEGA sunt: VS7, SAG,
SA7, MX6, MX7 si super-
modelul castigator al titlu-
lui de telefonul anului:
VS3. Alegerea acestui

joc nu a fost
intdmplatoare. Din 1991,
cand a fost lansat Sonic,
s-a vandut in 38 de mili-
oane de exemplare, fiind
unul dintre ele mai bine
vandute jocuri din istorie.

T2
O mrgosso
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&
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Nintenpo DS

Chiar daca nu prea sun-
tem noi o revista de con-
sole, totusi, atunci cand
ni s-a oferit un Nintendo
DS pentru a- testa, nu
am refuzat. Asta
deoarece noi I-am
incadrat la categoria
portabile si am presupus
ca nu v-ar deranja sa
aflati de ce se vinde
Nintendo DS atat de bine
in afara Romaniei, mai
ales Tn Japonia si SUA.
Pachetul scos la vanzare
contine consola Nintendo
DS, un acumulator, doua
creioane, un thumbpad si
o caseta cu jocul Metroid
Prime: Hunters First
Hunt in varianta demo.
Pentru a putea testa mai
bine consola, am folosit

pe langa acest demo si
jocul Project Rub.
Nintendo DS are ca
functie de baza aceea de
a rula jocurile, insa, pe
langa aceasta poate fi
folosit ca ceas destep-
tator sau ca sistem de
comunicare (PictoChat
permite transferul de
date intre doud console
DS). Nemai avand la
fndemana inca un DS,
ne-am limitat la a vedea
cum se comporta atunci
cand e stresat cu jocuri.
Cele doua titluri pe care
le-am avut la dispozitie
nu au fost dintre cele mai
solicitante. Project Rub
[-am jucat de la inceput
pana la sfarsit cu
creionul pe touch screen,

iar Metroid Prime cu
thumbpad (un dispozitiv
care-ti permite sa pui
degetul direct pe touch
screen fara a lasa
amprente). Consola dis-
pune de doua ecrane de
3 inch dintre care unul
este prevazut cu touch
screen. Modul de control
este cel clasic al con-
solelor cu doua seturi de
paduri, unul directional,
celalalt de butoane pen-
tru actiuni, precum si
doua

www.tntgames.ro

butoane de actiune situ-
ate pe latura din spate.
Testul consolei s-a des-
fasurat pe traseul
Bucuresti-Brasov si retur,
insumand aproape cinci
ore de joc, in care bate-
ria nu a cedat. De unde
am tras concluzia ca
Nintendo DS poate fi o
optiune mai buna decat
un telefon mobil la drum
lung, datorita autonomiei
mai mari. Nintendo DS
este comer-
cializat in
Romania de
catre TNT

-
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HATTRICK | O SAGA ROMANEASCA PE SERVERELE SUEDEZE

OLE.. OLE.. OLE... NIATIONALA NU MAI E!

1. Poli Unirea lasi
Meciuri: 14; Golaveraj:
40-14; Puncte: 35

2. DINAMU
Meciuri: 14; Golaveraj:
39-20; Puncte: 28

3. Steaua Bucuresti
Meciuri: 14; Golaveraj:
21-15; Puncte: 25

4. Z'Inq

Meciuri: 14; Golaveraj:
31-24; Puncte: 19

5. fcsteaua.com
Meciuri: 14; Golaveraj:
32-36; Puncte: 18

6. Gasca Nebuna
Meciuri: 14; Golaveraj:
26-33; Puncte: 16

7. FC ArtySert
Meciuri: 14; Golaveraj:
23-27; Puncte: 15

8. Inter Sibiu
Meciuri: 14; Golaveraj:
11-54; Puncte: 4

Campiona:

Poli Unirea lasi
Castigatoarea Cupei:
Atletico de Vrancea
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ROMANIA In ultima perioada,

nationala Romaniei,
cea reala, cu Adi Mutu,
Lobont, Chivu & Co.,
s-a remarcat mai
degraba prin scan-
daluri, decat prin per-
formante. Zilele in care
ii vedeam pe tricolori
zdrobind Argentina sau
Anglia in turneele
finale ale Campio-
natului Mondial au
ramas doar amintiri
placute, bune de
povestit nepotilor la
gura semineului.
Amaraéti, tinerii supor-
teri romani care nu au
avut ocazia sa i vada
jucand pe Hagi, Balaci
sau llie Dumitrescu,
si-au indreptat atentia
catre Hattrick, singurul
loc in care orgoliul lor
fotbalistic mai poate fi
satisfacut. Si spun
acest lucru, deoarece
comunitatea
romaneasca din
Hattrick se poate
mandri cu cateva rea-
lizari exceptionale.

Tn ciuda istoriei relativ
scurte si a scanda-
lurilor legate de card-
ing, aceasta comuni-
tate a reusit sa con-
struiasca o echipa
nationala, capabila sa
se lupte de la egal la
egal cu gigantii
Hattrick-ului (Suedia,
Norvegia, SUA etc.).
Am fost prima natiune
care a reusit sa castige
0 medalie de aur, in
defavoarea titularei de
drept, cel putin pana
atunci, Suedia.
Suntem, in acest
moment, singura
natiune din Hattrick, in

afara de Suedia, care
detine doud medalii de
aur. lar aceste perfor-
mante le-am obtinut cu
echipa noastra

U-20. Nici echipa de
seniori nu s-a lasat mai
prejos, reusind sa
obtina si ea 0 medalie
de bronz.

Din nefericire, stilul
nostru balcanic si-a
facut simtita prezenta
si in acest colt uitat al
universului virtual.
Dupa ultima perfor-
manta majora,
castigarea titlului
suprem cu U-20 sub
bagheta lui -tva-, a
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urmat un sir lung de
scandaluri, care au
macinat cele doua
nationale. Ca sa va
dati seama cét de tra-
gica a devenit situatia,
am sa va spun doar
atat: in conditiile in
care un selectioner
primeste un mandat de
doi ani, numai in ulti-

a: Sos Cotroceni,

mul sezon am avut 3
selectioneri la natio-
nala mica si doi la cea
de seniori. Unii dintre
ei au abandonat, ca
urmare a presiunilor
unor utilizatori
nemultumiti de stilul lor
de selectie, altii din
motive personale. Dar,
indiferent de motiv,

Nr. 29, Bucuresti

i -Vineri

11.30 - 20.00

&

VOLCOM

ELEMENT

$ ADIO

Emerica.

rezultatul a fost
acelasi: doua echipe
subrezite si incapabile
sa mai acceada in
fazele superioare ale
Campionatului
Mondial.

Evident ca rezultatele
proaste ale echipelor
noastre nationale au
dat nastere unor dis-
pute aprige, in care
vina este aruncata pe
rand dintr-o tabara in
alta. Ceea ce nimeni
nu reuseste sa
inteleaga este ca toti
suntem vinovati.
Candidatii, pentru ca
nu Tsi iau rolul in serios
si nici nu au taria de
caracter de a-si duce
mandatul pana la
capat, iar alegatorii,
pentru ca nu voteaza
cu capul si pentru ca

abia asteapta un pas
gresit pentru a-l pune
pe selectioner la zid.
Astfel de lucruri nu se
fac intr-o comunitate
serioasa, care se
respecta. Probabil
acestea sunt si
motivele pentru care
utilizatorii foarte vechi
si cu experienta refuza
sistematic carma
nationalei, preferand
sa-si vada de echipele
de club.

Pentru binele intregii
comunitati, ar trebui sa
ne trezim si sa ne
organizam. Cred ca
acesta nu este un
deziderat imposibil de
atins de catre o comu-
nitate unita si
inteligenta.

Claude
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ANARCHY ON-LINE INVITATIE PE RUBI-KA

ABOUT BOX

» Producator: Funcom

= Distribuitor: Funcom
= Data lansare: disponibil

uturor celor satui sa

traga elfi de urechi,
de tot felul de cocosati si
de vrajeli (sau vraji, cum
le mai zic unii) le ream-
intim ca exista si
Universul SF.
Anarchy Online este un
MMORPG matur (are
aproape 4 ani), produs
de firma Funcom ce,
culmea, inca mai e pe
piata, si chiar o duce
destul de bine.

Rubi-Ka — o planeta
recent descoperita de
cétre o mare corporatie
galactica, desigur male-
fica. Omni-Tek este sin-
gura sursa de notum,
substanta indispensabilad
nanotehnologiei, sursa
de nanoenergie. Dupa ce
au adaptat planeta
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nevoilor de supravietuire
umane, au creat trei va-
riante de specii umane,
modificate genetic, mai
mult sau mai putin
reusite, au decis sa
aduca o groaza de
oameni ,traditionali”, pe
care sa i puna sa
munceasca la minarea
notumului. i la tot sur-
plusul, au mai si neglijat
sa i plateasca suficient...
asa ca, in cel mai
mineresc stil posibil,
greva a degenerat in
razboi, conflict la scara
planetara, la care poti
participa si tu, draga
jucatorule. Si astfel, apar
cele trei factiuni. Omni-
Tek, cei asa-zis rai, dar
de fapt suntem baieti
foarte buni... cel putin noi
intre noi..., Clan, sau
minerii nemultumiti de
subventii i care au decis
ca razboiul este calea...
si Neutii, unii care, cel
putin pentru o vreme, nu
sunt de partea nimanui,

dar care nici nu benefi-
ciaza de cine stie ce
avantaje de pe urma
neutralitatii lor.

..DUPA 4 ANI
Cam aceasta era
povestea acum 4 ani. De
atunci s-au mai intamplat
destul de multe, cum ar fi
inceperea minarii pe
intreaga planeta a notu-
mului, descoperirea unei
dimensiuni paralele a

planetei Rubi-Ka, care se
dovedeste a fi originea
rasei umane, si locul
bataliei intre doua
factiuni spirituale,
Unredeemed, adica cei
rdi si natural afiliati cu
Omni-Tek, si Redeemed,
niste ingerasi dragalasi,
probabil de partea
binelui, afiliati cu Clanerii.
Aceasta dimensiune a
planetei Rubi-Ka este
numita sugestiv
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Shadowlands. Dupa ce
ne-am facut de cap si in
Shadowlands, am reusit
sa 1i suparam si pe niste
omuleti verzi, care au
decis sa ne viziteze ...
sau cum spun unii, sa ne
invadeze.. si iata si ulti-
mul Expansion pack,
Alien Invasion.

Desigur, pentru a face
povestea mai credibila,
Omni-Tek a dezvoltat o
minunata technologie de
Reinviere, asa ca s-a
rezolvat i marea pro-
blema a stocului de com-
batanti, de ambele parti.

OCUPATIA
Fiind un RPG, MMORPG
chiar, este util sa
spunem cate ceva si
despre Skillsistem. Aici,
Funcom a reusit imposi-
bilul. Avem un sistem de
skilluri imens, care ofera,
totodata, un echilibru
satisfacator intre diver-
sele profesii. In acest joc
complex, abilitatile dic-
teaza ce obiecte pot fi
echipate sau folosite, iar
acestea pot fi sporite atat
permanent, cat si tempo-
rar, prin folosirea unor
obiecte specifice sau a
unor nanoprograme de la

diversele profesii. Pentru
cei care inca mai cred in
Fat-Frumos, nanopro-
gramele sunt ceva ce
mintea primitiva le vede
ca vraji, doar ca sunt
pura tehnologie, con-
suma nanoenergie si pot
fi folosite de toatd lumea
doar pe Rubi-ka si in
Shadowlands. In princi-
piu, toate profesiile au
toate skillurile, doar ca
fiecare profesie poate
imbunatati anumite skill-
uri mai eficient, adica
mai mult si la un cost
mai mic. In plus, fiecare
profesie poate folosi
nanoprograme specifice,
unele de atac, altele de
vindecare, iar altele care
imbunatatesc, pentru un
timp, anumite abilitati, de
la viteza cu care fugi, la
capacitatea de a folosi
echipamente medicale.
Cumva, Funcom vrea sa
ne ia frica de doctor si de
injectii, nu de alta, dar
una din preocuparile
favorite ale celor de pe
Rubi-Ka este sa isi faca
rost de implanturi, pe
care si le pun chiar ei
singuri. Nu, ele nu sunt
menite sa infrumuseteze,
sau cel putin nu vizual, ci

sa sporeasca si ele skill-
uri. Dar pentru a putea fi
folosite, cer si ele, la
randul lor, anumite
skilluri.

Altfel spus, cei care si-au
luat timpul si nu au chiulit
de la matematica sunt
acum rasplatiti. Calculele
necesare pentru echipa-
rea unei anumite armuri,
arme sau a unui implant
pot fi destul de dificile,
daca vrei sa folosesti
acele chestii la un nivel
cat mai mic. Rareori esti
rasplatit intr-un
MMORPG pentru faptul
ca gandesti.

CARE PE CARE
PvP... PvP, esential
oricarui joc online, e si
aici destul de bine
implementat. Despre
oportunitati nu poti sa
zici ca ai prea multe de
a omorf si distruge pro-
prietatile factiunilor
opuse, dar
daca intr-
adevar

cauti scandal, te poti
distra de minune, mai
ales cu cétiva prieteni.
Tn principiu, ataci bazele
inamice, le distrugi, si i
poti pune baza ta in acel
loc. Comunicarea intre
oameni este fireasca,
exista chiar si afectiune,
asa ca, unde nu e nevoie
de violenta, Omni si
Claneri se pot intelege si
coopera destul de bine.
Ultimul add-on, Alian
Invasion, s-a adaugat
pentru jucatorii de nivel
foarte mare, care pot sa
se agite acum, ca sa isi
faca rost de armuri
inimaginabil de puter-
nice, comparativ chiar si
cu ce exista in Shadow-
lands, asa ca plictiseala
nu e prea des intalnita...
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sau, atunci cand apare,
este de cele mai multe
ori confundata cu lenea,
dar pe aceasta din urma
0 cunoastem cu totii, §i
nu ar trebui sa cadem in

capcana.

Cei foarte mici au si ei
destule de facut. Chiar
daca principala lor pre-
ocupare este s obtina
un nivel dupa altul, ei se
pot ocupa si de credite
pentru cumpararea i
confectionarea unui set
nou de implanturi, o
armura noua sau o
arma mai buna.

PARTEA TEHNICA
lata un joc frumos, bine
lucrat, cu o grafica
frumusica, cu armuri
foarte bine facute, care
evidentiaza diversele
rase deosebit de bine.
Jucétorul va Tnvata
destul de repede ce
inseamna Zoning... adica
trecerea dintr-o zona in
alta, moment in care cal-
culatorul trebuie sa
incarce urmatoarea
zona. Nu dureaza chiar
asa de mult, cum ne-am
astepta, si, in mod nor-
mal, zonele sunt destul
de mari ca sa nu deran-
jeze prea mult. Probleme
de Lag nu prea sunt. Nu
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sunt nici pretentii prea
mari vizavi de conexi-
unea la Internet, asa ca
se poate zice, pe buna
dreptate, ca jocul este
destul de lag-friendly.
Ceea ce e chiar genial in
acest joc, si cu siguranta
cu totii veti aprecia acest
lucru, dacé ati mai jucat
si alte MMORPG-uri,
este sistemul de trans-
port, atat cel de pe
Rubi-ka, cat si cel din
Shadowlands. Fara a
intra in detalii, practic,
este posibil sa ajungi ori-
unde pe Rubi-ka in cam
5-7 minute, iar daca te
ajuta un Fixer (un fel de
bignitar modern), chiar si
in 1-2 minute.
Shadowlandul este usor
de strabatut, daca ti-ai
facut cateva questuri
dragute. Asa cd am
mai scapat de o
frustrare.

R U FR00B?
Parca la noi,
romanii, s-a gandit
Funcom, astfel ca, de pe
la inceputul anului,
oricine poate juca
Anarchy Online moca,
daca nu alege sa Tsi
upgradeze contul cu nici
un Expansion Pack.
Acesti noi jucatori, in loc

sé& fie numiti n00b, li s-a
spus de catre jucatorii de
AO fr00b (o combinatie
intre free si n00b). Pur
si simplu, poti sa gusti o
bucata din acest joc
nelimitat. Pentru a-ti face
un cont, nu ai nevoie de
carte de credit. Doar de
o conexiune la Internet si
de un calculator. Daca
te prinde si dacé poti sa
platesti, cu siguranta o
vei face. Ca orice
MMORPG ce se res-
pecta, jocul poate fi
descarcat de pe net in
intregime, iar cumpa-
rarea, sau mai bine zis
upgradarea contului cu
diversele add-on-uri, se
poate face in intregime
online, folosindu-se
cértile de credit. Exista
cateva carti de credit in
lei care permit efectu-
area platilor in valuta pe
Internet, aceasta fiind si
cea mai eficienta va-
rianta de plata. Taxa
lunara este de 14,99 euro,
dar poate scadea la 7,95,
daca doresti sa platesti
contul pe un an intreg.

Cerintele hardware
pentru acest joc nu sunt
foarte mari. Se poate
juca destul de bine si cu
toate detaliile la minim,
chiar daca, pentru cei
mai ,bazati”, cu detaliile
la maximum, acest joc
ofera o placere vizuala
deosebita. Sunt necesari
512 MB RAM, pentru a
nu avea probleme, dar
multi joaca si cu mai
putin. Un procesor
obosit, la 1 GHz, ofera
sprijinul moral necesar,
iar o placa video de la
Geforce 5200 in sus
asigura o grafica decen-
ta. Desigur, si un Geforce
MX400 isi face treaba,
deoarece jocul foloseste
DirectX 7, dar grafica din
Shadowlands si Alien
Invasion a fost mult
imbunatatita, asa ca aici e
nevoie de un pic mai
multa putere de calcul.

Bogdan Belcea

Alien Invasion Library

(ai.shadow-realm.org)

Anarchy Arcanum

(www.anarchyarcanum.com)
AO Gatecentral

(a0.gatecentral.com)
Anarchy Online Hell

~_« (a0.mmoghell.com)

Anarchy Online Stratics

(ao.stratics.com)
Anarchy Online Warcry

(a0.warcry.com)
AO Journal

(www.ao-journal.com)
auno.org (auno.or
GridStream Productions

(www.gridstream.org)
Khuri's AO Tools

(www.khuris.fieses.net)
- Shadowlands Library

(ao.shadow-realm.org)
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B16WoRrLp TecHnoLoGY Suite GREATORUL DE LUMI VIRTUALE

rintre diversele cate-
Pgorii de jocuri PC la
moda astazi exista una
care castiga rapid tot mai
multi fani. Este cea a
jocurilor online si nu ma
refer aici la joculete pre-
cum cele intalnite pe
siteuri gen
www.zone.com Ssau
www.shockwave.com.
Vorbesc de jocuri online
masive, jocuri pentru
care utilizatorii platesc
bani grei in fiecare luna
si Tsi petrec o mare parte
a zilei in interiorul aces-
tor universuri fantastice.
Aceasta tendinta a fost
sesizata de anumiti
oameni cu multi ani in
urma si bineinteles ca
cei cu initiativa s-au
grabit sa profite de
cresterea prognozata pe
aceastd piata. In urma cu
trei ani de zile, dupa ce
si-au asigurat un buget
de 5 milioane de dolari,
BigWorld s-au apucat sa
cerceteze si sa puna la
punct un pachet profe-
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sional pentru dezvolta-
torii de jocuri online.
Astazi, rezultatul muncii
lor este BigWorld
Tehchnology Suite si
este alcatuit din trei ele-
mente esentiale: Server,
Client si Art Tools.

SERVER
Tehnologia, pe baza
careia s-a conceput pro-
gramul ce se va ocupa
de functiile serverului,
este una de ultim& gene-
ratie. Serverele dotate cu
aceasta tehnologie vor fi
capabile sa aloce
resursele in functie de
nivelul de utilizare a pu-
terii lor de calcul, astfel
incét calculatoarele sunt
redistribuite dinamic pen-
tru fiecare zona din joc, in
functie de cerinte. Astfel,
se pot elimina restrictiile
teritoriale de care sufe-
reau multe jocuri online
in trecut. Teritoriile din
jocurile mai vechi erau
impartite n doud tipuri
de arii. Una ar fi dome-

niul de server, intre care
tranzitia jucatorilor este
imposibila, iar a doua
sunt regiunile, intre care
jucatorii se pot deplasa,
dar numai dupa o
perioada de incarcare
(cum ar fi de exemplu
Knight Online). Tn jocurile
ce folosesc tehnologia
server BigWorld teritoriul
este unic si gigantic (un
exemplu in acest sens
fiind Asheron's Call), in
care jucatorii se pot
deplasa fara nici o
restrictie.

CLIENT
Acest element este,
practic, engine-ul 3D pe
baza caruia va fi constru-
it jocul Tn sine. Pe de o
parte, a fost conceput
astfel incat sa satisfaca
cerintele moderne in
materie de grafica 3D, iar
pe de alta parte, pentru a
utiliza in cel mai eficient
mod posibil echipa-
mentele hardware exis-
tente. Engine-ul are o
structurd modulara, ceea
ce permite programa-
torilor sa insereze cu
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usurintd aproape orice
aplicatie externa dez-
voltata de cétre ei, cum
ar fi de exemplu un
engine fizic. De asemeni,
este compatibil cu o
serie de limbaje si mo-
dalitati de creatie precum
XML sau Python, fapt
datorité caruia modifi-
cérile si personalizarile
engine-ului se realizeaza
cu mare usurinta.

Dintre elementele carac-
terstice si importante pe
care acest engine le
pune la dispozitia pro-
gramatorilor exempli-
ficdm urmatoarele:

= Terrain

un instrument pentru

"\

18, ¢

crearea zonelor de teren,
precum si popularea
acestora cu diverse
elemente de flora sau
mediu.

= Day/Night Cycle
evident, un sistem ce
permite introducerea
ciclului zi/noapte cu toate
efectele sale.

= Climate Simulation

un instrument foarte util
atat programatorilor, cat
si gamemasterilor. Prin
intermediul sau pot fi
create diverse efecte
meteorologice pre si
post lansare.

= Mobile Space

un instrument cu ajutorul
caruia pot fi create

diverse platforme mobile
(de exemplu vehiculele)
= Animal Flock Simulator
un instrument cu ajutorul
caruia se pot crea turme,
hoarde, cirezi, haite de
animale pentru a crea
senzatia unui ecosistem.
= Animation Blending

un alt instrument util si
cu efecte vizibile, prin
intermediul caruia doua
miscari diferite pot fi
combinate, cu scopul de
a crea senzatia uneia
singure. Cum ar fi de
exemplu alergarea si
manuirea armei pentru
crearea unui atac din
alergare.

= Biped Physics

un instrument prin care
se creeaza si controleaza
miscarea bipedelor, dar
si collision detection.

= Camera Scripting

cu ajutorul acestora se
poate coda interactiunea
camerei pentru a realiza
anumite lucruri speciale,
cum ar fi tranzitia spre
un cutscene.

Acestea sunt doar cateva
dintre uneltele puse la
dispoztia producatorilor.
Pentru mai multe detalii
puteti oricénd vizita pagi-
na web:
www.bigworldtech.com

ART TOOLS
Acesta este alcatuit din
trei elemente destul de
clare: ModelViewer,
Particle System Editor si
World Editor. Bineinteles
ca pachetul este dotat si
cu un plug-in ce permite
importul/exportul din 3D
Studio Max.

World Editorul contine la
randul sau cateva instru-
mente clasice, de altfel,
cum ar fi lllumination

System, ce ar permite
realizarea diverselor
forme de iluminare, sau
Automatic Eco-Typing,
pentru popularea zonelor
cu forme de

vegetatie si elemente de
mediu specifice climatu-
lui, solului si formei de
relief alese, precum si
atribuirea anumitor
animatii caracteristice
(miscarea frunzelor in
bataia vantului).

Un avantaj foarte impor-
tant al acestui pachet,
atat pentru utilizatori, cat
si pentru producatori, il
constituie faptul ca jocul
poate fi modificat in timp
real, fara sa fie necesara
oprirea serverelor. Fie ca
se doreste aplicarea unui
patch pentru eliminarea
unor bug-uri, fie intro-
ducerea unor quest-uri
noi, acestea pot fi reali-
zate din mers, fara intre-
ruperea experientei
gameristice a utilizatorilor.
Producatorii acestui
pachet s-au declarat
foarte pretentiosi in
oferirea licentelor,
declarand ca pana acum
doar 43 de proiecte au
primit aprobarea lor
(printre acestea Citizen 0
si Dark and Light).
Licenta se oferd pe
proiect, iar pretul este
negociabil.

Pakatosu

Development/Sales Office:
BigWorld Pty Ltd
Level 6, 431 Glebe Point
Road Glebe, NSW 2037
AUSTRALIA

Tel: +61-2 8570 5400

rspencer@bigworldtech.com
www.bigworldtech.com
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BaRzil JocuriLOR PC OAMENII CARE NE FAC BOXELE SA VIBREZE

ncontestabil, jocurile

PC reprezinta in acest
moment una dintre cele
mai puternice industrii
mondiale, apropiindu-se,
ca format, stil i, mai
ales, cifra de afaceri, cu
cea cinematografica. Un
alt element care face
acest pas este aparitia
soundtrack-urilor, colectii
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de melodii care sa
intretind sau s& com-
pleteze atmosfera jocu-
lui, inlocuind bipurile si
bazaielile pe care le
auzeam la inceputul
deceniului trecut. Temele
muzicale ale jocurilor
sunt alese cu mare grija,
iar, pentru realizarea lor,
sunt angajati oameni

T

foarte experimentati si
talentati din domeniul

muzical. Astazi, va voi
face cunostinta cu doi
dintre acestia.

JEFF VAN DYCK
Jeff van Dyck este un
australian de origine
canadiana, care locu-
ieste si lucreaza momen-
tan in Queensland,
Australia. Aceasta locatie
nu este intdmplatoare,
de vreme ce studioul sau
de creatie se afla peste
drum de birourile
Creative Assembly.
Destinul si succesul sau
de compozitor pentru
jocuri PC sunt strans
legate de cele ale stu-
diourilor australiene mai
sus amintite. Asta
deoarece Jeff van Dyck
este autorul temelor
muzicale pentru toate
cele trei jocuri aparute

GLADIATOR

m Realizat de Hans

Zimmer si Lisa Gerrard,
coloana sonord a filmului
Gladiator contine 17 piese
epice ce se pot incadra in
genul heroic orchestra.

pana acum sub egida
Total War.

De altfel primul joc,
Shogun: Total War i-a si
adus un premiu BAFTA,
in 2001, pentru tema
muzicala de inspiratie
medievala/japoneza.

A urmat al doilea joc,
Medieval: Total War, in
care cele doua teme
muzicale compuse,
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medieval europeana si
araba, au fost doua biju-
terii. La acest joc a fost
ajutat de Richard
Vaughan si Saki Kaskas,
iar van Dyck a recunos-
cut ca acestia au avut o
contributie foarte mare la
succesul celor doua
teme. Cu toate acestea,
a doua nominalizare
pentru premiile BAFTA a
venit anul acesta pentru
coloana sonora a jocului
Rome: Total War.

La acest joc a lucrat
impreund cu sotia sa,
Angela, care a compus
versurile a doud dintre
melodii si a contribuit cu
vocalize pentru celelalte
teme. Desi a reusit sa
impresioneze cu aceste
noi creatii, Jeff sustine ca
timpul foarte scurt care
i-a fost oferit pentru
realizarea coloanei
sonore (inspirata puternic
din filmul Gladiator) nu
i-a permis sa introduca
decat jumatate din ceea
isi dorea. Cel mai mare
regret il are pentru faptul
ca nu a mai avut timp sa
produca teme muzicale
specifice pentru fiecare

FRANK LEPACKI

dintre civilizatiile
prezente in joc.

Talentul sdu muzical de
exceptie (provine de alt-
fel dintr-o familie de
muzicieni canadieni, tatal
compozitor de jazz, iar
mama céntareata de
jazz) i-a permis sa reali-
zeze piese muzicale
deosebite, In ciuda unui
set de echipamente
foarte simple pe care il
utilizeaza. In studioul s&u
se afla doar un simplu
Mac, pe care are instalat
Logic cu toate plugin-
urile sale.

\\VANDYCK\C:\PROGRAM FILES

LOGIC PRO 7

Costa ,doar” vreo 999
de dolari insa posibi-
litatile oferite unui com-
pozitor talentat sunt
aproape infinite. Pentru
cei interesati de detaliile
tehnice si modulele
prezente in acest
pachet software le reco-
mandam pagina web:

www.apple.com/logic.
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FRANK LEPACKI

Nascut intr-o familie de
muzicieni, Frank Lepacki
s-a dovedit a fi un muzi-
cian precoce reusind
s&-si exaspereze parintii
si vecinii, batand la tobe
inca de pe la 8 ani.
Activitate pe care a con-
tinuat-o pana in liceu
cand a inceput sa se,
reorienteze catre chitara
si clape. Cam pe cand se
pregatea sa termine cu
liceul, a aflat ca au sosit
in orasul sau natal cétiva
angajati ai studiourilor
Westwood. S-a dus la ei
imediat si si-a depus

CV-ul pentru un post de
game tester. A fost
acceptat, iar dupa ter-
minarea liceului a
inceput sa lucreze in stu-
dioul de sunet,
remarcandu-se datorita
talentului sau. Astfel a
ajuns sa compuna
coloanele sonore ale
unor jocuri celebre
lansate de, acum defunc-
tul, Westwood Studios.
Tn portofoliul sau se afl4
tot ce s-a produs sub
egida Command and
Conquer, Dune, Legends
of Kyrandia, Lords of
Lore, Blade Runner, Nox,
The Lion King, Eye of
the Beholder, Monopoly,
Earth & Beyond.

La fel ca la majoritatea
compozitorilor din indus-
tria jocurilor, studioul sau
contine echipamente
simple si eficiente, prin-
tre care se remarca sin-
tetizatoarele Roland si
samplerele Akai. Intrebat
recent intr-un inverviu,
ce joc I-a impresionat la
capitolul coloana sonora,
Frank a raspuns sec:
Unreal Tournament.

Damage

Frank Klepacki
Music Composer/
Producer Contractor
e-mail:
frank@frankklepacki.com
web:
www.frankklepacki.com

Jeff van Dyck
Music Composer
web:
www.jeffvandyck.com
e-mail:
jeff@jeffvandyck.com
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§ INTERNET CAFES - 13 standuri

I BOOK SHOPS - 3 standuri

Best Café Intemet — Bd. Mihail Kogalniceanu, nr. 19
Class Internet Café — Splaiul Independentei, nr. 202 C
Confidential — Jocuri si Internet — Bd. Magheru, nr. 38 B
Earthnet — Bd. Nicolae Balcescu, nr. 24

Enet — Bd. Nicolae Balcescu, nr. 24

| Seign Café — Str. Academiei, nr. 9

In-Sane Computer Café — Str. Brazilia, nr. 11 A

Pl@net Cocktail - Str. Pache Protopopescu, nr. 60
Sala Royal & Net - Str. Calea Vacaresti, nr. 238
Silence Café — Caderea Bastiliei, nr. 19

Steven Storm Net Café — Str. Mircea Vulcanescu, nr. 27
Syncronet 2004 — Str. lon Campineanu, nr. 26, bl. 8
Xnes Internet — Str. Luterana, nr. 5

Fantasia Club - Str. Caragea Voda, nr.12

I BARS & PUBS - 34 standuri

707 Pub - Lascar Catargiu nr. 6

After Dark Club — Bd. Corneliu Coposu, nr. 2
Art Point - Bd. Regina Elisabeta, nr. 2

Antic Bar - Str. lancu Cavaler de Flondor, nr. 6
Barbar Pub - Str. Ernest Brosteanu

Biblioteca — Bd. luliu Maniu, nr. 6

Bistro Mes Amis** — Str. Lipscani, nr. 82

Blue Night — Splaiul Independentei, nr. 290
B52 - Str. Popa Tatu nr. 4

Cardinal Bar Grill - Str. Matei Voievod nr. 65
Casablanca Bar - Bd. Dacia, nr. 39

City Pride — Bd. Magheru, nr. 7

Club Paparazzi — Splaiul Independentei

Daria Bistro — Gutenberg nr. 3 bis

Dark House — Bd. Mihail Kogalniceanu
Deja-Vu - Bd. Nicolae Bélcescu, nr. 25
Dreamers* — Calea Plevnei, nr. 27
Genesis/Evergreen Pub Café - Str. Oborul Nou, nr. 1
Godfather — Calea Mosilor, nr. 145

Hippos Bistro Pub - Str. Dimitrie Cluciul, nr. 9
Laptaria Enache - Nicolae Balcescu, nr. 2
Lucky Point Pub - Splaiul Independentei, nr. 204
MNX Pub - Str. Gheorghe lonescu, nr. 4
Nedra’s Pub - Str. Circului, nr. 3 A

Opium Studio - Str. Horei, nr. 5bis

Pankes - Sos. Mihai Bravu, nr. 90-96

PP 59 - Str. Pache Protopopescu, nr. 59

Red Lion — Str. Academiei, nr. 1 A

Silencio Bar - Str. Bibescu Voda, nr. 20
Terminus pub 7 more — Str. George Enescu, nr. 5
The Gate Pub - Str. Primo Nebelo

The Jack Bar & Rock — Calea Crivitei, nr. 55
Trinity Bar — Str. Mantuleasa, nr. 27
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Humanitas — Calea Victoriei, nr. 45
Humanitas — Calea Victoriei, nr. 120
Salingers — Hotel Marriot

I TATTOO SHOPS - 3 standuri

Electric Tatoo — Piata Amzei, nr. 5
Fashion Tatoo — Bd. lon Mihalache, nr. 42-52
Tattoo Salon — Str. Gen. Ghe. Manu, nr. 20, corp B

B CAFES - 25 standuri

Amnezia Cafe - Str. Sfintii Apostoli

Blues Café — Calea Victoriei, nr. 16-20

Café Bar — Bd. Decebal, nr. 20

Café Corazon — Str. Mantuleasa, nr. 22

Cafeneau Egipteana — Valea Regilor — Str. Domnita Anastasia
Coffee Grind — Calea Dorobantilor, nr. 20-28

Corin Club Café - Str. Vasile Lascar, nr. 132
Coyote Ugly Café - Calea Victoriei, nr. 48-50
Damirco Café — Bd. Magheru, nr. 18

El Café De Mi Finca — Str. Vasile Alecsandri, nr. 3
Jazz Bar Café - Sos. Stefan cel Mare, nr. 6

Gioia Café - Bd. Mihail Kogaincieanu, nr. 35

Hello Moi - Sos. Mihai Bravu, nr. 62 A

Lorencz Café - Bd. Carol, nr. 57

Mary Café - Brezoianu, nr. 21

Mon Chere Café — Bd. Dorobantj, nr. 20-28

Pardon Café - Str. Sibiu, nr. 4

Piccolo Milano Café — Str. Franceza, nr. 17

Pipe si Carti — Str. Justitiei, nr. 23

La Cafenescu - Str. Ec. Anastasie Stoicescu, nr. 33
La Fitze — Sos. Nordului, nr. 7-9

La Jean — G-ral Berthelot, nr. 50

La Italieni - Str. Matei Basarab, nr. 67

La Nagu’ — Str. Viitorului, nr. 97

La Romica — Str. Dristorului, nr. 121

La Sosea - Bd. Aviatorilor, nr. 31

Moods - Str. Aviator Petre Cretu, nr. 63

Myth Restaurant — Str. Soarelui, nr. 3

Pizzeria Maxx — Splaiul Independentei, nr. 290
Restaurant/Crama/Terasa Roata - Nicolae lorga, nr. 21
Selena Blue - Str. $t. Stean, nr. 21

Swing House Paprika Restaurant — Str. Babroveni, nr. 20
Tandoor - Str. Teodosie Rudeanu, nr. 3

Taverna La Gigi — Str. Pinului, nr. 16

Torega - Str. Mihai Eminescu, nr. 93

Vita Nobila (fost Fenicia) — Bd. Decebal, nr. 13
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I CLUBS - 34 standuri

I RESTRAURANTS & FAST-FOOD - 34 st.

Art Jazz Club - Bd. Nicolae Balcescu, nr. 23 A
Azteca Club - Splaiul Independentei, nr. 202 A
Bavaria Club — Str. Orhideelor, nr. 19

Bridge Club - Str. Voinicului, nr. 11

Buckingam Club — Str. Mendeleev, nr. 3

Casa Eliad Club Folk — Bd. Mircea Voda, nr. 5
Cery - Lu Top - Str. Tunari, nr. 67

Chez Gabi - luliu Maniu, nr. 11

Club 16 - Bd. Méarasesti, nr. 16

Club 138 Downstairs — Calea Mosilor, nr. 138
Club Bar Antique - Hristo Botev, nr. 18-20

Club Chez Gabi - Str. luliu Maniu, nr. 11

Club Crilor - Str. lcoanei, nr. 66

Club Simonne - $tirbei Voda, nr. 20

Da Mario - Str. Agricultori, nr. 113

End Zone Club - Splaiul Independentei, nr. 290
Escape Why Not Club - Str. Turturelelor, nr. 11
Expirat - Str. Brezoianu, nr. 4

Fever Club - Str. lon Campineanu, nr. 4

Frame Club - Bd. Magheru, nr. 38 B

Hell Club - Str. Benjamin Franklin, nr. 14

It's time — lon Campineanu, nr. 21

King Club Casino - Bd. Magheru, nr. 23

Life — Str. Pictor Verona, nr. 1

Liquid Club - Str. Vulturilor, nr. 99

Magique Club — Bd. Carol, nr. 61

Occident Club Café — Str. Occidentului, nr. 1
Oriental Club - Bd. Nicolae Balcescu, nr. 25
Propaganda — Calea Serban Voda, nr. 86

R2 Excess Club - Splaiul Independentei, nr. 290
Space - Str. Academiei, nr. 35-37

Underworld Club - Bd. Mihail Kogalniceanu, nr. 9
Xperience Club/Kogal Club — Bd. Regina Maria, nr. 9
Web Club - Bd. lon Mihalache, nr. 12

Bella Notte — Dr. Staicovici, nr. 4

Bistro Villacrosse — Str. Eugen Caradea, nr. 7

Can Turkish — Str. Colentina, nr. 3 B

Casa Elisabeta - Str. lon Neculce, nr. 63

Colony Bar - Str. Pitar Mos, nr. 21

Coquette — Intrarea Spatarului, nr. 4

Cosmopolitan — Bd. Corneliu Coposu, nr. 4
Cuptorul de lemne - Str. Pache Protopopescu, nr. 63
Da Giulio - lon Mihalache, nr. 125

Da Mario - Str. Agricultori, nr. 113

Daimon Restaurant — Parcul Tineretului

Dumalex Restaurant — Str. Straduintei, nr. 1

Fast Food - Str. Obregia, nr. 2 A

Fast Food Grammy - Bd. Marasesti, nr. 16

Fast Food Souviaki Memos - Kogélniceanu, nr. 24
Gallo Nero — Bd. Decebal, nr. 12

La 2 lei — Str. Delea Noua

# THERATRES - 5 standuri

Casa de Culturé a Studenfjlor — Calea Plevnei, nr. 61
Teatrul de Revisté C-tin Tanase — Str. Lipscani, nr. 53
Teatrul Foarte Mic — Bd. Carol, nr. 21

Teatrul Mic - Str. Constantin Tanase, nr. 16

Teatrul lon Creangé — Piata Amzei, nr. 13

I CINEMRAS - 7 standuri
Cinema Gloria — Aleea Bucovina, nr. 7
Cinema Corso - Regina Elisabeta, nr. 27
Cinema Festival - Regina Elisabeta, nr. 34
Cinema Lumina - Regina Elisabeta, nr. 32
Cinema Scala — Magheru, nr. 2

Cinema Patria — Magheru, nr. 12-14
Cinema Cultural - Al. Obregia, nr. 31

RETERUR
MRAGAZINELOR

BEST
COMPUTERS

NETSTORM
FLORERSCA

Str. Puccini, nr. 5
Tel: 0722 978 989
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MAGAZIN NET PROVIDER NET PROVIDER NET PROVIDER NET PROVIDER
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SC OPEN NETWORK
MANAGEMENT SRL

www.opennetwork.ro

Str. Cpt. Nicolae Licaret
nr. 4, bl.51, sc.1, parter, ap.3

N3T.RO

www.n3t.ro

Sos. Pantelimon, Nr. 358
inu@n3t.ro

Tel: 324.95.01
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MESSAGE DISPLAY (1) Punisher

Date: 28/04/2005

From: punisher@fcititor.rc

To: office@dark-times.com
Subject: Unde gasesc RC-ul?

Am luat revista imprumut de la un coleg si as dori sa stiu
cum sa fac s-o gasesc si eu? Si cand apare numarul
urmator? Unde o gasesc? ........ Pare o revista super tare si
as dori sa colectionez toate numerele :).

Hello , this is Cezar , THE PUNISHER !!!

Salut,

Revista apare in data de 25 a fiecarei luni, iar pentru a pune
mana pe ea trebuie s vizitezi una dintre locatiile trecute in
capitolul de distributie din revista (paginile 60-61). Revista
este gratuita si intr-un tiraj limitat, prin urmare te sfatuim sa
te grabesti daca vrei sa mai apuci vreun exemplar.

MESSAGE DISPLAY (2) GStancu v

Date: 17/05/2005

From: gstancu@cititor.rc
To: office@dark-times.com
Subject: Poate ma ajutati

Salut,

Am vazut revista voastra in dimineata asta. Am luat-o, am
rasfoit-o, am lasat-o pe birou, am luat-o iar la rasfoit ...
samd. Nu Tmi venea sa cred. O revista de jocuri noua, in
tara lu' Papura Voda! Mai, mai! Si mai e si moca

pe deasupra! (scuzati limbajul de cartiee' dar doream sa
imi subliniez uimirea). Nu de alta, dar in tara noastrd,
(adica A Lu' Papura Voda) parca vad ca vor cere bani si pe
aer. $titi voi vorba aceea, ,batranii stiu cum e mai bine”, iar
la noi doamnele din scara blocului spun constant: ,Preturile
e grele, maica!”. Asa ca: Bravos! Bravos, de trei ori Bravos! :)
Acum voi lasa deoparte izbirea campilor patriei cu batul din
dotare. E momentul sa abordez sujectul. Caut un loc in
care sa imi implinesc procesul de practica jurnalistica. Deh,
cerintele facultatii! Ma gandeam ca poate ma puteti ajuta
si... va ajut si eu . Credeti ca am putea pune bazele unei
colaborari? Singura problema ar fi discrepanta spatial&, eu
in Bucuresti, voi la Brasov... Dar slava Domnului, Internetul
e broadband :)

Am atasat acestui mail un CV, poate, poate!

Multumesc, Gabriel

Numai bine,

Desigur, nu vad nici un impediment in a-ti oferi oportuni-
tatea de indeplinire a stagiului de practica in favoarea
noastra. Cu toate acestea, date fiind standardele pe care ni
le-am impus ag dori sa ne trimiti macar un articol scris de
tine pentru a putea sa-ti evaludm abilitatile scriitoricesti. lar
in cazul in care vom colabora nu va trebui s iti faci pro-
bleme datorita distantei. Pana la Casa Presei cred ca vei
putea ajunge ;).
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Date: 18/05/2005

From: mserafim@fcititor.rc
To: office@darktimes.com
Subject: Suport

Salut.

De abia ieri am facut rost de la cineva de un numar al
revistei voastre. Mi se pare o initiativa foarte buna pentru
piata roméneasca unde revistele de jocuri sunt considerate
exclusiviste chiar daca foarte multa lume se joaca

cel putin o data pe zi.

As vrea sa imi ofer tot suportul pentru aceasta revista si sa
v ajut Tn orice mod posibil (review-uri, web-design). Tmi
imaginez ca nu se castiga bani din asta si nici nu vreau sa
o fac pentru bani. Am un job full-time (programator la
Gameloft) si as face chestia asta doar de placere si pentru
ca vreau ca un proiect de genul asta sa fie cat mai bun
posibil.

Daca este nevoie de mine nu ezitati s& méa contactati.
Cheers, Mihai

Salut,

O méana de ajutor este Tntotdeauna bine venita. Suntem si
noi la inceput de drum si avem inca foarte multe lucruri de
pus la punct. O sa te contactam pe e-mail intr-una din zilele
urmatoare pentru a stabili o intalnire si a discuta modul in
care vom putea colabora in viitor. Tti multumesc pentru ofer-
ta facuta.

MESSAGE DISPLAY (4) Sy 1

Date: 21/05/2005

From: synk@forum.pm.rc

To: www.dark-times.com/forum/index.php
Subject: Sugestie

Claude, am citit revista din scoartd in scoarta. Este foarte
bun3, iar daca la asta adaugam pret=0$ ajungem la con-
cluzia ca este mai mult decat foarte buna.... dar uite am i
eu o sugestie: (daca vrei sa ma iei si pe mine ... unul dintre
multii cititori ai revistei .... in seama) ce-ar fi daca mai
adaugati 2 pagini in care sa puneti ceva de genul: un
comentariu scurt al unui cititor despre cutare joc... sau
scrisorele de la fani pe anumite teme.

Mult succes in continuare si chiar daca esti sau nu de
acord... fa-ti si tu timp (1 min max din viata ta) sa-mi dai si
mie un reply.

Bafta!

Hei, nu trebuie sa fii asa speriat, poti sa ne scrii cu
incredere in continuare. Luam in considerare toate
mesajele de la cititorii nostri, si cele critice, si cele cu feli-
citari. Chiar daca nu vom da curs intotdeauna cererilor ve-
nite pe aceasta cale puteti fi sigur ca le-am notat; si daca
sugestiile voastre vor putea fi aplicate atunci o vom face,
mai devreme sau mai tarziu. Drept dovadd, uite ati primit o
pagina in care va sunt publicate scrisorelele.

Sa ne revedem cu bine in numarul viitor!
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