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FREEWARE 

GAMES MAGAZINE

O lun\ de vis
Am trecut [i peste prima lun\ de la lansarea revistei noas-
tre, o lun\ `n care am reu[it s\ str/ngem roadele muncii.
Am primit foarte multe mesaje cu `ncuraj\ri [i felicit\ri
pentru ceea ce am reu[it s\ facem din aceast\ publica]ie,
motiv pentru care v\ mul]umesc.
Totodat\ foarte mul]i dintre cei care au `ndr\znit s\ ne
scrie fie pe e-mail, fie pe forum (www.dark-times.com), fie
pe h/rtie [i-au ar\tat uimirea `n fa]a deciziei noastre de a
oferi revista gratuit. Mul]i nu reu[eau s\ `n]eleag\ acest
lucru `mping/nd ini]iativa noastr\ spre limita nebuniei [i
exprim/ndu-[i `ngrijorarea asupra continuit\]ii apari]iei
revistei. 
Dragii mei cititori, vreau s\ v\ asigur `nc\ o dat\ c\ sun-
tem perfect s\n\to[i (mintal), c\ aceast\ revist\ va conti-
nua s\ apar\ [i, cel mai important, va r\m/ne gratuit\. La
fel cum v\ putem garanta nu numai c\ nivelul de calitate
ob]inut `nc\ de la primul num\r se va p\stra, ci [i faptul
c\ vom `mbun\t\]i aceast\ publica]ie de la o edi]ie la alta,
astfel `nc/t s\ reu[im s\ mul]umim pe c/t mai mul]i 
dintre cititorii no[tri.
At/t pentru acum, ne revedem luna viitoare, `n plin\ var\.

Claudiu GGedo
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Dac\ anii de glorie ai
regatelor europene s-au
stins odat\ cu dezinsta-
larea lui Age of Empires
II: Age of Kings, afla]i c\
`n cur/nd vor `ncepe anii
duri de colonizare ai

Americii. Acest lucru se
va `nt/mpla `n noul joc
produs de Ensemble
Studios, `n cadrul ace-
leia[i francize, Age of
Empires. De data aceas-
ta juc\torii vor conduce

una dintre cele opt civi-
liza]ii puse la dispozi]ie
de produc\tori `ntr-o ten-
tativ\ de colonizare a
celor dou\ subconti-
nente americane. Printre
elementele inedite ale
noului joc Age of
Empires se num\r\
Home City, ce reprezint\
capitala european\ a
statului de care apar]ine.
Aceast\ capital\ va
cre[te ca putere [i influ-

en]\ `n func]ie de succe-
sele juc\torului `n colonii
[i va fi customizabil\ ast-
fel `nc/t acesta din urm\
s\-[i poat\ creea un ora[
unicat. De asemeni avem
promisiuni din partea
produc\torilor c\ vom
primi ceva mai mult con-
trol asupra trupelor lucru
ce, se presupune, ar tre-
bui s\ deschid\ noi c\i
de ob]inere a victoriei.

C:\GAMES\AGE OF EMPIRES III

Distribuitorii britanici
Digital Jester se vor
prezenta la E3, printre
altele, cu una dintre cele
mai noi achizi]ii ale lor.
Dogtag este un joc de
tactic\ [i asalt urban `n
care juc\torii vor con-
duce o echip\ de elit\
cu misiunea de a captura
sau neutraliza comanda-
mentul unui batalion de
marin\ ce s-a revoltat [i

a ocupat o metropol\ 
american\.

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 vreodat\
`ntr-un joc PC. De data
aceasta juc\torul se va
arunca `n inima imperiului
destr\mat `ntr-o ultim\ [i
disperat\ tentativ\ de a
salva or/nduirea lucrurilor.

Pentru a reu[i `n misiunea
sa va `ncerca s\ urmeze
pa[ii celor care l-au pre-
cedat evit/nd `n acela[i
timp erorile acestora.

www.ubisoft.com

MYST V: END OF AGES

~NCEPE IAR GOANA DUP| AUR~NCEPE IAR GOANA DUP| AUR
AGE OF EMPIRES IIIAGE OF EMPIRES III

FINALUL UNEI POVE{TI NEMURITOAREFINALUL UNEI POVE{TI NEMURITOARE

DOGTAG
www.ensemblestudios.com
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JoWood Production [i
Piranha Bytes au lansat
de cur/nd primul trailer
al viitoarei `ncarn\ri
Gothic. Odat\ cu
aceast\ lansare pro-
duc\torii au invitat to]i
fanii pe forumul oficial
pentru a discuta despre
elementele vizionate,

despre ceea ce le-a
pl\cut sau nu [i despre
ceea ce o s\ fie `n
Gothic III. Totu[i, ne-au
avertizat c\ nu sunt
dispu[i `nc\ s\ decon-
spire toate secretele
jocului.

www.gothic3.com

GOTHICIIIGOTHICIII PHANTASY STAR UNIVERSE

Raven Software a dat fuga p/n\ la sediul iD
Software [i dup\ ce le-a l\sat un plic gr\su] 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 na[tere unui
nou joc al seriei Quake, cel de-al patrulea. 
~n a patra edi]ie juc\torul va deveni Mathew
Kane, un membru al corpului de elit\ de
ap\rare `mpotriva invaziilor extraterestre. Din
aceast\ postur\ va lupta din r\sputeri pentru
a preveni ocuparea planetei de c\tre Strogg.
Asta p/n\ c/nd va fi capturat [i va suferi
experimentele de transformare `n Strogg.
Sc\pat din ghearele invadatorilor Kane `[i va
folosi noile puteri pentru o opune `n sf/r[it o
rezisten]\ cu [anse reale de succes `mpotriva
acestora.

C:\GAMES\QUAKE IV

www.ravensoft.com

QUAKE IV
O S| APAR| {I ACEST JOC, NU ESTE
DOAR UN ZVON

Un hhibrid cciudat ppentru
amatorii dde RRPG-uuri
Dup\ ce a fost acceptat
`n marea familie a jocu-
rilor SEGA, Phantasy
Star, joc lansat `n prima
versiune `n 1994, a `nce-
put s\ se dezvolte rapid.
Ca urmare la
`nceputul anului
viitor acesta se
va lansa `n
Europa at/t
`ntr-o versiune
single player
c/t [i `n cea
MMORPG.
~n cele 40
de ore de
joc promi-
se de pro-
duc\tori `l

vom ajuta pe Ethan, un
cadet de 17 ani, s\-[i
salveze sora de pe o
planet\ asediat\ de o
civiliza]ie extraterestr\
necunoscut\. 
www.sega-europe.com
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De[i pare ciudat, Ubisoft
pare s\ ignore primul joc
Prince of Persia lansat
la `nceputul anilor '90,
astfel `nc/t urm\torul
joc, ce va fi prezentat [i
la E3, va fi considerat
doar al treilea din serie.
Unul dintre posibilele
nume ale jocului este
Prince of Persia Kindred
Blades. 
~ntors de pe Island of
Time `mpreun\ cu iubita
sa Kaileena, Prin]ul `[i
reg\se[te regatul distrus
de r\zboaie [i tr\d\ri.
Fiind capturat imediat,

acesta va fi salvat de
iubita lui care se va sac-
rifica pentru a deschide
din nou Sands of Time.
Fug\rit de g\rzi [i
r\t\cind pe str\zile capi-
talei Prin]ul va descoperi
c\ este posedat `ncetul
cu `ncetul de un Prin]
~ntunecat n\scut din
luptele [i tenebrele sale. 
Astfel au reu[it produc\-
torii s\ introduc\ `n joc
un al doilea personaj ce
poate fi controlat alter-
nativ de c\tre juc\tori,
personaj ce a fost dotat
la r/ndul s\u cu un arse-

nal de mi[c\ri [i lovituri
spectaculoase (`n spiritul
tradi]iei). Ca urmare la
dispozi]ia juc\torilor se
afl\ pe l/ng\ un sistem
Free Form Fighting
extins [i o serie de pu-

teri noi conferite de
Sands of Time ce le va
permite s\ foloseasc\
diverse strategii de lupt\
at/t `mpotriva unui sin-
gur oponent c/t [i a
unor armate `ntregi.

C:\GAMES\PRINCE OF PERSIA III

ACEL TREI ~NSEAMN| DE FAPT
C| ESTE AL PATRULEA JOC...

Brian Sullivan, unul din
creatorii seriei Age of
Empires, [i-a pus talen-
tul `n slujba unui studiou
micu] dar cu ambi]ii
mari, Iron Lore
Entertainment. ~mpreun\,
ei vor lansa anul viitor
Titan Quest un action
RPG amplasat `n univer-
sul mitic al legendelor

grece[ti.
Personajele
acestui joc vor
avea glorioasa
sarcin\ de a
salva Grecia
de atacul
titanilor, lucru
pentru care vor
trebui s\ par-
curg\ diverse
probe, s\

ajung\ prin tot felul de
loca]ii istorice precum
Parthenonul, Gr\dinile
Suspendate, Labirintul
din Knossos sau
Piramidele pe unde, evi-
dent, vor `nfrunta cele
mai hidoase creaturi ale
mitologiei elene.

www.thq.com

EA Canada continu\
dezvoltarea seriei Need
for Speed, ultimul proiect
fiind Most Wanted, o
urmare fireasc\ a succe-
sului celor dou\ jocuri
NFS: Underground.
Deocamdat\ informa]iile

[i imaginile din acest joc
sunt o raritate, Electronic
Arts rezum/ndu-se la a
anun]a apari]ia jocului `n
toamna acestui an pe
toate platformele posibile.

www.electronicarts.com

TITAN QUEST NEED FOR SPEED: 
M O S T W A N T E D

NEED FOR SPEED: 
M O S T W A N T E D

www.ubisoft.com

PRINCE OF PERSIA III
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C:\GAMES\GODFATHER

GODFATHER GODFATHER 

www.electronicarts.com

O OFERT| PE CARE NU O PO}I REFUZAO OFERT| PE CARE NU O PO}I REFUZA
Romanul lui Mario Puzo [i
filmul realizat de
Paramount Pictures au
atras aten]ia mogulilor de
Electronic Arts. Ace[tia au
b\gat ad/nc m/na `n
cufere [i [i-au asigurat
drepturile de a produce
jocul The Godfather.
Juc\torul va `ncepe ca un
[u] am\r/t ce atrage
aten]ia uneia dintre cele
mai mari familii mafiote
din New York, familia
Corleone. Dup\ c/teva
misiuni banale acesta va
fi acceptat `n marea fami-
lie, iar de aici va `ncepe
s\-[i croiasc\ drumul pe

scara ierarhic\ p/n\ va
ajunge Don. 
The Godfather, a[a cum
este prezentat acum, va fi
un joc complet `n care vor
putea fi realizate cam
toate infrac]iunile posibile
de la intimiadare la spar-
geri de b\nci, de la
sp\lare de bani p/n\ la
crime. Mult mai interesant
pentru noi este faptul c\
obiectivele misiunilor vor
putea fi atinse prin mai
multe metode, fiecare din-
tre juc\tori av/nd posibili-
tatea de a o alege pe cea
care `i place mai mult.

Romanul lui Mario Puzo [i
filmul realizat de
Paramount Pictures au
atras aten]ia mogulilor de
Electronic Arts. Ace[tia au
b\gat ad/nc m/na `n
cufere [i [i-au asigurat
drepturile de a produce
jocul The Godfather.
Juc\torul va `ncepe ca un
[u] am\r/t ce atrage
aten]ia uneia dintre cele
mai mari familii mafiote
din New York, familia
Corleone. Dup\ c/teva
misiuni banale acesta va
fi acceptat `n marea fami-
lie, iar de aici va `ncepe
s\-[i croiasc\ drumul pe

scara ierarhic\ p/n\ va
ajunge Don. 
The Godfather, a[a cum
este prezentat acum, va fi
un joc complet `n care vor
putea fi realizate cam
toate infrac]iunile posibile
de la intimiadare la spar-
geri de b\nci, de la
sp\lare de bani p/n\ la
crime. Mult mai interesant
pentru noi este faptul c\
obiectivele misiunilor vor
putea fi atinse prin mai
multe metode, fiecare din-
tre juc\tori av/nd posibili-
tatea de a o alege pe cea
care `i place mai mult.

B\t\lia la v/rf dintre distribuitorii de
jocuri se ascute dramatic. Nici nu a
apucat bine s\ anun]e EA iminenta
apari]ie a jocului The Godfather c\
Vivendi a [i pus la dispozi]ia presei
c/teva informa]ii des- pre un joc
asem\n\tor, [i anume Scarface: The
World is Yours, pe care `l vor lansa `n a
doua jum\tate a acestui an. 
Totodat\ au anun]at c\, la r/ndul lor, nu
se vor dep\rta prea tare de lumea cine-
matografiei, coopt/nd la realizarea
acestui proiect mari actori hollywoodieni.
~n lista de staruri se afl\ nume grele pre-
cum Al Pacino, Michael York [i Robert
Loggia, to]i actori cu o experien]\ vast\
`n realizarea filmelor cu gansteri.

www.vugames.com

SCARFACE:
THE WORLD IS YOURS

Acest joc, ce va fi lansat `n
Statele Unite sub numele
de Indigo Prophecy, este
un thriller urban amplasat
`n New York. Metropola
este [ocat\ de o serie de
crime brutale comise `n
plin\ zi de oameni absolut
normali.  Lucas Kane este
unul dintre ace[ti locuitori
obi[nui]i ai New York-ului
care devine subit criminal
ucig/nd un necunoscut
`ntr-o toalet\ public\.
Dup\ ce `[i revine din
trans\ [i `[i d\ seama ce
a f\cut se decide s\ afle
adev\rul din spatele aces-
tei crime, cu toate c\
acum are [i poli]ia pe
urmele sale.
www.fahrenheitgame.com

FAHRENHEIT



Crystal Media ofer\ cadouri:
a. borcane de zacusc\
b. produse multimedia
c. bonuri de mas\

Nume, prenume

Sc. LocalitateAp.

Str. Nr.

Cod
Telefon e-mail

Jude]

Bl.

Concurs revista RC [i magazinul Crystal Media
Completa]i [i trimite]i acest talon pe adresa Dark Times Multimedia (OP 33, CP 52,

Bucure[ti, Sector. 1) [i pute]i câ[tiga unul dintre cele cinci jocuri:

AGASSI  TENNIS GENERATION

Aten]ie se accept\ `n concurs un singur talon de persoan\! 
Câ[tig\torii vor fi anun]a]i `n num\rul 4 al revistei RC. Data limit\ este 1 iunie 2005.
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C:\GAMES\SPELLFORCE II

SPELLFORCE II

Produc\torii sunt din ce
`n ce mai tenta]i s\ rea-
lizeze jocuri complete,
dep\[ind barierele cla-
sice ale unui anumit gen.
Acesta este [i cazul
jocului Spellforce II `n
care juc\torul va con-
duce un avatar cu care
va rezolva quest-uri [i-l
va dezvolta la fel ca 
`ntr-un RPG clasic, dar `n
acela[i timp `l va folosi
s\ conduc\ armate `n
b\t\lii grandioase ca 
`ntr-un RTS obi[nuit. Pe

de o parte juc\torul va
realiza un party de
maxim cinci personaje
(a[a zi[ii lideri) pe care
se va str\dui s\ `i dez-
volte c/t mai eficient, pe
de alt\ parte va construi
baze, va str/nge resurse
[i va recruta solda]i pre-
g\tindu-se pentru luptele
ce, inevitabil, vor veni.
Jocul este produs de
Deep Silver [i va fi dis-
tribuit at/t de JoWood
Production c/t [i de
Digital Jesters.

EROUL DE RPG TRANSFORMAT
`N GENERAL DE ARMAT|

Nu mai ]in minte... Ce
pilul\ am luat?
~n mai 2003 Shiny
Entertainment [i Atari
lansau Enter the Matrix,
`ns\ reu[eau s\-[i
dezam\geasc\ o parte
important\ din fani
datorit\ faptului c\ Neo
era aproape inexistent.
La sf/r[itul acestui an,

acela[i cuplu vor lansa
The Matrix: Path of Neo
`n care vom putea juca
`n pielea lui Neo exact
din momentul `n care a
`nceput aventura sa [i `n
trilogia cinematografic\
The Matrix. Produc\torii
declarau c\ au creat un
scenariu destul de flexi-
bil astfel `nc/t juc\torii

s\ nu fie obliga]i s\
urmeze strict linia intrigii
din pelicula cinemato-
grafic\. Ei vor avea
posibilitatea s\ reu[eas-
c\ acolo unde Keanu
Reeves a dat gre[ sau
dimpotriv\. Important
este s\ rezolve misterul
matricei.

www.atari.com

THE MATRIX: PATH OF NEO

www.jowood.com

GIRLZ
Girlz este un sim game
f\cut, cic\, de fete pentru
fete. Evident c\, `n acest
caz, scopul jocului este
s\ achizi]ionezi c/t mai
multe nimicuri de prin
mall-uri, s\ te plimbi toat\
ziua pe promenad\ cu
fusti]a c/t mai scurt\ [i
decolteul c/t mai ad/nc,
s\ dai ochii peste cap ori
de c/te ori vezi un b\iat
mai atr\g\tor [i s\ `ncerci
s\ devii cea mai popular\
[i invidiat\ tip\ din liceu.
Cool girl! Riiiight!
www.girlz-the-game.com
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www.turbinegames.com

Primul MMORPG conceput pe sistemul RPG inventat
de Wizards of the Coast este realizat de c\tre
Turbine Entertainment, aceela[i studio care ne
bucura `n urm\ cu ceva ani cu al s\u joc
Asheron's Call. Stormreach, una dintre cele
mai prospere citadele, s-a dezvoltat [i
extins at/t de puternic `nc/t s-a apropiat
prea mult de frontiera cu Xen'drik, un ]inut
misterios plin de ruine [i amintiri l\sate de
civiliza]ii vechi de c/nd lumea. Pu]inii aventurieri
care au reu[it s\ supravie]uiasc\ expedi]iilor `n aces-
te teritorii se `ntorc cu pove[ti `ngrozitoare despre
viet\]ile [i entit\]ile ce-[i duc veacul pe acolo. Prin
urmare orice erou `ncrez\tor `n for]ele sale [i dornic de
a se afima `n cadrul speciei sale (uman, elf, pitic) este
`ncurajat s\ cerceteze teritoriile Xen'drik [i s\ se
`ntoarc\ cu informa]ii asupra misterelor ce o
st\p/nesc. Deja m\ g/ndesc serios s\ r\spund
acestei provoc\ri.

C:\GAMES\DUNGEONS & DRAGONS ONLINE

Dac\ ve]i primi cumva
acas\ vreun ordin de
`ncorporare [tampilat
Activision s\ nu v\ spe-
ria]i, nu trebuie s\ v\
preg\ti]i valiza de lemn,
ci doar calculatorul,
deoarece compania mai
sus amintit\ va lansa `n
aceast\ toamn\ al doilea
joc Call of Duty. Ni s-a
confirmat faptul c\ vom
avea parte de acee[i
atmosfer\ haotic\ [i
exploziv\ din primul joc
[i c\ ne vom sim]i `n
continuare mici [i

insignifica]i `n fa]a
groz\viilor ce se petrec
`n jurul nostru. 
Call of Duty 2 va fi dotat
cu un engine grafic nou
pentru a ob]ine rezultate
mai bune la capitolul
efecte vizuale [i atmos-
ferice. AI-ul este din nou
`mpins `n fa]\ ca unul din
elementele cheie a expe-
rien]ei de r\zboi, iar intro-
ducerea Battle Chatter
System va `ncerca s\ ne
creeze senza]ia c\ sol-
da]ii ce forfotesc [i mor
pe l/ng\ noi sunt aievea.

CALL OF DUTY 2CALL OF DUTY 2

Serious Sam II are un
distribuitor, acesta fiind
Take Two Interactive.
Decizia achizi]ion\rii
acestui titlu `n protofoliul
lor a fost luat\ datorit\
entuziasmului cu care
comunitatea de juc\tori
din `ntreaga lume
a[teapt\ un nou joc `n
care eroul principal s\ fie
Sam. Pe de alt\ parte,

produc\torii CroTeam
(care au [i dezvoltat
`ntre timp a doua gen-
era]ie de engine-uri
Serious Sam) au
declarat c\ [i-au propus
s\-[i dep\[easc\ pro-
priul record de „cei mai
mul]i adversari pe ecran
simultan”. 

www.take2games.com

SERIOUS SAM II

DUNGEONS & DRAGONS ONLINE

{TIRI
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Cu cele 6 milioane de
exemplare v/ndute Sid
Meier's Civilization este
un joc ce a scris istorie
la `nceputul deceniului
nou\. La sf/r[itul aces-
tui an Sid Meier [i
Firaxis Games, prin
intermediul distribuitoru-
lui Take Two Interactive,
vor lansa cel de-al
patrulea joc din serie.
Printre nout\]ile
anun]ate se num\r\ o
mul]ime de unit\]i, cl\diri
[i monumente noi (dintre
elementele clasice), pre-
cum [i un engine grafic
3D, posibiliatatea de a
alege dintre doi lideri ai
na]iunii, posibilitatea de
a atrage diverse perso-
nalit\]i, ca [i un sistem
de promovare inedit al
unit\]ilor de lupt\ (astea

f\c/nd parte din catego-
ria inova]iilor).
Dou\ elemente impor-
tante Religia [i Sistemul
Politic au suferit [i ele
modific\ri substan]iale

devenind mult mai
importante pentru dez-
voltarea na]iunii. Sid
Meier declara c\
juc\torii vor putea s\
modifice destul de mul]i

parametri ai sistemului
politic ajung/ndu-se
p/n\ acolo `nc/t po]i
impune cenzura presei.

C:\GAMES\CIVILIZATION IV

www.firaxis.com

CIVILIZATION IVCIVILIZATION IV
ANUL DE GRA}IE 2005 {I REVENIREA UNUI JOC DE LEGAND|ANUL DE GRA}IE 2005 {I REVENIREA UNUI JOC DE LEGAND|
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C:\GAMES\COMPANY OF HEROES

COMPANY OF HEROESCOMPANY OF HEROES

Succesul unui joc pre-
cum Call of Duty nu
putea l\sa indiferen]i
produc\torii. Relic
Entertainment vor lansa
[i ei foarte cur/nd un joc
asem\n\tor intitulat
Comapny of Heroes.
Acest joc va urm\ri
aventurile de front ale
componen]ilor unui plu-
ton de solda]i ce-[i `ncep
cariera odat\ cu debar-
carea `n Normandia [i o
vor `ncheia fie `n
morm/nt, fie pe str\zile

Berlinului. Jocul este
construit pe un egine
propriu, Essence, cu aju-
torul c\ruia s-au putut
realiza c/mpuri de lupt\
deformabile. Acest lucru
odat\ ob]inut se lucreaz\
acum la AI astfel `nc/t
acesta s\ fie suficient de
de[tept `nc/t s\
foloseasc\ craterele
ap\rute, cl\dirile
pr\bu[ite sau dimpotriv\
s\-[i scoat\ adversarii
din aceste ascunz\tori
improvizate.

Succesul unui joc pre-
cum Call of Duty nu
putea l\sa indiferen]i
produc\torii. Relic
Entertainment vor lansa
[i ei foarte cur/nd un joc
asem\n\tor intitulat
Comapny of Heroes.
Acest joc va urm\ri
aventurile de front ale
componen]ilor unui plu-
ton de solda]i ce-[i `ncep
cariera odat\ cu debar-
carea `n Normandia [i o
vor `ncheia fie `n
morm/nt, fie pe str\zile

Berlinului. Jocul este
construit pe un egine
propriu, Essence, cu aju-
torul c\ruia s-au putut
realiza c/mpuri de lupt\
deformabile. Acest lucru
odat\ ob]inut se lucreaz\
acum la AI astfel `nc/t
acesta s\ fie suficient de
de[tept `nc/t s\
foloseasc\ craterele
ap\rute, cl\dirile
pr\bu[ite sau dimpotriv\
s\-[i scoat\ adversarii
din aceste ascunz\tori
improvizate.

FASCINA}IA COMBINEZOANELOR
VERZI... VIRTUALE BINE~N}ELES
FASCINA}IA COMBINEZOANELOR
VERZI... VIRTUALE BINE~N}ELES

www.companyofheroesgame.com

SCi, cei care recent au
achizi]ionat Eidos, ne
propun ca `n aceast\
var\ s\ lu\m o
supradoz\ de ac]iune
sudamerican\ `n Total
Overdose. Oferta de
divertisment a produ-
c\torilor este destul de
tentant\. Pe pliantul tur-
istic scrie cam a[a: dis-
truge ma[ini, fur\ [epci,
`mpu[c\ ni[te infractori,

f\ salturi cu motocicleta,
love[te la col] de strad\,
aga]\ puicu]e, mai
`mpu[c\ ni[te infractori,
afl\ cine ]i-a ucis tat\l
(ups!), m\n/nc\ ni[te
burrito, bea o tequilla [i
dac\ `]i mai trece ceva
ciudat prin cap, f\-o nu
sta pe g/nduri. Cred c\
v-am atras suficient
aten]ia.

ww.sci.com

TOTAL OVERDOSETOTAL OVERDOSE

Nu este vreun nou film
horror ci un joc `n care
vom avea oportunitatea
de a ne testa rezisten]a
din]ilor `n pielea celui
mai temut pr\d\tor al
ad/ncurilor: Marele
Rechin Alb. ~n timp ce
ron]\i turi[tii de pe 

plajele Amity
Island, pe

urmele tale

s-au n\pustit doi
v/n\tori, Cruz Ruddock
[i Michael Brody. Unul
vrea s\ te captureze
pentru a te folosi ca ani-
mal de laborator, iar
cel\lalt vrea s\ te ucid\
pur [i simplu pentru a nu
mai distruge afacerile
turistice din zon\.
www.majescogames.com

JAWS UNLEASHED



EVENIMENTCERF 2005

{tim cu to]ii faptul c\
t/rgul na]ional

(devenit recent inter-
na]ional) IT, CERF, este
deja o tradi]ie `n
Rom/nia. Blamat de unii,
pe motiv c\ ar fi o

pierdere inutil\ de timp [i
resurse, apreciat de al]ii
pentru c\ se pot umple
gratuit cu materiale
promo]ionale, eventual
mai apuc\ s\ deguste o
bomboan\, un pi[cot,

acest t/rg reu[e[te an de
an s\ atrag\ c/teva zeci
de firme expozante [i
c/teva zeci de mii de 
vizitatori. Am fost din nou
prezen]i la CERF anul
acesta, numai c\ de
aceast\ dat\, t/rgul a
avut o `nsemn\tate mult
mai mare pentru noi
dec/t `n anii preceden]i.
Pentru noi CERF 2005 a
fost locul `n care visele 
s-au transformat `n 
realitate.

UN NNOU ~~NCEPUT
Chiar dac\ nu am putut
concura la nivel mediatic
cu gigan]ii IT prezen]i la
CERF, pun pariu c\ mult
mai mult\ lume prezent\
la CERF a aflat de lan-
sarea 3G a Connexului
dec/t de lansarea revis-
tei noastre, `ns\ cei care
au apucat s\ pun\ m/na
pe o revist\ RC au
r\mas mu]i de uimire.
Mai pu]in domnul
Varujan Pambuccian

ZSOLT NAGY

UN LOC ~N CARE VISELE POT DEVENI, CÂTEODAT|, REALITATE

DIGITV - RRDS

EVENIMENTE IT: CERF 2005

UN CCITITOR RRC
RC 15
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care a reu[it s\ exclame,
citez: „Mam\, ce mi[to
e!” To]i, f\r\ nici o
excep]ie, au primit cu
foarte mare bucurie
acest nou proiect, per-
cep/ndu-l ca o inova]ie
`n domeniu, ca un suflu
nou pe o pia]\ inert\, ce-
[i trage agale galo[ii
greoi `n]epeni]i `n
realit\]ile publicistice ale
deceniului trecut. 

ZIUA ~~NTÂI
~ncepe ca `n fiecare an
cu deschiderea oficial\ [i
discursul pompos al c/te
unui `nalt oficial politic de
pe la noi. Anul acesta a
fost r/ndul ministrului
tehnologiei, domnul Zsolt
Nagy, care ne-a vorbit
despre marile realiz\ri
din domeniu, despre pla-
nurile de viitor, f\r\ s\
uite de marele eveniment
reprezentat de lansarea
3G `n Rom/nia. Sc\pa]i
de tirada apoteotic\ a
acestuia lumea presei se
`mbulze[te spre intrare
`ntru `nc/ntare ochiului
cu nout\]ile IT, aduse pe
la noi de diverse com-
panii. Dac\ reu[eai s\
treci de puhoiul de
fotografi ce l-au `nso]it pe
domn ministru `n periplul
s\u prin t/rg, erai
`nt/mpinat aproape ime-
diat de minun\]iile hard
[i soft ale evenimentului.
S\ fi v\zut taic\, ce
popone]e hard [i
decoltee soft se perindau
pe culoarele pavili-
oanelor de ]i se ridica [i
bunicul din morm/nt.
Toat\ ziua ne-am cl\tit
privirile cu aceste fru-
muse]i autohtone, una
mai despuiat\ dec/t
cealalt\, uit/nd parc\ de

scopul principal al
prezen]ei noastre la t/rg:
acela de a fi ni[te repor-
teri obiectivi interesa]i
strict de eveniment.
Seara cu greu am reu[it
s\ ne desprindem de
cele dou\ puncte de
atrac]ie (hmmm... mai
degrab\ patru, dac\
`n]elege]i la ce m\ refer)
ce se l\f\iau pe dou\
motoare la standul
Kodak, pentru a purcede
totu[i spre casele 
noastre.

ZIUA DDOI
A `nceput puternic, cam
`n aceea[i not\ ca [i
ziua precedent\, ne
`nv/rteam prin pavilioane
lu/nd `n vizorul camerei
cam tot ce mi[ca pe
dou\ picioare, z/m-
bindu–ne [\galnic [i
umpl/nu-ne cu pliante.
Printre pic\]ele am
`nceput s\ distingem [i
noi c/te o plac\ video
mai ac\t\ri, un monitor
mai plat, un trailer mai
zgomotos. Am reu[it s\
ne odihnim pu]in picioa-
rele pe la standul Depo-
zitului de Calculatoare,
unde aten]ia ne-a fost
atras\, nu de ofert\, c/t
de gr\mada spontan\
creat\ `n jurul unei trupe
anonime de rock ce
`ncerca s\-[i fac\ auzite
c/teva piese din reperto-
riul interna]ional. 

ZIUA TTREI
Am sosit la CERF ferm
deci[i s\ ignor\m ele-
mentele care ne putea
distrage aten]ia [i s\ ne
concentr\m pe datoria
de jurnali[ti. {i am reu[it,
chiar dac\ nu `n totali-
tate. Oricum am reu[it s\VARUJAN PPAMBUCCIAN

TEO PP|DURARU - BBEST DDISTRIBUTION

CERF 2005EVENIMENT
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ajungem la Connex s\-i
fac [i eu cu m/na mamei
la Bra[ov, s\-[i vad\
b\iatul la 3G. Ne-am
uitat chior/[ la peretele
de televizoare cu care
RDS `[i promova 
DigiTV-ul, ne-am conti-
nuat periplul pe la stan-
dul Ultra Pro, unde con-
cursurile se ]ineau lan]
pe fundalul unui pres-
tidigitator. Parc\ pentru a
le face concuren]\
Flamingo [i cu aparta-
mentul lor `l g\zduiau pe
{tefan Lungu de la TVR.
La Romtelecom am aflat
ceva zvonuri cum c\
ace[tia ar dori s\-[i mai
spele din p\cate [i s\
lanseze un portal de
jocuri pentru to]i iubitorii
tr/ntelilor virtuale.
Reu[im s\ trecem [i pe
la Best Computers, unde
vechiul nostru prieten [i
coleg Mike se str\duia
s\ acopere falsurile unor
domni[oare cu impresii
de mari c/nt\re]e, iar `n
final ne-am retras pe o

banc\ unde ne-am
ast/mp\rat foamea
privind la mici [i la
[ni]ele, c\ci de cump\rat
probabil numai Bill Gates
[i-ar fi permis. 

ZILELE 44-55
Au trecut aproape pe
neobservate, aglomera]ia
de s/mb\t\, stresul unei
s\pt\m/ni de alergat
printre pavilioane [i
oboseala acumulat\
c\r/nd pachetele cu
reviste aproape c\ ne-au
pus capac. Noroc cu
[ampania deschis\
seara c/nd ne-am str/ns
toat\ echipa pentru a
s\rb\tori lansarea revis-
tei RC, dovada cea mai
clar\ c\ atunci c/nd
`ndr\zne[ti s\ visezi [i
s\ crezi `n for]ele tale
po]i transforma orice
idee `n realitate, chiar [i
`n ]ara asta a noastr\,
mic\, am\r/t\ [i
neb\gat\ `n seam\.

Claude

RELAXARE LLA OORANGE

ATRAC}IILE KKODAK3G LLA CCONNEX

EVENIMENT
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Produc\tor: Nival Interactive  Distribuitor: CDV Software Sistem mminim: Windows 98, DirectX 9.0, 1.5 GHz, 512 MB RAM, 
64 MB video Sistem rrecomandat: Windows XP, DirectX 9.0, 2.4 GHz, 512 MB RAM, 128 MB video Apari]ie: 2 septembrie 2005

Un nou Blitzkrieg cu iz de Codename Panzers se preg\te[te s\ ne invadeze monitoarele.Un nou Blitzkrieg cu iz de Codename Panzers se preg\te[te s\ ne invadeze monitoarele. RTSRTS

BLITZKRIEG IIBLITZKRIEG II

Ne-am obi[nuit deja
cu RTS-uri care au

ca subiect cel de-al
doilea r\zboi mondial.
Deci de ce ne-ar mai
interesa o alt\ strategie
de acest gen? Simplu.
Pentru ca nici unul din
titlurile ap\rute pân\

acum, Blitzkrieg,
Codename Panzers,
Sudden Strike [i altele,
nu a reu[it s\ acopere
toate elementele care ]in
de o strategie cu un
subiect atât de amplu
cum este WW2.
Dar iat\ c\ doi gigan]i `n
acest gen se `ntâlnesc [i
aici este vorba de Nival
Interactive, cei ce ne-au
pus pe monitoare
Blitzkrieg, [i CDV, firma
care a scos pe pia]\ sin-
gurul joc care `l poate
rivaliza pe primul [i
anume Codename
Panzers, pentru a lansa

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

CUM SSE PPREZINT|
Cu aproape o lun\
`nainte de apari]ie, ea
fiind a[teptat\ la sfâr[itul
lunii Iunie, putem spune
deja c\ B2 arat\ ca
urm\toarea bomb\ a
jocurilor de strategie a
celui de-al doilea r\zboi
mondial.
Folosind un motor grafic
100% nou, acest RTS
arat\ super, beneficiind
de o interfa]\ grafic\ ce
i-ar l\sa f\r\ cuvinte [i

pe cei mai duri critici. O
nou\ camer\ 3D ne va fi
la dispozi]ie `mbun\t\]it\
cu noi posibilit\]i de
zoom. Pentru cei care
prefer\ vechiul [i 
de-acum demodatul
Blitzkrieg, va fi posibil\ [i
aceast\ perspectiv\ a
imaginii. Noul look
include unit\]i [i teren
animat full 3D, cu peste
300 de unit\]i comba-
tante [i noncombatante
din fiecare, s\-i spunem,
parte, ce includ o mare
varietate de vehicule te-
restre, aeriene [i marine,
la toate acestea

CARE-I FAZA?

peste 300 de unit\]i
combatante

4 campanii (Anglia,
America, Rusia [i
Germania)

apar comandan]ii de
o[ti.
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ad\ugându-se infanteria,
ce va avea chiar [i o
sec]iune de trupe 
speciale. Dac\ mai
punem la socoteal\ [i c\
va avea un editor de
câmpuri de lupt\, putând
astfel s\ ne cre\m noi [i
noi scenarii de lupt\,
Blitzkrieg II ar putea fi de
departe cel mai puternic
joc de gen de pe pia]\. 

NOI EELEMENTE 
~N GGAMEPLAY

Spre deosebire de pre-
decesorii s\i, `n B2 vom
avea parte de misiuni
extrem de ramificate cu
obiective secundare,
strâns legate de cele
principale, [i o mul]ime
de noi elemente strate-
gice, care vor contribui
din plin la complexitatea
deosebit\ pe care o
anun]\ cu surle [i trâm-
bi]e Nival Interactive. De
asemenea se prevede o
leg\tur\ `ntre anumite

elemente ale misiunilor,
cum ar fi anumite per-
sonaje sau anumite
unit\]i de lupt\, pe care
le vom târ` dup\ noi 
de-a lungul a trei sau
patru scenarii.
~ndeplinirea cu succes a
misiunilor principale [i
adiacent a celor secun-
dare va duce la
ob]inerea de avantaje [i
promov\ri [i un num\r
mai mare de unit\]i com-
batante. Ca [i cum
num\rul mai mare de
misiuni, unit\]i [i arma-
ment de uscat sau aerian
nu ar fi de ajuns, o nou\
op]iune de re`ntregire a
trupelor ofer\ juc\torului mai
mult\ libertate din punct de
vedere strategic. Tot aici
trebuie amintit [i faptul
c\ nu vom mai fi singuri
`n lupt\. Comandan]ii de
o[ti, afla]i `n subordinea
noastr\, fiecare cu
abilit\]i de lupt\ speci-
fice, c\rora le vom atribui
diferite misiuni, ne vor fi
de un real ajutor `n
`ndeplinirea obiectivelor
misiunilor. Pe ace[tia `i
vom putea promova `n
urma unor misiuni reu-
[ite, ei câ[tigând astfel
experien]\ [i `mbog\-
]indu-[i abilit\]ile `n lupt\. 

MISIUNE DDE RR|ZBOI
De-a lungul jocului vom
putea fi de partea Marii
Britanii, Americii, Uniunii
Sovietice [i, bine`n]eles,
Germaniei pe cuprinsul a
patru campanii distincte.
Ca adversari, pe lâng\
cei men]iona]i deja, vom
`ntâlni `n lupt\ armatele
Fran]ei, Italiei [i vom
avea de `nfruntat celebrii
„Kamikaze” japonezi. Noi

terenuri de lupt\ precum
Philippine, Okinawa,
Manchuria [i alte zone
din Pacific se `ntâlnesc
cu fronturile deja cunos-
cute din Europa, pentru a

m\ri, spun produc\torii,
orizonturile viitorilor
„strategi”, `n ceea ce
prive[te b\t\liile celui 
de-al doilea r\zboi 
mondial. 

2 BATALIOANE PANZER
2 companii tancuri

u[oare
1 companie tancuri medii
1 companie asisten]\

tehnic\

2 BATALIOANE INFANTERIE
3 companii mitraliori
1 companie mitraliere

grele
1 companie artilerie

u[oar\
1 companie artilerie

suport
1 unitate cerceta[i

1 REGIMENT SUPORT
1 unitate Panzerjäger
1 batalion pionieri
1 unitate comunica]ii
1 batalion medical,

aprovizionare, mesagerie,
poli]ie

DIVIZIA PANZER

RC 19
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Misiunile istorice nu vor
lipsi nici ele, fiind
`mpr\[tiate `n peste 40
de misiuni. Jocul va
`ncepe cu binecunoscuta
invazie german\ `n
Polonia, urmat\ de
tranzi]ia lor `n Uniunea
Sovietic\ [i se va `ncheia
la cârma celor din urm\
[i a alia]iilor acestora,
britanicii [i americanii.
~n lupta pentru supre-
ma]ie vom fi ajuta]i, pe
lâng\ unit\]ile pe care le
[tim deja din Blitzkrieg 1,
de un nou [i `mbun\t\]it
camion de ingineri,
umplut de mecanici care
vor fi mai mult decât feri-
ci]i dac\ vor fi pu[i, pe
lâng\ reparatul tancurilor,
tunurilor [i camioanelor,
la plantatul de capcane
antitanc, mine sau
s\parea

de tran[ee. Rezultatul
celor men]ionate pân\
acum va fi o combina]ie
`ntre tactica tradi]ional\
[i strategia `n timp real.
Patru niveluri de dificul-
tate fac din B2 un joc cu
rejucabilitate sporit\. La
nivelul normal de dificul-
tate, produc\torii spun,
c\ terminarea unei misi-
uni obi[nuite va dura
aproximativ dou\ ore,
deci s\ te tot joci pân\ le
termini pe toate 40 ([i
asta la dificultate nor-
mal\, iar cum noi nu ne
mul]umim doar cu 
aceasta...)
Ca un ultim cuvânt, v\
spun c\ `n B2 au fost
introduse [i arme din
„ultima genera]ie” a tim-

purilor acelea, cum ar fi
tancurile Tiger II
prev\zute cu
arunc\toare de
fl\c\ri, celebrii
titani T-35 sovi-
etici, tunurile
germane de
305 mm
amplasate
pe [ine de
cale ferat\ [i
rachetele
balistice V2
care au

b\gat spaima `n cet\]enii
Londrei.

S\ sper\m c\ aceast\
uniune de for]e `ntre
Nival Interactive [i
CDV nu va fi un e[ec,

[i c\ cele men]ionate
de ei `n comunicatele
oficiale nu sunt doar
vorbe `n vânt, [i s\ ne
punem pe a[teptat.
Oricum pân\ `n iunie
nu mai e mult.

DVL

t o a m n a  2 0 0 5

BUN

NIVEL DE A{TEPTARE

A{TEPTAT

Blitzkrieg a fost una din
tacticile militare utilizate
frecvent `n debutul celui
de-al doilea r\zboi mon-
dial de c\tre armata
german\. Campaniile
din Polonia [i Fran]a
(1939-1941) au dovedit
superioritatea acestei
tactici chiar `n fa]a unor
armate mai numeroase
[i mai bine dotate.
Primele teoretiz\ri ale
acestei tactici au ap\rut
`nc\ din perioada
Primului R\zboi

Mondial c/nd germanii
[i-au dat seama c\ vor
trebui s\ adopte o tac-
tic\ bazat\ pe [oc [i
surpriz\ pentru a
r\zbate. Cu toate aces-
tea prima carte coe-
rent\ despre Blitzkrieg
a fost scris\ de Heinz
Guderian `n 1930.
Blitzkrieg a fost testat
pentru prima dat\ `n
condi]ii de lupt\ `n cam-
pania din Spania c/nd
o m/n\ de voluntari
germani dota]i cu
Panzerkampfwagen I
(vezi imaginea) au
repurtat succese 
surprinz\toare.

BLITZKRIEG - TACTICA
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Produc\tor: Strangelite  Distribuitor: Empire Interactive Sistem mminim: Windows 98, DirectX 9.0, 2 GHz, 256 MB RAM, 
64 MB video Sistem rrecomandat: Windows XP, DirectX 9.0, 2.4 GHz, 512 MB RAM, 128 MB video Apari]ie: toamna 2005

Insecta: cârcc.. cârcc.. Omul: plich! Au mai r\mas 298Insecta: cârcc.. cârcc.. Omul: plich! Au mai r\mas 298 FPSFPS

STARSHIP TROOPERSSTARSHIP TROOPERS

Prin 2000, c/nd am
pus [i eu m/na pe

filmul lui Paul Verhoeven,
Starship Troopers, am
r\mas masc\ `n fa]a
violen]ei grote[ti [i vis-
cerale ce se desf\[ura
pe ecranul televizorului.

P/n\ atunci, nu am avut
ocazia s\ v\d un film `n
care carnagiile violente
ale r\zboaielor s\ fie
prezentate at/t de brutal
[i direct. E adev\rat,
`ntre timp m-am mai
maturizat, a mai ap\rut
un Kill Bill, am mai v\zut
un r\zboi din Iraq `n
direct, a[a c\, din
perspectiva lui 2005
Starship Troopers nu mai
pare at/t de [ocant. Tot
prin 2000 a ap\rut un joc
PC Starship Troopers, `n
nota obi[nuit\ a maxi-
miz\rii profitului unei idei
pe toate platformele
posibile. Acel joc, un
RTS fad, a dezam\git
cumplit, nereu[ind nici pe

departe s\ surprind\
esen]a filmului ce purta
acela[i nume.

DUP| {{APTE AANI
... proiectul Starship
Troopers re`nvie din pro-
pria cenu[\, mai ceva
dec/t vestita Phoenix,
exact `n momentul `n
care fusese uitat de toat\
lumea. Numai c\, de data
aceasta, Paul Verhoeven
s-ar putea s\ fie mul]umit
de rezultat, deoarece
noul proiect va fi un FPS
ce va imortaliza mult mai
bine nebunia [i haosul
grotesc al luptelor pur-
tate de Infanteria Stelar\. 
Din ce [tim p/n\ acum,
juc\torul va intra `n

pielea unui Marauder, un
membru al corpului de
elit\ din Infanteria
Stelar\, deci cel `ns\rci-
nat cu cele mai sinuci-
ga[e misiuni. ~n cea mai
mare parte a timpului,
acesta va fi aruncat `n
lupt\, `mpotriva unor
for]e net superioare
numeric, [i l\sat s\ se
descurce fie singur, fie `n
compania c/torva cama-
razi. Iar aceasta nu va fi
o sarcin\ foarte u[oar\,
deoarece produc\torii,
Strangelite, au promis un
num\r foarte mare de
insectoide, care vor avea
ca unic\ `ns\rcinare
eliminare oric\rei
vie]uitoare bipede. 

CARE-I FAZA?

readucerea `n aten]ia
publicului a numelui
Starship Troopers

un joc dedicat celor
care nu vor altceva
dec/t s\ `mpu[te

po]i fi atacat de
peste 300 de insecte
simultan

violen]\ excesiv\ [i
gratuit\
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Ideea jocului, `n mare
m\sur\, asem\n\toare
cu cea din Serious Sam,
este aceea de a te duce
`ntr-o lume necunoscut\
[i de a te l\sa s\-]i
croie[ti drumul printre
hoarde de insecte de
toate soiurile [i na]iile
`ntr-un carnagiu apoteo-
tic, care s\ `ntreac\ orice
imagina]ie. P/n\ `n
prezent imaginile prezen-
tate de c\tre produc\tori
`ntru sus]inerea acestei
teorii sunt suficient de
conving\toare.

VIZITA LLA DDEPOZIT
Faptul c\ jocul te va
trimite `n misiuni sinuci-
ga[e nu `nseamn\ c\ te
trimite acolo doar ca s\
fii carne de tun. Scopul
este totu[i ca, `nainte de
a sf/r[i spintecat [i
sf/[iat `n stomacul vre-
unui g/ndac, s\ reu[e[ti
s\ pulverizezi c/t mai
multe din respectivele
exemplare. A[a c\
preg\te[te-te s\ faci mai
`nt/i o vizit\ pe la depo-
zitul de arme [i muni]ii.
~n acest caz `ns\, pro-
duc\torii au fost mai
zg/rci]i cu informa]iile,

priv/ndu-ne de acea list\
de echipamente pe care
ne-o va pune la
dispozi]ie. Specula]iile pe
marginea acestui subiect
dau ca sigure prezen]a
pu[tilor de asalt Morita [i
a c/torva tipuri de
arunc\toare de grenade. 
Oricum, acesta este un
subiect delicat [i, proba-
bil de aceea, este ]inut
secret cu at/ta str\[-
nicie. Dac\ puterea „de
foc” a oamenilor ar fi
cunoscut\ prea devreme,
s-ar putea ca acei
g/ndaci s\-[i ia m\surile
de siguran]\.

SCHEMA DDE LLUPT|
~n Starship Troopers nici
nu se poate pune proble-
ma abord\rii vreunei tac-
tici. Chiar este genul de
joc `n care te `narmezi
p/n\ `n din]i [i te arunci
`n mijlocul hoardelor de
insecte, golindu-]i `nc\r-
c\toarele. Pe de alt\
parte, g/ndacii nu vor fi
ni[te entit\]i lipsite de
inteligen]\ (a se `n]elege
AI), `n timp ce unii dintre
ele vor aborda obi[nuita
strategie ruseasc\: „cu
to]ii `nainte”, baz/ndu-se

pe superioritatea nume-
ric\, al]ii vor aborda altfel
lupta. Fie vor `ncerca
desanturi aeriene, fie
atacuri de gheril\ cu
sniperi sau chiar focuri
de supresiune realizate
de artilerie. Uneori chiar

combin\ toate aceste
elemente, pentru a reu[i
atingerea unor obiective
mai complexe, cum ar fi
cucerirea avanposturilor
umane.
Cu alte cuvinte, cur\]a]i-v\
[oarecii, pune]i-v\ la
punct sistemul [i antre-
na]i-v\ ar\t\torul pentru
c\, din toamn\, o s\
plec\m cu to]ii la exter-
minat g/ndaci, asta dac\
produc\torii `[i vor
respecta termenul de
lansare anun]at. 

Claude

toamna 2005

MERGE
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Produc\tor: CroTeam  
Distribuitor: Take Two

Interactive

Conceput ini]ial doar pentru
a demonstra calit\]ile

tehnice ale
engine-ului

dezvoltat
de c\tre
CroTeam,

Serious Sam
a ajuns foarte repede unul
dintre cele mai populare
jocuri ale anului 2005. Sco-

pul s\u ini]al a f\cut ca
acest joc s\ nu fie altceva
dec/t un imens abator `n
care juc\torii masacrau
hoarde de mon[tri, unul mai
ciudat dec/t cel\lalt. F\r\
strategii, f\r\ tactic\, f\r\
nimic, `n afar\ de un arse-
nal imens [i de nebunia
s/ngelui. Jocul a avut un
succes at/t de mare `nc/t
`n toamna acestui an vom
vedea [i Serious Sam II.

NU MAI AI R|BDARE?... JOAC| ASTA

SERIOUS SAM



PROIECTE WORMS 4: MAYHEM
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Produc\tor: Team 17  Distribuitor: Codemasters Sistem mminim: Windows 98SE. DirectX 9.0c, 1GHz, 256mb RAM, 64 MB video
Sistem rrecomandat: Windows XP, DirectX 9.0c, 2 GHz, 512Mb RAM, GeForce FX 5xxx sau Radeon 9xxx Apari]ie: vara 2005

Trece]i batalioane de viermi Carpa]ii, la arme cu babe [i oi!Trece]i batalioane de viermi Carpa]ii, la arme cu babe [i oi! TBSTBS

WORMS 4: MAYHEMWORMS 4: MAYHEM

Dac\ v\ `nchipuia]i c\
`n lumea viermilor 

s-a reinstalat pacea [i
armonia `n urma conflic-
tului din Worms Forts, ei
bine, v-a]i `n[elat.
Distribuitorii de la

Codemasters au mai ali-
mentat, cu „ca[caval”,
conturile produc\torilor
de la TEAM 17 [i a[a s-a
n\scut proiectul Worms 4:
Mayhem.
Jocul va fi disponibil at/t
pentru PC, c/t [i pentru
Sony Playstation, X-box
[i Nintendo Game-Cube,
apari]ia sa fiind anun]at\
pentru expozi]ia gameris-
tic\ european\ E2, unde-
va `n vara acestui an. De
`ndat\ ce am aflat de
acest lucru, ne-am g/ndit
[i noi s\ b\g\m un ochi
pe gaura cheii celor de la
Team 17. Astfel am aflat

c\ nu s-a schimbat mare
lucru, nici la motorul gra-
fic, nici la gameplay,
merg/ndu-se pe exact
aceea[i platform\ ca la
Worms 3D. Acest lucru
poate fi considerat ca o
bil\ neagr\ (sau, mai
exact, o bil\ p\trat\) din
start, dar, dac\ lu\m `n
calcul [i faptul c\
cerin]ele de sistem vor fi
tot at/t de sc\zute,
parc\-parc\ ne mai trece
un pic oful. Oricum, nu
cred c\ cineva a[tepta
de la Worms o revolu]ie
din punct de vedere gra-
fic. Singurele `mbun\t\]iri

notabile la acest capitol
fiind, dup\ cum ne spun
produc\torii, un nou sis-
tem de anima]ie, o
camer\ 3D remodelat\,
un arsenal n\ucitor,
kaboom-uri [i mai
comice [i mai antrenante
dec/t p/n\ acum [i un
teren 100% destructibil.  

PATRU, PPATRU, 
DE TTREI OORI PPATRU!!!

Din punct de vedere al
complexit\]ii jocului `ns\,
dezvoltatorii de la Team
17 ne-au promis c\, `n
Worms 4, vom avea de
parcurs de unii singuri

CARE-I FAZA?

Un nou Worms, full
3D [i un pic `mbun\t\]it

Viermi 100% editabili
Arme noi [i posibili-

tatea de creare a 
acestora

25 de niveluri noi 
`n modul single player



cel pu]in 25 de misiuni `n
modul campanie,
`mpr\[tiate `n cinci lumi
Jurasic, Camelot, Arabia,
Construction [i Wild
West, la care se vor
ad\uga circa 20 de misi-
uni pentru multiplayer,
asta pe l/ng\ obi[nuitele
h\r]i f\cute cu m/na
noastr\. La capitolul
munc\ `n echip\, trebuie
men]ionat c\ vei putea
duce c\tre suprema]ie o
echip\ format\ din
maxim patru viermi (of,
tot patru, da nu se poate
dom'le m\car `n Worms
4 s\ conducem un pluton
de viermi, nu o patrul\),
`narma]i din cap p/n\ `n
picioare cu tot felul de
arme, una mai tr\snit\
ca alta, cu care va trebui
s\ pulverizezi p/n\ la 4
echipe (se pare c\ 4
este o cifr\ fatidic\:
Worms 4, 4 echipe, 4
viermi). {i nu numai at/t.
Pe l/ng\ nivelurile de
lupt\ dintre echipe, se
mai `ntrez\resc [i
niveluri, `n care trebuie

colectate obiecte, dar [i
unele de relaxare, zic eu,
pe care trebuie s\ le
demolezi efectiv, pentru
a trece mai departe.

ATELIERUL 
DE CCREA}IE

Adev\rata noutate adus\
la clasicul Worms este
atelierul de crea]ie.
Astfel, `n Worms 4,
vei avea, `n sf/r[it,
propriul Beauty
Salon, adic\, mai
exact, `]i po]i crea
viermele, dup\ cum
vrea ochiul t\u. Po]i s\
`i alegi m/inile, p\rul,
fa]a, ochelarii [i chiar
cuv/ntul de r\mas bun
(adic\ ce-o s\-]i trans-
mit\ vierm-eroul t\u de
pe patul de moarte), `n
stilul clasic mi[tocar
de Worms. {i dac\ tot
suntem la capitolul
crea]ie, trebuie s\
stric surpriza [i s\
v\ povestesc 
[i de ultima 
n\scocire a 

PROIECTEWORMS 4: MAYHEM

RC 25
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creatorilor  de viermi
r\zboinici. Ei bine, `n
Worms 4: Mayhem po]i,
sau mai bine zis vei
putea, s\-]i la[i imagi-
na]ia s\ zburde [i s\-]i
creezi propriile arme cu
ajutorul unui aparat
genial numit, logic,
Fabrica de Arme
(Weapons Factory). A[a
c\, dac\ vrei s\-]i faci
Pui Explozivi sau

Bombe de Toalet\, o s\
po]i, [i astfel `]i po]i
m\tr\[i adversarii `n pro-
priul t\u stil.

ARME && MMUNI}II
{i `n Worms 4: Mayhem
arsenalul, genial constru-
it, de arme (s\ le
spunem clasice) `]i va sta
la dispozi]ie, av/nd
ata[ate [i c/teva dispozi-

tive extrem de diabolice,
astfel `nc/t distrugerea
adversarului va p\rea un
fleac (at/t pentru tine,
c/t [i pentru el). ~n plus,
preg\ti]i-v\ s\ provoca]i
haos [i s\ v\ umili]i
adversarii cu o gramad\
de arme noi, ce vor ge-
nera, spun produc\torii,
strategii [i posibilit\]i de
atac inedite. Aici putem
aminti de Poison Arrow,
Sentry Gun, Tail Nail [i,
preferata mea, Bovine
Blitz, care, manevrat\
cum trebuie, va dezl\n]ui
`n capul inamicului un
raid aerian de... vaci 
turbate. Lu/nd `n consid-
erare cele spuse de mine
p/n\ acum, nu ne mai
r\m/ne, dec/t s\
a[tept\m E2-ul [i, even-
tual, s\ ne mai antren\m
un pic la Worms 3D, asta
a[a, ca s\ nu ne prind\
nepreg\ti]i.

DVL

WORMS
Produc\tor: Team 17  
Distribuitor: Ocean

Cine [i-ar fi `nchipuit
acum un deceniu c\
acel jocule] tr\snit numit
Worms va genera un
val de simpatie at/t de
puternic, `nc/t
produc\torii acestuia s\
nu mai pridideasc\ cu
onorarea comenzilor.
Worms [i-a c/[tigat

notorietatea datorit\
modului s\u incredibil
de amuzant de a privi
conflictele virtuale. Ani
la r/nd ne-am luat pri-
etenii `n colimator cu
arme dintre cele mai
ciudate, `n niveluri din-
tre cele mai aiurite,
toate av/nd acela[i
numitor comun: un
umor incredibil pentru
un joc PC.

A FOST ODAT| O RÂM| REMEMBER

v a r a  2 0 0 5

SUPER

NIVEL DE A{TEPTARE

RIDICAT
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Suntem, iat\, `n pra-
gul verii... Zilele

`nsorite [i calde sunt din
ce `n ce mai dese [i, ca
urmare, lumea a `nceput
s\ se mai [i dezbrace...
de haine... de inhibi]ii. ~n
capitala noastr\, cel
pu]in, `ncepe sezonul
buricelor goale (atunci
c/nd nu sunt doar ni[te
[unci rev\rsate) [i al
ma[inilor sport. {i impli-
cit `ncepe [i sezonul
p\catelor c\ci am putea
noi rezista tenta]iilor,
c/nd acestea ne `ncon-
joar\ peste tot pe unde
mergem?

DAR MMAI ~~NTÂI
~nainte `ns\ de a ne
deda pl\cerilor
tradi]ionale rom/ne[ti,
mai exact tol\nitul pe
scaunul de plastic al unei
terase cu [apca pe o
ureche [i ochi zg/i]i la
fusti]ele [i decolteele ce
defileaz\ pe Magheru,
vom avea ocazia s\ ne
ded\m altor p\cate.
Acestea ne vor fi servite
la tav\, `n prima
s\pt\m/na a lunii iunie
de c\tre francezii lui
Monte Cristo Games. 
Pentru a ne bucura de
acestea, vom fi nevoi]i s\

28 RC

Produc\tor: Monte Cristo  Distribuitor: Digital Jesters Sistem mminim: Windows 98SE, DirectX 9.0, 1.5 GHz, 256mb RAM, 
64 MB video Sistem rrecomandat: Windows XP, DirectX 9.0, 2.4 GHz, 512Mb RAM, 128 MB video Apari]ie: 2 iunie 2005

S\ arunce primul piatra \la de n-o p\c\tuit niciodat\S\ arunce primul piatra \la de n-o p\c\tuit niciodat\ HOT ACTIONHOT ACTION

7 SINS7 SINS

CARE-I FAZA?

[apte capitole pentru
[apte p\cate

life sim pentru
maturi. cic\!

lec]ii de via]\ `ntr-un
ora[ al desfrâului

PROIECTE 7 SINS



ne facem bagajul [i s\
ne mut\m pentru o
scurt\ perioad\ `n Apple
City, o metropol\ hedo-
nist\. Aici vom intra 
`ntr-o lume pentru care
cuv/ntul limit\ nu are nici
o semnifica]ie, o lume a
sexului, desfr/ului, a
jocurilor de noroc, ce mai
- un paradis pentru orice
t/n\r aspirant la glorie [i
faim\, dispus s\ fac\
orice pentru a le ob]ine.
Apple City este un loc
vizitat de celebrit\]i din
toat\ lumea [i toate
domeniile. ~n acest
creuzet al p\catului, foto-
modelele se pierd `n
bra]ele politicienilor,

sportivii poftesc la
bunurile savantelor, `ns\,
cel mai important, to]i
sunt gata s\ pl\teasc\
pentru a-[i satisface 
fantasmele. 

DE {{APTE OORI
Ceea ce va trebui s\
fac\ acela ce va `ndr\zni
s\ se arunce `n mijlocul
acestor ahtia]i de pl\ceri
este s\ se dea bine pe
l/ng\ ei, s\ `i pupe `n
partea dorsal\, eventual
pe ghiul, practic, s\ le
`ndeplineasc\ toate
poftele, ob]in/nd `n
schimb mul]umirile,
aprecierile [i c\r]ile lor
de credit. Nimeni nu `i va

interzice s\-[i chel-
tuiasc\ la r/ndul
s\u banii c/[tiga]i
pe vreuna din
domni]ele superbe
[i materialiste, 
ce-[i fac veacul
pe acolo. 
Biblia spune c\
exist\ [apte
p\cate capitale de care
trebuie s\ ne ferim,
Monte Cristo spune c\
exist\ [apte p\cate din
care trebuie s\ gu[ti ca
s\ sim]i c\ tr\ie[ti. Oare
pe cine vom asculta? O
`ntrebare la care vom
putea afla r\spunsul 
de-a lungul celor [apte
capitole ale jocului, c/te
una pentru fiecare p\cat
`n parte. 
Fiecare dintre aceste
capitole este alc\tuit
dintr-o suit\ de mini-
jocuri, unele mai
amuzante, altele mai
serioase. Parcurgerea
acestora determin\ [i
succesul juc\torului `n
lumea par[iv\ la care
t/nje[te. Cu ajutorul lor,
va ob]ine beneficiile de
care are nevoie, 

indiferent dac\
pentru asta a fost nevoit
s\ [antajeze, s\ seduc\
sau s\ se umileasc\.
Se spune c\ o imagine
face cât 100 de cuvinte,
[i `nclin s\ dau dreptate
acestei zicale. Mai ales
dup\ ce mi-am aruncat
ochii pe site-ul jocului
(www.7sins-game.com)
[i am v\zut ce ne
a[teapt\. A[adar, ne
auzim cu bine, luna
viitoare cu o corespon-
den]\ direct\ din Apple
City.

Claude

RC 29

~n 1995, Brad
Pitt, Morgan Freeman

[i Gwyneth Paltrow
jucau `mpreun\ `n acest
thriller. Intriga era con-

stituit\ de eforturile a doi
poli]i[ti [i `ncerc\rile
acestora de a prinde un
psihopat, criminal `n
serie, ce se credea
sabia lui Dumnezeu
[i omora oameni

folosindu-se de mitul
celor [apte p\cate 
capitale.
Cele [apte p\cate sunt:
invidia, lenea, l\comia,
m/nia, m/ndria, des-
frânarea, avari]ia.

SEVEN

i u n i e  2 0 0 5

MERGE

NIVEL DE A{TEPTARE

MEDIU
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PREZENT|RI DRIV3R
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Produc\tor: Reflections  Distribuitor: Atari Sistem mminim: Windows XP, 2 GHz, 256 MB RAM, 64MB video, DirectX 9.0c 
Sistem rrecomandat: Windows XP, 2.4 GHz, 512 MB RAM, 128 MB video, DirectX 9.0c Apari]ie: disponibil

... [i eu care credeam c\ e o nebunie s\ conduci prin Bucure[ti... [i eu care credeam c\ e o nebunie s\ conduci prin Bucure[ti AUTOAUTO

DRIV3RDRIV3R

Mi-aduc aminte c/nd
am jucat prima dat\

Driver. Lucram `nc\ la
fosta revist\ [i aveam
instalat un volan Ferrari

de la Ubisoft. La vremea
respectiv\, jocul mi-a
l\sat o impresie pl\cut\,
e adev\rat accentuat\
de entuziasmul folosirii
volanului mai sus amintit.
Ulterior, am s\rit peste
Driver 2, iar anul trecut,
c/nd a ap\rut pe console
Driv3r, mi-am ciulit bine
urechile s\ aflu cam `n
ce stadiu a mai ajuns.
Ve[tile primite nu au fost
deloc `mbucur\toare,
aparent jocul suferea din
cauza unor probleme
tehnice majore, ce-l
aduceau la limita juca-

bilit\]ii. Afl/nd `ns\ c\ va
mai dura vreo nou\ luni
p/n\ la lansarea ver-
siunii PC, m-am mai
lini[tit, fiind convins c\
produc\torii vor folosi
acest r\gaz pentru a
rezolva toate acele 
probleme. 

DRUMUL FFRÂNT
Startul jocului aproape
m-a convins c\
a[tept\rile mele au fost
`ndrept\]ite, iar
produc\torii au reu[it s\
pun\ la punct acest joc.
Secven]ele cinematice

din debut sunt foarte
bine realizate, detaliate [i
au, incontestabil, stil
cinematografic. De altfel,
pe genericul de `nceput,
sunt trecute nume mari
ale Hollywood-ului pre-
cum Michael Madsen
(Tanner) sau Michelle
Rodriguez (Calita), dar [i
Iggy Pop, Mickey Rourke
sau Ving Rhames.
V\z/nd o asemenea
desf\[urare de for]e, 
mi-am frecat mâinile de
`nc/ntare, `n a[teptarea
declan[\rii ac]iunii. 
Numai c\ \\\h... [oc! 

CARE-I FAZA?

atmosfer\ cine-
matografic\

gigan]i hollywoodieni
prezen]i pe generic

lansat la nou\ luni
dup\ versiunile de con-
sole

nu rezolv\ nici una
din problemele tehnice
anterioare



PREZENT|RIDRIV3R
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~n momentul `n care se
stinge ultima secven]\ a
filmului introductiv, `n fa]a
ochilor `mi apare o ima-
gine fad\, lipsit\ de
culoare [i p\tr\]oas\
p/n\ la Dumnezeu. ~mi
frec ochii de mirare, m\
ciupesc s\ fiu sigur c\
nu visez [i dup\ ce m\
conving c\ nu am `nne-
bunit survine, firesc,
`ntrebarea: „Cum se
poate ca un joc din 2005
s\ arate mai prost dec/t
Stunts-ul din '90?” Am
umblat la set\rile grafice,
am `ncercat tot felul de
artificii, `ns\ nu am reu[it
s\ fac jocul s\ arate
decent. Personajele sunt
col]uroase, dunga pan-
talonilor li se vede ca o
linie tras\ `n Photoshop.
Obiectele din scen\ dis-
par subit din fa]a ochilor,
chiar dac\ locul lor nu a
ie[it din cadru. 

CONTROL...
De fiecare dat\ c/nd am
de-a face cu un joc por-
tat de pe console, m\
a[tept s\ am probleme
cu controlul personajelor.
~ns\ Driv3r vrea s\
devin\ cel mai elocvent

exemplu negativ `n acest
domeniu. Stau [i m\
`ntreb cine Dumnezeu a
primit sarcina de a con-
figura controlul prin inter-
mediul tastaturii [i a
mouse-ului. Pentru c\
numai un cimpanezu ar fi
putut face o treab\ mai
proast\. Controlul per-
sonajului pe jos difer\
enorm de controlul
ma[inii. Adic\, mai pe
rom/ne[te, s\ faci
st/nga sau dreapta cu
omul, ai anumite taste,
iar  s\ faci st/nga/dreap-
ta cu ma[ina, ai cu totul 
alte taste. 
Iar apogeul este atins `n
momentul `n care intri `n
primul conflict armat [i
consta]i cu uimire c\
butonul st/nga al mouse-
ului nu trage. Nici nu are
cum, de vreme ce tasta
de foc (standard) este 5.
Cum naiba [i-or fi
`nchipuit acei oameni c\
pot eu s\ mi[c perso-
najul cu tastele
direc]ionale (W, S, A, D),
s\ fixez ]inta pe
oponent cu
mouse-ul
pentru
ca apoi

s\ ap\s 5 s\ trag `n el.
S\ zicem c\ trecem
peste acest neajuns,
pierdem vreo jum\tate
de or\ reconfigur/nd
controlul. Nici dup\
aceast\ opera]ie, jocul
nu devine o experien]\
mai pl\cut\. Pe jos,
Tanner se mi[c\ `ngrozi-
tor, robotic, are un stil de
a s\ri care-mi aminte[te
de copiii de la gradini]\,
iar mi[c\rile mai compli-
cate, precum rotiri, rosto-
goliri sau pa[ii laterali,
sunt o capodoper\ a
neputin]ei. 
Controlul ma[inii nu se
las\ nici el mai prejos.
Cu toat\ lipsa mea de
experien]\ `n ale [ofa-
tului, s\ men]ii un auto-
turism pe [osea nu este
o `ntreprindere dificil\.
Nu `ns\ [i `n Driv3r,
unde fiecare inten]ie de
deplasare spre st/nga
sau spre dreapta rezult\

aproape `ntr-o rotire
complet\ acompaniat\
de scr/[nete de ro]i. Nici
nu se mai pune proble-
ma s\ fugi de poli]ie, s\
prinzi vreun r\uf\c\tor
din urm\, c/nd eu m\
str\duiam din r\sputeri
s\ ]in ma[ina drept pe
strad\ [i, pe c/t posibil,
intact\.
Prin urmare, dac\ vre]i s\
v\ p\stra]i nervii nealtera]i
[i tastatura `ntreag\, v\
sf\tuiesc s\ ocoli]i acest
joc. Are prea multe prob-
leme, at/t tehnice c/t [i
de design, `nc/t nu `n-
]eleg ce au f\cut produ-
c\torii `n cele nou\ luni
avute la dispozi]ie.

Claude

GOOD CLAUDE

EVIL CLAUDE

F. SLAB

secven]ele cinematice

AI slab
maparea controlului exe-

crabil\
grafic\ foarte dep\[it\ 
stabilitatea ma[inii greu de

ob]inut
imposibil de jucat

41%



PREZENT|RI STRONG HOLD II
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Produc\tor: FireFly Studios  Distribuitor: Take 2 Interactive Sistem mminim: Windows XP, 1.4GHz, 256 MB RAM, 32 MB video
Sistem rrecomandat: Windows XP, 2.0GHz, 512 MB RAM, 64 MB video Apari]ie: disponibil

La ziduri o[teni! C\ci p-\[tia nu-i mai love[te nici foamea, nici ciuma...La ziduri o[teni! C\ci p-\[tia nu-i mai love[te nici foamea, nici ciuma... RTSRTS

STRONGHOLD IISTRONGHOLD II

De[i suntem abia la al
doilea num\r al

acestei reviste, sunt con-
vins c\ a]i sesizat faptul
c\ fiecare edi]ie va avea
un cover dedicat unuia
dintre jocurile semnifica-
tive lansate `n luna
respectiv\. De aceast\
dat\ jocul ales pentru a fi
prezentat a fost
Stronghold 2. Imediat
dup\ instalare, la prima
impresie, alegerea noas-
tr\ p\rea just\, pe par-
curs `ns\, entuziasmul 

s-a mai temperat,
ajung/nd, `n final, s\ se
transforme `ntr-o u[oar\
dezam\gire.

PRIMA IIMPRESIE
Adev\rul este c\ jocul
reu[e[te s\ te atrag\ la
`nceput. Printr-un fil-
mule], acceptabil din
punct de vedere al
calit\]ii, `ncearc\ s\-]i
spun\ o poveste despre
un t/n\r paj, care-[i
vede lordul ucis, `n urma
unui asediu. Leg\tura 

filmului cu jocul este toc-
mai acest paj, care,
odat\ crescut, a intrat `n
slujba lui sir William [i,
din acest moment, va
deveni reprezentarea
medieval\ a juc\torului
pe care `l va sluji cu loial-
itate indiferent de calea
aleas\. Pute]i opta pen-
tru Path of Peace (POP),
ceea ce `nseamn\ c\ a]i
ales campania mai
lini[tit\ [i bazat\ mai
mult pe aspectul eco-
nomic [i administrativ,

CARE-I FAZA?

continuarea lui
Stronghold (doh!)

dou\ campanii (pace
[i r\zboi)

trebuia s\ fie super-
jocul lunii

dezam\ge[te 
printr-un AI penibil

mult prea multe 
bug-uri pentru un joc 
cu asemenea preten]ii

cu regrete, nu este
jocul care ne a[teptam
s\ fie
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sau pentru Path of War
(POW), ce reprezint\
calea mai abrupt\ [i mai
violent\ a jocului. 

POP
Dac\ a]i ales calea
pa[nic\ a jocului, atunci
preg\ti]i-v\ pentru o
campanie destul de
lini[tit\ `n care regele,
nemul]umit de modul `n
care vasalii lui se ocup\
de domeniile lor, te va
trimite `n teritoriu, pentru
a rea[eza lucrurile pe
f\ga[ul normal.
Obiectivele vor fi destul
de variate cuprinz/nd
dezvoltarea unui dome-
niu, cur\]irea altuia de
[obolani, reconstruc]ia
unui alt domeniu sau
organizarea unui turnir
regal. Pe parcursul aces-
tor misiuni, vei fi nevoit,
uneori, s\ sco]i [i sabia
din teac\. Aceastea vor
reprezenta `ns\ doar
b\t\lii nesemnificative cu
bandi]i, animale s\lbatice
sau trupe mici de asalt
ale vreunui cavaler
vecin, invidios pe succe-
sul t\u. ~n acest moment,
jocul este mai degrab\
un city builder, dec/t un

siege game, numai c\
scopul s\u ini]ial `l
tr\deaz\. Jocul este prea
simplu pentru a oferi o
campanie economic\
satisf\c\toare. S\
dezvol]i cu succes o
mo[ie este floare la ure-
che, singurul impediment
fiind spa]iul limitat rezer-
vat construc]iilor. ~n prin-
cipiu, totul se rezum\ la
a construi c/t mai multe
surse de hran\, care,
implicit, vor atrage ]\ranii
(deci for]a de munc\),
urm/nd ca apoi s\
dezvol]i c/teva industrii
adiacente. Acestea sunt
nici mai mult nici mai
pu]in dec/t trei: cea
extractiv\, cea militar\ [i
cea de divertisment pen-
tru st\p/n. S\ men]ii feri-
cirea printre semeni este
unul dintre cele mai
facile lucruri. Este sufi-
cient s\ le dai dou\, trei
feluri de m/ncare [i ast-
fel vei men]ine un nivel
de fericire foarte ridicat.
Singurele probleme care
mai pot sup\ra ]\ranii
r\m/n gunoiul [i
[obolanii, problem\
care se poate rezolva
[i ea relativ u[or.

Pentru ridicarea moralu-
lui se pot construi biseri-
ci, hanuri sau scene pen-
tru actorii nomazi, `ns\
lipsa lor nu va afecta
negativ popula]ia. 
Elementul de dificultate
maxim\ al acestor misiuni
`l constituie timpul limit\
impus pentru atingerea
obiectivelor. Acesta este,
dup\ p\rerea mea,
exagerat de str/ns,
oblig/ndu-te s\ faci anu-
mite lucruri, `ntr-o anu-
mit\ ordine [i toate aces-
tea foarte-foarte repede. 
Din p\cate modul POP
nu este lipsit de pro-
bleme, unele put/nd fi
ignorate, alte `ns\ nu.

Despre prima
dintre ele, [i
anume 

simplicitatea sistemului
economic [i administrativ
(de exemplu caseria
pentru colectat taxele de
la ]\rani putea foarte
bine s\ lipseasc\, m-am
descurcat f\r\ s\ o con-
struiesc vreodat\), v-am
vorbit deja. Alte pro-
bleme constau `n faptul
c\ nu po]i opri o anumit\
construc]ie s\ func]io-
neze, `n cazul `n care ai
un exces de produse. Ori
opre[ti toat\ industria, ori
distrugi acea cl\dire. Cel
mai periculos bug este
`ns\ cel al criminalit\]ii.
Se `nt/mpl\ uneori ca
vreun muncitor s\ se
transforme `n bandit. Nici
o problem\, dac\ ai g\rzi
`l capturezi repede, 
`l judeci [i `l condamni.

~n cceea cce pprive[te aasediul eexistau ttrei mmetode dde aa
c/[tiga. 

Prima metod\ era aceea de a evita castelul [i de a cuceri
tot teritoriul din jurul s\u. ~n final garnizoana ajungea s\ se
predea.

A doua metod\ era s\ atace castelul direct, stiua]ie `n
care cei mai utiliza]i oameni erau minerii a c\ror misiune
era s\ sape tuneluri pe sub zidurile castelului provoc/nd
surparea acestora.

Iar cea de a treia metod\ [i cea mai utilizat\ era `n-
conjurarea [i asedierea castelului pân\ c/nd garnizoan\
`nfometat\ [i decimat\ de boli se preda singur\, f\r\ lupt\.

TACTICI DE ASEDIU
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Problema const\ `ns\ `n
faptul c\, pân\ c/nd
acesta este executat sau
`[i isp\[e[te pedeapsa,
locul s\u `n c/mpul
muncii nu poate fi luat de
alt ]\ran. Iar dac\ se
`nt/mpl\ ca acest „crimi-
nal” s\ fie gunoierul sau

[oimarul (singurii care `]i
pot da or/nduirea peste
cap), po]i pica `ntr-o
degringolad\ economic\,
din care s\ nu `]i mai
revii niciodat\. Pentru a
contracara aceste efecte
e[ti obligat s\ distrugi
cl\direa respectiv\ [i s\

o reconstruie[ti pentru ca
un alt ]\ran s\ se apuce
de munc\.

POW
Cei mai mul]in dintre voi
vor alege totu[i calea
luptei, deorece
Stronghold 2 este, la
urma urmei, un joc de
asediu. Din nefericire,
tocmai acest aspect al
jocului sufer\ cel mai
tare [i este cel care a
determinat ca entuzias-
mul din debutul jocului s\
scad\ vertiginos c\tre
dezam\girea din
momentul dezinstal\rii. 
Dac\ prive[ti oferta de
joc, Stronghold 2 este
impresionant, at/t `n
ceea ce prive[te ofensi-
va, c/t [i defensiva. Po]i
construi o mul]ime de
tipuri de fortifica]ii [i cap-
cane: ziduri, turnuri,
creneluri, platforme de
bolovani, butuci sau
smoal\, capcane pentru
infanteri[ti (precum
gropile ascunse cu fun-
dul doldora de ]epi) [i
multe alte asemenea,
`nc/t un arhitect talentat
`[i poate concepe cu
u[urin]\ o fort\rea]\ de
nep\truns.

Atacatorii, la r/ndul lor,
au foarte multe modalit\]i
de a-i pune `n practic\
planurile ofensive. Din
arsenalul lor nu lipse[te
nimic, de la banalele
sc\ri [i clasicele cata-
pulte, p/n\ la impresio-
nantele trebuchet-uri.
Din p\cate, cel pu]in `n
single player, Stronghold
2 dezam\ge[te foarte
mult tocmai aici, `n ele-
mentul care ar trebui s\-l
scoat\ `n eviden]\. Dup\
tot efortul depus s\-]i
construie[ti o fort\rea]\
impresionant\, consta]i
cu am\r\ciune c\ pro-
blemele jocului `]i dau
toate planurile peste cap.
De exemplu acele plat-
forme de bolovani puse
pe margine zidurilor, plat-
forme al c\ror scop este
s\ se pr\v\leasc\ cu tot
cu `nc\rc\tur\ peste
asediatori, au prostul obi-
cei de a disp\rea subit,
dac\ s-a a[ezat o scar\
peste ele. {i cum primul
lucru pe care `l face ata-
catorul AI este de a tri-
mite oamenii s\
amplaseze sc\rile, `]i po]i
da seama c\, `n afar\ de
aspectul estetic, aceste
platforme sunt inutile. 
Pe de alt\ parte nici AI-ul
adversarilor nu este sufi-
cient de str\lucit pentru
a-]i testa cu adev\rat
calit\]ile arhitecutrale. 
Ca s\ respingi un atac al
calculatorului, este sufi-
cient s\ construie[ti un
zid de piatr\ cu dou\ tur-
nuri (pe care le umpli cu
arca[i), iar `n fa]a lui un
zid de lemn (u[or de
reconstruit). Calculatorul
va ataca cu insisten]\
acel zid de lemn cu toate
for]ele sale, ignor/nd

STRONGHOLD
Produc\tor: FireFly Studios  
Distribuitor: Take 2

Interactive

De[i o s\ vi se par\ 
ciudat, `n acest caz v\
recomand s\ juca]i
Stronghold, predece-
sorul jocului prezentat `n
acest articol. Este unul
din cazurile, tot mai
dese `n ultima vreme, 

`n care jocul ini]ial este
mult mai bun dec/t cele
care l-au urmat. La vre-
mea apari]iei sale, de[i
nu era un joc 3D, a fost
o revolu]ie `n lumea
strategiilor impun/ndu-se
prin ideea sa genial\
(de altfel juc\torii de
strategii cereau de mult\
vreme un simulator de
asedii), dar [i printr-o

realizare de excep]ie.
Nu o fi el cel mai
„ar\tos” joc, dar cu sigu-
ran]\ este
unul care
merit\

jucat.

NU MAI AI R|BDARE?... JOAC| ASTA



faptul c\, de pe zidul de
piatr\, arca[ii t\i `l
masacreaz\ f\r\ nici un
pic de efort.
C/nd vine momentul ca
tu s\ ataci, jocul `]i arat\
acea[i fa]\ banal\ [i lip-
sit\ de provoc\ri. Am
construit la un moment
dat o tab\r\ de asediu `n
teritoriul inamic [i am
l\sat-o nep\zit\. Cu
toate acestea, p/n\ la
sf/r[itul misiunii, adver-
sarul nu s-a deranjat s\
o distrug\. C/nd ataci,
singurul lucru pe care
trebuie s\-l faci este s\
cau]i acea por]iune de
zid cu mai pu]ini, ap\r\-
tori [i s\ o ataci cu 5-10
catapulte. ~n 30 de
secunde ai ob]inut bre[a,
ai intrat cu grosul armatei
[i `]i elimini adversarii
unul c/te unul, deoarece
ace[tia nu vor mi[ca nici
un deget s\ se ajute
`ntre ei.

GRE{EALA
IZB|VITOARE

Am s\ v\ povestesc `n
continuare o mostr\ cla-
sic\ a problemelor de
care sufer\ AI-ul din
Stronghold 2. ~n POW, o
s\ ajunge]i, la un
moment dat, `ntr-o misi-
une, `n care trebuie s\
respinge]i simultan dou\
atacuri, din dou\ direc]ii
diferite, conduse de Olaf
[i The Bull. Pentru a
putea face fa]\ acestora,
mi-am `nconjurat dome-
niul cu un zid gros de
piatr\. Din unghiul din
care am construit, nu am
observat `ns\ c\ nu am
pornit construc]ia zidului
direct din poart\, l\s/nd
astfel o bre[\ `n centura

protectoare. Ceea ce ar
fi trebuit s\ fie o gre[eal\
fatal\ s-a transformat
`ntr-una izb\vitoare. 
Primul lucru pe care AI-ul
`l face `n cazul unui
asediu este s\ constru-
iasc\ o tab\r\ de asediu
`n teritoriul atacat. ~[i
adun\ armata l/ng\
aceast\ tab\r\, a[teapt\
c/teva minute, c/t s\-[i
construiasc\ aici cata-
pulte, dup\ care
declan[eaz\ atacul. 
Ei bine, de vreme ce eu
construisem zidurile chiar
pe grani]ele mo[iei, sin-
gurul mod de a ajunge `n
teritoriul meu [i de a
construi acea tab\r\ de
asediu era s\ treac\ prin
bre[a uitat\ de mine. {i,
uite-a[a, ambele armate
s-au plimbat pe sub
zidurile mele, sub ploaia
de s\ge]i a arca[ilor
`ncerc/nd s\ ajung\ la
bre[a repsectiv\ [i f\r\
s\ riposteze deloc. Lupta
a durat un minut, iar la
sf/r[itul ei am ie[it victo-
rios, f\r\ nici o pierdere,
nici un soldat mort, nici o
cl\dire distrus\.

CONCLUZIA
Stronghold 2 este un joc
bazat pe o idee genial\,
dar care, din p\cate, nu
a reu[it s\ fie transpus\
`n practic\ a[a cum ar fi
trebuit. Problemele mari
de AI (care pot fi com-
pensate doar `n multi-
player, unde inteligen]a
uman\ poate genera
lupte foarte interesante),
bug-urile (cum sunt cele
amintite legate de plat-
forme), dar [i gre[elile
de concep]ie ce ]in
at/t de partea
economic\
(vezi partea
cu crimi-
nalitea), c/t [i
de cele mili-
tare (de exemplu
solda]ii pot
intra unul `n
altul) duc la
situa]ia nepl\cut\
de a fi
dezam\gi]i `n
final. Mi-a
pl\cut foarte
mult ideea aces-
tui joc [i a[ fi vrut
s\ ajung\ un
clasic, `ns\ la
modul `n care a

fost lansat singurul lucru
care `l mai ]ine `n aten]a
publicului este reputa]ia
predecesorului [i campa-
nia de promovare
sus]inut\ `n ultimul an.
Din p\cate, r\m/n cu un
gust amar dup\ acest
joc, [i, `mi pare r\u s\ o
spun, dar este un joc
mediocru spre slab, `n
ciuda poten]ialului s\u
fantastic.

Claude
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GOOD CLAUDE

EVIL CLAUDE

MEDIOCRU

nu trebuie s\ reconstruie[ti
bazele de la zero

dou\ tipuri de campanie:
pace [i r\zboi

multe tipuri de cl\diri [i
unit\]i

fiecare misiune poate intro-
duce un element nou

o idee foarte bun\ de joc 

AI deplorabil
cutscene-uri (ingame

engine) slabe
multe bug-uri
erori de concep]ie
termene limit\ prea stricte

pentru campania de pace

67%



PREZENT|RI PROJECT: SNOWBLIND

36 RC

Produc\tor: Crystal Dynamics  Distribuitor: Eidos Interactive Sistem mminim: Windows XP, 1.5GHz, 256 MB RAM, 64MB
Direct3D  Sistem rrecomandat: Windows XP, 2.4GHz, 512MB RAM, 128MB Direct3D Apari]ie: disponibil

Oare de ce este viitorul `ntotdeauna sumbru?Oare de ce este viitorul `ntotdeauna sumbru? FPSFPS

PROJECT: SNOWBLINDPROJECT: SNOWBLIND

Aproape c\ nu exist\
joc amplasat `n

viitorul umanit\]ii care s\
nu ne prezint\ o „prog-
noz\” sumbr\ [i nega-
tivist\ asupra drumului
pe care `l vom parcurge.

Invariabil, la un moment
dat, vor ap\rea cata-
clisme, invazii extrate-
restre, molime, blesteme
sau al treilea r\zboi mon-
dial. Eidos, `n al s\u
recent Project:
Snowblind, nu face
excep]ie de la aceat\
regul\. Ac]iunea jocului
se petrece `n viitor, cam
peste o jum\tate de
secol, `ntr-un Hong Kong
devastat de r\zboiul civil. 

PRIMA SSALV|
Av/nd `n vedere c\ jocul
a fost lansat ini]ial pe
console, m-a surprins
faptul c\ am reu[it s\ m\

acomodez destul de
repede cu controlul
(ve[nica mea obsesie
atunci c/nd `nt/lnesc
asemenea jocuri). Acest
lucru vine parc\ s\-mi
demonstreze c\ aveam
dreptate atunci c/nd
sus]ineam c\ se poate
realiza un transfer de pe
console pe PC f\r\ s\
obligi juc\torul tipic de
PC s\ `nve]e modelul de
control al consolei.
Primele minute de joc au
fost singurele care mi-au
pus ceva probleme, iar
aceasta mai mult din
cauza senzitivit\]ii
mouse-ului, problem\

care s-a remediat u[or. 
Ca urmare am putut s\
m\ bucur de o expe-
rien]\ destul de pl\cut\
`n Project: Snowblind.
Jocul are un ritm furi-
bund, `n care povestea
este eviden]iat\ ocazio-
nal prin secven]e cine-
matice scurte. De altfel
acest aspect al frag-
ment\rii jocului cu fil-
mule]e este specific
jocurilor concepute doar
pentru console. Dac\ v\
intereseaz\ povestea,
aceasta prezint\ un
Hong Kong al viitorului,
`n care escadrilele de
men]inere a p\cii se

CARE-I FAZA?

joc de gheril\
urban\

`mbin\ modernul cu
elemente tradi]ionale

eroul cap\t\ puteri
supraumane

poveste clasic\ [i
simpl\

ac]iunea are un ritm
trepidant
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str\duiesc s\ stopeze
ravagiile r\zboiului civil
ce amenin]\ s\ se
extind\ la nivel planetar.
Echipa din care face
parte [i juc\torul are
ne[ansa de a primi
botezul focului chiar din
prima secund\ dup\
aterizare. Din acest
moment, drumul lor se
va mai opri doar dup\
distrugerea... dar mai
bine nu v\ spun. 

SHOOTER AASIATIC
Dup\ cum men]ionam
mai devreme, jocul a fost
lansat mai `nt/i pe con-
sole, motiv pentru care
motorul grafic nu este
unul excep]ional. ~ns\
produc\torii jocului au
reu[it s\ compenseze
acest lucru prin detaliile
scenelor [i ale texturilor,
care, trebuie s\
recunosc,  sunt sublime
uneori. E adev\rat, faptul
c\ ac]iunea se petrece `n
Hong Kong, iar designerii
au reu[it s\ combine cu
succes modelele mo-
derne, futuriste cu cele
tradi]ionale asiatice con-
stituie un mare plus
estetic. 
Din nefericire, nu prea

exist\  suficient timp
pentru admirarea muncii
graficienilor, deoarece
jocul se desf\[oar\ 
`ntr-un ritm alert, iar
obiectivele se succed
ame]itor. Din fericire, nu
ai cum s\ te pierzi `n
aceast\ gheril\ urban\,
deoarece se va g\si
mereu c/te un camarad
care s\-]i arate drumul.
Project: Snowblind este
un joc axat pe fenomenul
„shooting”, de[i ai posi-
bilitatea de a efectua
anumite misiuni [i `n
mod stealth. Arsenalul
folosit este unul clasic
pentru acest gen de joc,
cuprinz/nd arme de
asalt, arunc\toare de
grenade etc. iar pe
alocuri vei putea s\
folose[ti [i diverse plat-
forme de atac (fixe sau
mobile). De apreciat este
faptul c\, `n momentul `n
care coordonezi o astfel
de platform\, fie ea o
mitralier\ grea sau un
droid, `i vei auzi pe
camarazii de arme
cum `]i solicit\ aju-
torul, dac\ sunt
cumva surprin[i
de un adversar
mai puternic. 

SUPERHUMAN
Ceea ce face distinc]ia
`ntre Project: Snowblind
[i restul shooterelor este
posibilitatea eroului de a
dezvolta diverse abilit\]i
supraomene[ti. ~n timp,
acesta va putea s\-[i
m\reasc\ acuitatea
vizual\ pe timp de
noapte, s\ se `nconjoare
cu un c/mp energetic
protector, s\ controleze
scurgerea timpului sau
s\-[i neutralizeze adver-
sarii cu [ocuri electrice.
Imediat ce vei ajunge `n
stadiul de a dezvolta
aceste capacit\]i, jocul
devine cu adev\rat
interesant [i distractiv.
Nu pentru mult
timp `ns\,
deoarece

aceste puteri consum\ o
cantitate impresionant\
de energie, iar aceasta
se poate recupera doar
cu ajutorul unor pack-uri
adunate pe parcursul
misiuniilor. 
Project: Snowblind mi 
s-a p\rut un joc bun,
chiar dac\ nu exceleaz\
[i nici nu are preten]ia de
a concura cu greii genu-
lui. Singurul neajuns
major, pe care i-l pot
imputa, este p\strarea
sistemului de salvare
specific consolelor, adic\
cel la punct fix. Un deces
survenit ulterior te poate
obliga uneori s\ te `ntorci
destul de mult. Dar cu
pu]in\ r\bdare se poate
trece peste acest aspect.

Claude

GOOD CLAUDE

EVIL CLAUDE

FOARTE BUN

abilit\]i supraomene[ti
decoruri estetice
control acceptabil

salvare la punct fix
motor grafic limitat

80%



P/n\ nu demult,
Championship

Manager era seria ce
domina dictatorial `n
lumea managerelor fot-
balistice. ~ns\ ceea ce
p\rea o poveste f\r\
sf/r[it a fost la un pas de
dispari]ie `n momentul `n
care `ntre Sports

Interactive (produc\torul)
[i Eidos Interactive
(distribuitorul) a intervenit
divor]ul. ~n urma partaju-
lui, Sports Interactive a
r\mas cu codul jocului,
iar Eidos cu numele [i
imaginea seriei.
Continuarea este bine-
cunoscut\, Sports
Interactive [i-a luat codul
[i l-a depus zestre `n
noul s\u mariaj cu Sega,
iar Eidos a scos din
cutiu]\ un produc\tor
nou, Beautiful Games
Studios, c\rora le-a
ordonat ca, `n 12 luni, s\
scoat\ Championship
Manager 5. 

PRAFUL DDIN OOCHI
Acest ultim joc al seriei a
fost parc\ lansat doar
pentru a demonstra c\
[efia a trecut la Football
Manager 2005 [i c\ un
lucru foarte bun poate fi
distrus extrem de u[or.
Dar, `nainte s\ pun toate

tunurile pe acest joc, tre-
buie s\ `mi fac datoria de
a spune c\ apari]ia unui
nou produc\tor a adus [i
pu]in suflu nou seriei. Cel
mai mare c/[tig este
sc\derea timpului nece-
sar `nc\rc\rii jocului.
P/n\ la Championship

PREZENT|RI CHAMPIONSHIP MANAGER 5
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Produc\tor: Beautiful Game Studios  Distribuitor: Eidos Interactive Sistem mminim: Windows XP, 700 MHz, 
256 MB RAM, 4MB video Sistem rrecomandat: Windows XP, 2 GHz, 512 MB RAM, 32 MB video  Apari]ie: disponibil

Chiar [i drumul marilor campioni se mai fr/nge c/teodat\Chiar [i drumul marilor campioni se mai fr/nge c/teodat\ MANAGERMANAGER

CHAMPIONSHIP MANAGER 5CHAMPIONSHIP MANAGER 5

CARE-I FAZA?

cel mai a[teptat
manager de fotbal

unul din rezultatele
divor]ului dintre Eidos [i
Sports Interactive

cel mai tare joc al
genului, p/n\ de cur/nd

are un nou
produc\tor
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Manager 4, inclusiv,
generarea unui joc dura
suficient timp, `nc/t s\-]i
preg\te[ti o cafea [i s\
fumezi vreo 3 ]ig\ri.
Championship Manager
5 a reu[it s\ reduc\
drastic timpul de `nc\rca-
re, ajung/nd la un incre-
dibil 1 minut [i 30 de
secunde (cronometrate)
pentru un joc cu toate
campionatele [i toate
ligile. Odat\ reu[it acest
lucru, probabil cineva
acolo `n studiourile de
produc]ie s-a entuzias-
mat mai tare dec/t tre-
buia [i a decis s\ se
schimbe mai multe dec/t
are fi fost cazul. Printre
elementele modificate se
num\r\  interfa]a jocului.
O mi[care c/t se poate
de gre[it\, av/nd `n
vedere faptul c\ jocul era
la a cincea edi]ie [i avea
deja o baz\ de fani
solid\ [i bine conturat\.
Aspectul foarte colorat
(tipic pentru jocurile pen-
tru copii), dar mai ales
mutarea multor butoane
`n locuri nea[teptate sunt
c/teva din motivele pen-
tru care jocul a generat
resentimente `n r/ndul
fanilor (`n marea sa
majoritate fiind un public
matur [i conservator).

PULBEREA 
DE PPE TTOB|

Dar nu interfa]a este
ceea ce face ca acest
joc s\ piard\ puternic
teren `n fa]a rivalului
Football Manager 5.
Ceea ce l-a f\cut s\
piard\ lupta cu acesta a
fost engine-ul tactic. ~n
ciuda faptului c\ avea
dou\ avantaje impor-
tante, pozi]ionarea tac-
tic\ a juc\torilor [i echi-
pei [i a unui sistem de
antrenamente mai efi-
cient, c/nd vine vorba de
simularea meciului
Championship Manager
5 e[ueaz\ lamentabil.
Senza]ia rezultatelor pre-
definite revine `n for]\,
mai ales dup\ ce rejoci
acela[i meci de vreo
dou\zeci de ori pentru a
vedea cum se `ncheie
exact cu acela[i rezultat
(deh, o obsesie mai
veche de-a mea). 
Ap\rarea din Champion-
ship Manager 5 este,
vorba lui Caragiale, su-
blim\, dar lipse[te cu
des\v/r[ire. Funda[ii
centrali se pozi]ioneaz\
mereu spre lateral,
l\s/nd pe centrul ap\r\rii
un bulevard c/t pentru
trei tiruri prin care ata-
can]ii adver[i p\trund

nestingheri]i. Pe l/ng\
aceasta, au prostul obi-
cei de a degaja la `nt/m-
plare mingea, chiar [i
atunci c/nd nu sunt
presa]i de c\tre atacan]i,
iar rezultatele acestor
degaj\ri sunt `n majori-
tate cornere sau auto-
goluri. Dac\ mai adaugi
la aceasta un portar cu
obiceiuri la fel de dizgra-
]ioase cum ar fi s\ res-
ping\ mingea `n poart\
c/nd iese la centr\ri, po]i
avea un tablou aproape
complet al neputin]ei
unui joc ce a fost mare,
dar nu mai are for]a cre-
ativ\ a celor care i-au
dat na[tere. 

ADIO CCM
{i nu cumva s\ r\m/ne]i
cu impresia c\ lucrurile
care au mers prost se
opresc aici. Sistemul de
transfer este [i el dat
peste cap. Chiar dac\
avem destul de mult\
`n]elegere [i nu ne
a[tep\m ca Zidane s\
accepte o ofert\ de la o
echip\ de conferin]\, nu
pricep de ce o astfel de
echip\ nu poate
convinge nici m\car un
pu[tan de 16 ani, f\r\
nici un viitor. Iar media,
care constituia unul din

elementele cele mai
atractive ale seriei, a
devenit acum unul dintre
cele mai frustrante.
Interactivitatea a fost
eliminat\, astfel `nc/t nu
mai po]i comenta `n nici
un fel specula]iile
ap\rute `n pres\, motiv
pentru care nu mai ai
posibilitatea de a con-
tracara efectul lor asupra
echipei [i juc\torilor.
Nu cred c\ mai are rost
s\ discut despre acest
joc, mi se face r\u numai
c/nd m\ g/ndesc c/t de
mult l-am a[teptat [i c/t
de dezam\git am fost
c/nd am v/zut ce a
ajuns. 

Claude

GOOD CLAUDE

EVIL CLAUDE

SLAB

timp de `nc\rcare redus
sistem tactic divers [i 

complex
sistem de antrenament

superior

tot ce `nseamn\ simulare
inexistren]a ap\r\rii
`nc\p\]/narea cu care

juc\torii `]i refuz\ ofertele
media lipsit\ de interactivitate

64%
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Produc\tor: Mad Doc Software  Distribuitor: Vivendi Universal Sistem mminim: Windows 98, 1.5 GHz, 256 MB RAM, 64 MB
video Sistem rrecomandat: Windows XP, 2.2 GHz, 512 MB RAM, 128 MB video Apari]ie: disponibil

Agonia imperiilor umane povestit\ pe scurtAgonia imperiilor umane povestit\ pe scurt RTSRTS

EMPIRE EARTH IIEMPIRE EARTH II

Genul RTS pare s\ fi
intrat `ntr-o criz\ de

inspira]ie accentuat\. De
c/]iva ani buni, apar cam
acelea[i jocuri, f\r\ ca
acestea s\ con]in\ cine-
[tie-ce `mbun\t\]iri sau
inova]ii. Stainless
Studios reu[ea, prin
2001 s\ mai produc\
ceva valuri `n aceast\
lume odat\ cu lansarea
jocului Empire Earth. Iat\
c\ luna aceasta, Mad
Doc Software (care a
preluat [tafeta de la
Stainless Studios) a

`ncercat s\ continue cu
succes acest joc.

ACEEA{I MM|RIE?
V\z/nd c/t de multe
jocuri bune, la prima ver-
siune, au fost distruse
ulterior, c/nd licen]a a
fost preluat\ de alt\
companie (cel mai recent
caz este Championship
Manager, prezentat chiar
`n aceast\ edi]ie a revis-
tei noastre), Mad Doc a
fost excesiv de conser-
vator, aplic/nd cu prag-
matism zicala: „if ain't

broken, then don't fix it”
(„dac\ nu s-a stricat,
atunci nu umbla la el”).
~n mare, jocul a r\mas
acela[i: urm\rirea
traseului milenar al c/te
unui imperiu, din epoca
de piatr\ p/n\ `n erele
galactice. Modurile de
joc au r\mas cele clasice
pentru un RTS... un tuto-
rial, trei campanii [i c/te-
va misiuni skirmish. De-a
lungul acestora, juc\torul
va trasa destinul a patru
civiliza]ii mai mult sau
mai pu]in importante `n

CARE-I FAZA?

al doilea joc al seriei
Empire Earth

are un nou
produc\tor

`mbin\ elementele
standard cu c/teva
inova]ii

un joc bun, dar care
nu reu[e[te s\ te
„prind\”

con]ine patru cam-
panii clasice

introduce Citizen
Manger, o idee bun\
pentru genul RTS
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istoria omenirii (acestea
fiind aztecii, coreenii,
germanii [i americanii),
`n timp ce cele dou\ mi-
siuni skirmish (turning
points) trateaz\ dou\
evenimente majore:
debarcarea din
Normandia [i R\zboiul
celor Trei Regate (`n
China).
Funda]ia jocului este
mult prea tipic\ genului
RTS. Construie[ti o
baz\, aduci ]\rani la
munc\, aduni resurse,
recrutezi ni[te solda]i
sau echipamente de
lupt\ [i porne[ti `n
h\r]uirea oponentului. {i,
fiindc\ aproape la fiecare
misiune trebuie s\ o iei
de la cap\t, foarte
cur/nd jocul devine frus-
trant de rutinat, induc/nd
o stare de plictiseal\. 

SALVAREA
S\ nu crede]i `ns\ c\
Empire Earth II este un
proiect ratat, deoarece
are c/teva p/rghii salva-
toare, gra]ie unor idei
str\lucite ale produ-
c\torilor. Prima [i cea
mai important\ dintre
acestea este AI-ul.

Empire Earth II este unul
din pu]inele jocuri `n care
am v\zut oponentul virtu-
al test/nd ap\rarea
advers\. Spre deosebire
de alte jocuri ale genului,
`n care, imediat ce te-ai
prins de direc]ia [i modul
de atac al adversarului,
sc\pai basma curat\,
`nt\rind pu]in ap\rarea
`ntr-un anumit punct, `n
acest joc, calculatorul
verific\ mereu d/rzenia
ap\r\rii. Dac\ va fi
respins cu u[urin]\ 
`ntr-un anumit loc, atunci
fii sigur c\ urm\torul atac
se va desf\[ura `n alt\
parte, iar dac\ atacul are

ceva succes [i produce
stric\ciuni, atunci, `n mod
garantat va mai `ncerca
prin acela[i punct, even-
tual chiar cu for]e supe-
rioare primului val. 
Nici `n ap\rare nu st\
r\u, fiind capabil s\-[i
construiasc\ ora[ul [i
structurile defensive sufi-
cient de bine pentru a-]i
crea ceva dureri de cap
`n cazul unei ofensive.
Un alt element pe care 
l-am apreciat foarte mult
este faptul c\ AI-ul
reu[e[te s\ ]in\ pasul cu
tine din punct de vedere
tehnologic. Chiar dac\
mai are sincope, nu 

La sf/r[itul secolului
XIX, Marea Britanie, aflat\
`n plin\ glorie [i expansi-
une, era considerat cel mai
mare imperiu creat vreo-
dat\ `n `ntreaga istorie a
umanit\]ii. Era perioada `n
care se spunea c\, `n
Marea Britanie, soarele nu
apune niciodat\, deoarece
`n orice moment exista cel
pu]in un teritoriu britanic `n
care soarele s\ fie pe cer.
~n aceast\ perioad\,
imperiul britanic de]inea
20% din suprafa]a de
p\m/nt a planetei [i avea
o popula]ie de 400 mili-
oane de cet\]eni. Iar
aceasta se `nt/mpla dup\
ce Marea Britanie pierduse
controlul asupra coloniilor
sale din America de Nord,
`n urma R\zboiului de
Independen]\, condus de
George Washington.
Marea Britanie `ngloba `n
acel moment aproape
`ntreg teritoriul african,
insulele Asia de SE,
insulele Oceaniei, India,
}\rile Arabe [i Australia.

CEL MAI MARE
IMPERIU AL LUMII
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va r\m/ne niciodat\ at/t
de mult `n urm\, `nc/t s\
apar\ situa]iile ilare din
alte strategii, unde pan-
zerele trag dup\ arca[i,
iar rachetele nucleare
distrug colibele unui
s\tuc medieval. 
Urm\torul element de
cinci stele de pe lista
mea este fereastra de
Citizen Manager. O mare
problem\ a RTS-urilor
erau muncitorii nealoca]i
ce priveau nep\s\tori la
stele, `n timp ce resurse-
le tale se consumau cu
viteza luminii. ~n haosul
strategiilor [i a multitu-
dinii de lucruri pe care
trebuie s\ le faci `ntr-un
timp foarte scurt, este
extrem de u[or s\ pierzi
astfel de muncitori aiurea
pe hart\. Fereastra
Citizen Manager `]i
prezint\ sumar toate
locurile `n care pot fi
aloca]i muncitori, fie ele
o zon\ de resurse sau o
cl\dire (de exemplu uni-
versit\]ile). Totodat\ ]i se

afi[eaz\ [i num\rul de
muncitori aloca]i fiec\reia
dintre aceste loca]ii.
Pentru a mai trimite
oameni la munc\ este
suficient s\ da]i un clic
pe una dintre aceste
loca]ii [i [omerul cel mai
apropiat se va `ndrepta
c\tre locul specificat,
pentru a-[i lua `n primire
noile atribu]ii. 
Iar cel de-al treilea ele-
ment care mi-a g/dilat
satisfac]ia de strateg 
([i ultimul pe care vi-l
prezint pentru a nu v\
plictisi prea tare cu
vorb\ria) este War
Planner-ul. Aceast\ fe-
reastr\ permite crearea
strategiilor de atac ale
unui adversar [i apoi
trimiterea lui c\tre alia]i.
Chiar dac\ valoarea sa
efectiv\ `n campania sin-
gle este destul de redus\,
modul `n care r\spunde
calculatorul aliat `]i
creeaz\ pentru scurt
timp impresia c\ nu e[ti
singur `mpotriva tuturor.

Pe de alt\ parte `n
multiplayer, acest ele-

ment `[i poate g\si
un loc de cinste

printre uneltele
ofensive folosite de alia]i.

~NTOARCEREA ~~N CCOLB
Dup\ acest salt viguros
printre lucrurile bune ale
jocului, este timpul s\
revenim `n colbul negativ
al acestuia. Iar aici se
remarc\ impactul grafic
al jocului. Engine-ul nu
este r\u, chiar dac\ pu]in
`nvechit pentru preten]iile
actuale, `ns\ ceea ce
surprinde este lipsa de
apartenen]\ cultural\ la o
anumit\ civiliza]ie, ce 
trebuia accentuat\ toc-
mai prin elemente vizu-
ale. Indiferent de civili-
za]ia cu care joci, ai tot
timpul senza]ia c\ joci `n
exact acela[i loc, cu
exact aceea[i omule]i [i
cu exact aceea[i strate-
gie. Diferen]ele dintre
civiliza]ii nu sunt punc-
tate nici vizual, prin
detalii grafice ale unit\-
]ilor [i cl\dirilor, dar nici
prin cele utilitare. Prin
urmare, impresia gene-
ral\ l\sat\ de Empire
Earth II este aceea a

unui joc realizat destul
de bine, cu o serie de
sincope tehnice [i de
design, dar al c\rui mare
defect este incapacitatea
de a te men]ine conectat
la el mai mult de câteva
ore sau zile (pentru stra-
tegii mai `nver[una]i). {i
este p\cat, pentru c\ o
lun\ sau dou\ `n plus
pentru rectificarea c/torva
probleme nu constituiau
un cap\t de ]ar\, iar lan-
sarea, chiar `nt/rziat\, ar
fi putut aduce pe pia]\ un
joc mult mai bine conturat.

Claude

AGE OF
EMPIRES II:
AGE OF KINGS

Produc\tor: Ensemble
Studios  

Distribuitor: Microsoft

De[i au trecut cinci ani
de la lansarea sa, Age
of Empires II continu\
s\ fie jucat cu foarte
mult\ pasiune cam
prin toate internet
cafe-urile din ]ar\.
Cele 13 civiliza]ii noi,
dar mai ales diversi-
tatea de moduri `n
care o misiune
putea `ncheia cu

succes au constituit ele-
mentele grele ale unui
joc de strategie, care a
produs satisfac]ii
depline `n rândul
gamerilor din toat\

lumea.

}i-A PLACUT?... JOAC| ASTA

GOOD CLAUDE

EVIL CLAUDE

FOARTE BUN

Citizen Manager
War Planner
AI competitiv

prea `nchistat `n lucrurile
clasice

pathfinding problematic
plictisitor

83%



Produc\torul acestui joc este:
a. Mad Doc Software
b. RC Interactive
c. SC Strecur\toarea SRL

Nume, prenume

Sc. LocalitateAp.

Str. Nr.

Cod
Telefon e-mail

Jude]

Bl.

Decupeaz\ talonul [i trimite-l pe adresa Dark Times Multimedia SRL, O.P. 33 C.P. 52, Sector 1, Bucure[ti, 013701
Aten]ie se accept\ `n concurs un singur talon de persoan\! Câ[tig\torii vor fi anun]a]i `n num\rul 4 al revistei RC.

RC [i Best Distribution `]i ofer\ posibilitatea de a câ[tiga un joc full. Tot ce trebuie s\ faci este sa completezi talonul de mai jos
r\spunzând corect la `ntrebare [i s\-l trimi]i pe adresa redac]iei pân\ la 1 iulie 2005. Raspunsul `l g\se[ti `n paginile revistei. 
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Campionatul European
pe Na]iuni este o

competi]ie la nivel `nalt
unde echipele na]ionale
au posibilitatea de a juca
`ntre ele. Regulamentul
competi]iei este astfel
alc\tuit `ncât s\ permit\
recrutarea celor mai val-
oro[i juc\tori ai ]\rii, `n

lotul na]ional. Prin
urmare, doar 4 juc\tori
dintr-o echip\ au voie s\
intre `n lotul na]ionalei [i
doar 2 pot juca simultan
`n cadrul unui meci.
Ceea ce face ca aceast\
competi]ie s\ fie deose-
bit\ este organizarea
fazei finale pe LAN la
sfâr[itul sezonuli de 
4 luni. Faza final\ a
Sezonului 1 s-a desf\-
[urat pe durata a trei zile
`n KOMED Saal din
Cologne, Germania `n
luna septembrie a anului
trecut. Câ[tig\toarea
competi]iei de CS din
sezonul precedent a fost
echipa Suediei, urmat\
pe podium de reprezen-
tantele Austriei [i

Germaniei. Pute]i g\si o
prezentare mai detaliat\
a primului sezon ENC `n
cadrul sec]iunii „Articles”
de pe site-ul 
www.quad-team.ro
~n acest sezon, meciurile
se joac\ `n sistem „maxi-
mum rounds/side” = 15,
cu un „round time” de
2:30 minute.
Regulamentul complet al
Sezonului 2 ENC `l g\si]i
la acest link: 
www.esl–europe.net/enc/
download/351278/
~ncepand cu Sezonul 2,
România este reprezen-
tat\ [i ea `n ENC la CS,
WC3 [i FIFA. Noi
acoperim doar competi]ia
de CS.

RhythmiseR

EUROPEAN NATION CHAMPIONSHIP SEZONUL 2 LA COUNTER-STRIKE

TeG-PeRRy (capitan)
TeG-CreatuRe
TeG-k1d0r
TeG-Darky
quad-Dory
quad-FaNe
quad-woof
xGen`SeDaN
Eq-Shadow
Eq-leVi

LOTUL NA}IONAL

Fran]a
Olanda
Spania

Marea Britanie
GRUPA A

Cehia
Ungaria
România
Suedia 

GRUPA A

Austria
Belgia

Germania
Elve]ia

GRUPA A

Danemarca
Finlanda

Italia
Bulgaria 

GRUPA A

Rusia
Grecia
Polonia
Serbia

GRUPA A

ENC Echipele participante `n acest sezon: x
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MIERCURI
4 mai 2005

Map: de_cbble

GRUPA B
CEHIA vs ROMÂNIA 

(Echipa României: PeRRy,
k1d0r, Dory, FaNe, SeDaN)

Scor final: 13 - 17

UNGARIA vs SUEDIA
Amânat

GRUPA A
FRAN}A vs SPANIA

Scor final: 30 - 0

OLANDA vs MAREA BBRITANIE
Amânat

JOI
5 mai 2005

Map: de_cbble

GRUPA C
AUSTRIA vs GERMANIA

Scor final: 16 - 14

BELGIA vs ELVE}IA
Scor final: 11 - 19

GRUPA D
DANEMARCA vs BULGARIA

Amânat

FINLANDA vs ITALIA
Scor final: 24 - 6

GRUPA E
RUSIA vs POLONIA

Scor final: 24 - 6

GRECIA vs SERBIA
Amânat

ETAPA 1

~ncepând cu ziua de miercuri, 4 mai 2005, cele 20 de echipe
na]ionale au `nceput b\talia pentru calificarea `n faza final\ a
competi]iei ce va avea loc dup\ 16 s\pt\mâni, valoarea total\ a
premiilor puse `n joc fiind de 12.000€ (1-5000€; 2-3500€; 
3-2000€; 4-1500€). Dup\ disputarea tuturor meciurilor din prima
faz\ a grupelor, ocupantele primelor dou\ locuri din fiecare grup\
avanseaz\ `n faza a doua a competi]iei. Cele 10 echipe r\mase
urmeaz\ a fi `mp\r]ite `n 2 grupe de câte 5 echipe.

LUNI
9 mai 2005

Map: de_train

GRUPA B
UNGARIA vs ROMÂNIA 
(Echipa României: Darky,

CreatuRe, Dory, FaNe,
SeDaN)

Scor final: 19 - 11

CEHIA vs SUEDIA
Amânat

GRUPA A
FRAN}A vs MAREA BBRITANIE

Scor final: 18 -12

OLANDA vs  SPANIA
Amânat

ETAPA 2

Dup\ ce a pornit cu dreptul `n acest sezon, cu o victorie `n fa]a
echipei cehe, România a `nfruntat, `n a doua etap\, echipa
Ungariei pe harta de_train. Dup\ o prim\ parte bun\ ca [i CT
(counter-terrorists) pentru echipa noastr\, care s-a `ncheiat cu
scorul de 10 - 5, România nu [i-a mai g\sit ritmul ca T (terrorists),
reu[ind s\ mai câ[tige doar o singur\ rund\, meciul `ncheindu-se
cu scorul de 19 - 11 `n favoarea ungurilor. Mai jos ave]i [i cele-
lalte rezultate, din p\cate `ns\ majoritatea meciurilor din celelalte
grupe au fost amânate.

~n urmatoarea etap\, România va `nfrunta campioana 
en-titre, echipa na]ional\ a Suediei pe harta de_inferno.
Un meci foarte greu de câ[tigat, dar sunt sigur c\ b\ie]ii
vor da totul pentru o calificare `n faza a doua a competi]iei.
Mult succes echipei na]ionale!

Loc Echipa Meciuri Puncte Runde

1 România 2 3 28/32
2 Ungaria 1 3 19/11
3 Cehia 1 0 13/17
4 Suedia 0 0 0/0

ENC Clasamentul grupei A x
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PROFESSIONAL GAMER PROFILE

RhythmiseR: C/nd ai
`nceput s\ joci CS [i
cum s-a `nt/mplat? ~]i
imaginai la `nceput c\
o s\ ajungi at/t de sus
datorit\ unui joc?
v1ol: Sincer nu mai
[tiu exact când am
`nceput s\ joc CS, dar
parc\ era versiunea
1.1 sau ceva de genul,
aveam vreo 17 ani,
eram `n Discovery
Cafe vechi [i, `ntr-o zi,
a venit zGb cu Ken [i 
m-au luat s\ juc\m CS
(eu ne[tiind ce era \la).
Mi-au explicat ei cum
se joac\ `n mare, cu
cump\ratul armelor era
mai greu, dar m-am
obi[nuit. Dup\ aceea
am crescut ca nivel
`ntr-una, pân\ m-a luat
o echip\ de mijlocul
clasamentului `n
Divizia A, pe timpul
acela – bluezone, pen-
tru a juca cu ei `n PGL.
Nu `mi imaginam s\
ajung atât de sus
datorit\ acestui joc, dar
p\rerea mea e c\ nu
am ajuns atât de sus

din cauza jocului, ci
datorit\ colegilor de
echip\ [i vreau s\ le
mul]umesc pentru
asta, chiar dac\ unii nu
mai joac\ sau al]ii sunt
la alt\ echip\ acum.
RhythmiseR: Joci la
echipa QUAD de ceva
timp, s-ar putea s\ te
vedem oare vreodat\
la o alt\ echip\?
v1ol: Nu, pentru c\ ]in
mult la echipa asta. Eu
cu fratele meu, Gipe, [i
DaNy am pus bazele
acestei echipe [i am
reu[it s\-l lu\m pe
k1dor la noi de la
law.ro. De atunci 
ne-am ridicat constant.
Am devenit o echip\
competitiv\, cu
preten]ii [i cu orgolii.
RhythmiseR: Cât de
mult s-a schimbat stilul
t\u de via]\ de când ai
devenit juc\tor profe-
sionist?
v1ol: Nu m-am schim-
bat mult `n caracter,
`ns\ mi-a schimbat
mult programul de la
via]a de [coal\ pân\ la
via]a de acas\.
Oricum, m-am obi[nuit
cu programul \sta [i
nu am probleme de
adaptare; ceilal]i din
echip\ sunt obi[nui]i [i
ei cu acest program de
gamer, e obositor, dar
doar a[a te po]i men-
]ine la un nivel ridicat.
RhythmiseR: Ai cumva
timp s\ joci [i alte
jocuri `n afar\ de CS?
v1ol: Doar când m\
plictisesc de CS sau
m\ doare capul de la

atâta bubuial\, m\ mai
joc DOTA cu DaNy 1v1
(e la prosop).
FIFA2005 m\ mai joc
cu v\rul meu, JnR, dar
\sta m\ bate r\u. ~n
rest, doar a[a, la am-
bi]ie, cu tovar\[ii prin
Discovery Cafe m\ mai
joc cine-[tie-ce când
am timp [i nu suntem
la antrenament.
RhythmiseR: Mul]i ar
spune c\ te `ndep\r-
tezi de vârsta optim\
pentru pro-gaming.
Jocul `n sine,
competi]ia sau ce
altceva te ]ine `n 
continuare motivat?
v1ol: ~ntra-dev\r, m\
cam `ndep\rtez de
vârsta optim\, dar `nc\
sunt acolo [i joc la un
nivel destul de ridicat
pentru un „b\trânel” ca
mine. {i competi]ia m\
]ine motivat dar mai
sunt câ]iva factori mai
importan]i decât com-
peti]ia `n sine, cum ar fi
echipa [i juc\torii din
echip\, care sunt la fel
de ambi]io[i ca mine [i
vor s\ fac\ perfor-
man]\, indiferent de
condi]iile pe care le
avem. Am `ncredere `n
echipa mea [i asta m\
motiveaz\ foarte mult.
Plus d\ruirea lor pen-
tru echip\ e ceva care
te face s\ speri la ceva
mai bun.
RhythmiseR: Ce
p\rere ai despre comu-
nitatea gamerilor din
România [i cum crezi
c\ s-a dezvoltat de-a
lungul timpului?

v1ol: Comunitatea
noastr\ se `mparte `n 2
categorii: una foarte
mic\, reprezentat\ de
cei care vor s\ fac\
ceva din CS [i alta de
cei care joac\ doar
pentru distrac]ie. Cei
care au vrut s\ fac\
ceva din CS s-au lovit
de tot felul de proble-
me; `n primul rând,
lipsa banilor [i a spon-
sorilor importan]i a dus
la destr\marea multor
echipe bune, care
promiteau; `n al doilea
rând ar fi [coala, mul]i
juc\tori s-au l\sat de
CS la nivel `nalt din
cauza [colii [i a
p\rin]ilor, ceea ce e
normal. Au r\mas doar
cei care au crezut
`ntra-dev\r c\ acest
joc de echip\ poate
revolu]iona scena
gaming-ului românesc
printre care i-a[ aminti
pe Sedan, Perry,
Darky, Shadow, leVi
etc. ei sunt cei din
vechea gard\, care
sunt [i acum la un
nivel foarte ridicat fa]\
de al]ii, care acum

PGL Bacau Lan 2004 - 3rd
PGL Buzau Lan 2004 - 2nd
WCG.ro 2004 quals - 4th
BestComputers Cup (2004 I) - 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 II) - 2nd

REALIZARI

Nick: v1ol
Nume: {tefan Petric\
Varsta: 22
Echipe: bluezone, QUAD

PREZENTARE
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câ]iva ani nici nu [tiau
c\ exist\ CS 5vs5 sau
m\car CS.
Comunitatea noastr\
s-a dezvoltat mult `n
ultimii ani cu ajutorul
PGL-ului [i `n
str\in\tate, cu ajutorul
TeG-ului. Plus c\ [i
echipele din provincie
s-au ridicat, având cât
de cât un cuvânt de
spus `n prima divizie,
chiar dac\ nu exist\ o
echip\ care s\ se bat\
pentru locul 1.
RhythmiseR: Nume[te
te rog, 5 oameni, care,
dup\ p\rerea ta, au
influen]at cel mai mult
pro-gamingul din
România.
v1ol: P\i, s\ `ncepem
cu cel mai important [i
singurul, dup\ p\rerea
mea, domnul Silviu
Stroie cu staff-ul PGL,
care a influen]at `n
mare parte tot ce se
`ntâmpl\ `n comuni-
tatea gamerilor din
România, dar mai sunt
echipele bune, care au
[i ele partea lor de
influen]\, gen TeG, Eq,
QUAD.
RhythmiseR: Ce crezi
tu c\ lipse[te foarte
mult scenei române[ti,
echipelor care vor s\
fac\ performan]\?
v1ol: Scenei române[ti
`i lipsesc sponsorii
adev\ra]i, care s\ se
implice [i s\ ajute
echipa respectiv\, 

dar, `n România, nu
cred c\ un sponsor se
va implica serios s\
ajute o echip\, nu vad
prea curând vreo
companie s\ spon-
sorizeze o echip\ `n
România. Doar atunci
te po]i gândi la un alt
nivel de performan]\.
Multora le dispare
motiva]ia, ambi]ia dup\
un anumit timp, dac\
v\d c\ joac\ bine, dar
joac\ degeaba [i nu
câ[tig\ nimic din asta
[i se aleg doar cu
laude din partea unora.
RhythmiseR: Cum v\
petrece]i timpul `ntre
meciurile unei zile [i `n
seara dintre zilele com-
peti]iilor?
v1ol: ~ncerc\m s\ ne
st\pânim emo]iile la
maximum, s\ nu
ar\t\m teama fa]\ de
adversar, din contr\,
s\ st\m foarte concen-
tra]i asupra jocului,
nesubestimând adver-
sarul, indiferent de cali-
bru. Seara, `n timpul
competi]iilor, ne corec-
t\m gre[elile unii altora
(pe care le-am facut `n
ziua respectiv\), vor-
bim cât mai mult,
`ncercând astfel s\ nu
mai facem acele gre-
[eli de joc.
RhythmiseR: Ai avut
ocazia s\ `ncerci
CS:Source. Cum ]i se
pare?
v1ol: Da, am jucat

CS:Source, care, dup\
p\rerea mea, e cam
aiurea, jocul fiind un fel
de Delta Force mai
vechi, `n care totul se
mi[c\ `n reluare, din
cauza PC-ului, care nu
sare de 50 de fps
(frames per second).
Oricum, p\rerea mea e
c\ România nu e
preg\tit\ pentru CS:
Source, s\lile din
România nu au
resursele necesare
pentru a face un calcu-
lator s\ mearg\ `n 100
fps `n Source, iar
patronilor respectivi 
n-o s\ le convin\ s\
investeasc\ sumele
necesare.
RhythmiseR: Cât de
important crezi c\ este
s\ ai echipamentul
potrivit? De ce consi-
deri set-up-ul t\u
alegerea perfect\?
v1ol: Este foarte impor-
tant cu ce joci, fiecare
cu ce-i place, dup\
p\rerea mea; eu am
un MX310 Logitech,
c\[ti Sony, QPAD
Lowsense ca mouse-
pad [i tastatura nor-
mal\. Nu o consider
alegerea perfect\ dar
mie `mi place [i m-am
obi[nuit cu acest
echipament – conteaz\
mai mult s\ te obi[-
nuie[ti cu ceva.
RhythmiseR: Care sunt
planurile de viitor ale
echipei?

v1ol: Ne-am propus ca,
`n anul 2005, s\ nu ter-
min\m nici o compe-
ti]ie mai jos de locul 2.
Locul 3 nu e o op]iune
pentru noi. O s\
`ncerc\m s\ câ[tig\m
LAN-urile la care par-
ticip\m. Cel mai mult
conteaz\ ESWC 2005
de la FORTE
Constan]a [i, normal,
WCG 2005 de la
Romexpo. Ne-am pro-
pus s\ câ[tig\m una
din aceste 2 competi]ii
sau, de ce nu, pe
amândou\. Sper s\ fie
un an mult mai bun
decât 2004 `n rezul-
tate.
RhythmiseR: {i astfel
am ajuns la sfâr[itul
interviului. ~]i mul]u-
mesc pentru timpul
acordat [i `]i urez mult
succes `n competi]iile
ce urmeaz\! Mai
dore[ti s\ adaugi ceva
acum la sfâr[it?
v1ol: ~]i mul]umesc
mult [i eu. Doresc de
asemenea s\
mul]umesc sponsorilor
no[tri QPAD.se,
DiscoveryArena.com [i
GameZone.ro [i nu
uita]i s\ ne vizita]i pe
site-ul nostru:
www.quad-team.ro

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: left\right
Crosshair Type: small,

translucent, green
Dynamic Crosshair: 1
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categorie joc: Action,
Adventure

disponibil color,
alb-negru

Nu este altceva dec/t
Musashi Samurai

Legends, adaptat pentru
telefoanele mobile.
Acesta este primul joc 3D
pentru mobile realizat de
Square Enix. Musashi,
eroul jocului, este un
t/n\r samurai `narmat cu
dou\ s\bii t\ioase, cu
ajutorul c\rora trebuie s\-
[i croiasc\ drum c\tre
ultimul etaj al Turnului
celor Cinci Inele. Chiar

dac\ este `narmat p/n\
`n din]i, mi[c\rile sale de
lupt\ se pot realiza foarte
u[or doar cu ajutorul
tastelor direc]ionale [i a
butonului OK.

C:\JOCURI JAVA

MUSASHI: MOBILE SAMURAI
Cu mminisamuraiul lla aatac!

FRONT MISSION 2089
Iat\ un jocule] pentru
mobile, `n care vom
butona doar pentru a
ajuta un personaj cu
ochii mari [i p\rul v/lvoi
s\ conduc\ ni[te
mastodon]i mecanici,
denumi]i wanzers, `n
lupt\ `mpotriva a tot
felul de inamici. Mai sus
amintitul personaj este

un mercenar, care-[i
duce via]a la frontier\ [i
a fost chemat s\ ajute
la ap\rarea teritoriilor
confedera]iei. Dar deh,
mercenar fiind, `l vei
putea convinge u[or s\
accepte misiunile cele
mai b\noase, nu neap\-
rat cele mai onorabile.

MARIA SHARAPOVA: TENNIS
Cu o lun\ de zile `nain-
tea deschiderii turneului
de la Wimbledon, com-
pania indian\ Dhruva
Interactive lanseaz\ `n
Europa un joc de tenis
pentru telefoanele
mobile ce poart\
numele Mariei
Sharapova. T/n\ra
tenismen\ de origine
rus\ a [ocat anul trecut,
c/[tig/nd la doar 18 ani

aproape orice turneu la
care a participat,
`nving/nd-o p/n\ [i pe
Serena Williams. Ca un
bonus pentru cei care
vor juca Maria
Sharapova: Tennis,
fiecare turneu c/[tigat
`n cadrul jocului va
debloca c/te un set de
fotografii cu frumoasa
rusoaic\.



MOBILE

categorie joc: Platform
disponibil color

Panasonic s-a zb\tut,
[i a reu[it p/n\ la

urm\, s\-[i asigure un
contract interesant cu
SEGA. Prin aceast\
`n]elegere, jocul Sonic:
The Hedgehog va fi pre-
instalat pe noile telefoane
Panasonic ce urmeaz\ a
fi lansate `ncep/nd cu
anul acesta. Primele
[ase telefoane care vor
g\zdui jocul lince]iat de
la SEGA sunt: VS7, SA6,
SA7, MX6, MX7 [i super-
modelul câ[tig\tor al titlu-
lui de telefonul anului:
VS3. Alegerea acestui

joc nu a fost
`nt/mpl\toare. Din 1991,
c/nd a fost lansat Sonic,
s-a v/ndut `n 38 de mili-
oane de exemplare, fiind
unul dintre ele mai bine
v/ndute jocuri din istorie.

C:\JOCURI JAVA

SONIC MOBILE

Chiar dac\ nu prea sun-
tem noi o revist\ de con-
sole, totu[i, atunci c/nd
ni s-a oferit un Nintendo
DS pentru a-l testa, nu
am refuzat. Asta
deoarece noi l-am
`ncadrat la categoria
portabile [i am presupus
c\ nu v-ar deranja s\
afla]i de ce se vinde
Nintendo DS at/t de bine
`n afara Rom/niei, mai
ales `n Japonia [i SUA.
Pachetul scos la v/nzare
con]ine consola Nintendo
DS, un acumulator, dou\
creioane, un thumbpad [i
o caset\ cu jocul Metroid
Prime: Hunters First
Hunt `n varianta demo.
Pentru a putea testa mai
bine consola, am folosit

pe l/ng\ acest demo [i
jocul Project Rub.
Nintendo DS are ca
func]ie de baz\ aceea de
a rula jocurile, `ns\, pe
l/ng\ aceasta poate fi
folosit ca ceas de[tep-
t\tor sau ca sistem de
comunicare (PictoChat
permite transferul de
date `ntre dou\ console
DS). Nemai av/nd la
`ndem/n\ `nc\ un DS,
ne-am limitat la a vedea
cum se comport\ atunci
c/nd e stresat cu jocuri.
Cele dou\ titluri pe care 
le-am avut la dispozi]ie
nu au fost dintre cele mai
solicitante. Project Rub 
l-am jucat de la `nceput
p/n\ la sf/r[it cu
creionul pe touch screen,

iar Metroid Prime cu
thumbpad (un dispozitiv
care-]i permite s\ pui
degetul direct pe touch
screen f\r\ a l\sa
amprente). Consola dis-
pune de dou\ ecrane de
3 inch dintre care unul
este prev\zut cu touch
screen. Modul de control
este cel clasic al con-
solelor cu dou\ seturi de
paduri, unul direc]ional,
cel\lalt de butoane pen-
tru ac]iuni, precum [i
dou\

butoane de ac]iune situ-
ate pe latura din spate.
Testul consolei s-a des-
f\[urat pe traseul
Bucure[ti-Bra[ov [i retur,
`nsumând aproape cinci
ore de joc, `n care bate-
ria nu a cedat. De unde
am tras concluzia c\
Nintendo DS poate fi o
op]iune mai bun\ dec/t
un telefon mobil la drum
lung, datorit\ autonomiei
mai mari. Nintendo DS

este comer-
cializat `n
Rom/nia de
c\tre TNT
Games. 

www.tntgames.ro
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OLE.. OLE.. OLE... NA}IONALA NU MAI E!
~n ultima perioad\,

na]ionala Rom/niei,
cea real\, cu Adi Mutu,
Lobon], Chivu & Co.,
s-a remarcat mai
degrab\ prin scan-
daluri, dec/t prin per-
forman]e. Zilele `n care
`i vedeam pe tricolori
zdrobind Argentina sau
Anglia `n turneele
finale ale Campio-
natului Mondial au
r\mas doar amintiri
pl\cute, bune de
povestit nepo]ilor la
gura [emineului. 
Am\r/]i, tinerii supor-
teri rom/ni care nu au
avut ocazia s\ `i vad\
juc/nd pe Hagi, Balaci
sau Ilie Dumitrescu, 
[i-au `ndreptat aten]ia
c\tre Hattrick, singurul
loc `n care orgoliul lor
fotbalistic mai poate fi
satisf\cut. {i spun
acest lucru, deoarece
comunitatea
rom/neasc\ din
Hattrick se poate
m/ndri cu c/teva rea-
liz\ri excep]ionale. 

~n ciuda istoriei relativ
scurte [i a scanda-
lurilor legate de card-
ing, aceast\ comuni-
tate a reu[it s\ con-
struiasc\ o echip\
na]ional\, capabil\ s\
se lupte de la egal la
egal cu gigan]ii
Hattrick-ului (Suedia,
Norvegia, SUA etc.).
Am fost prima na]iune
care a reu[it s\ c/[tige
o medalie de aur, `n
defavoarea titularei de
drept, cel pu]in p/n\
atunci, Suedia.
Suntem, `n acest
moment, singura
na]iune din Hattrick, `n

afar\ de Suedia, care
de]ine dou\ medalii de
aur. Iar aceste perfor-
man]e le-am ob]inut cu
echipa noastr\ 
U-20. Nici echipa de
seniori nu s-a l\sat mai
prejos, reu[ind s\
ob]in\ [i ea o medalie
de bronz. 
Din nefericire, stilul
nostru balcanic [i-a
f\cut sim]it\ prezen]a
[i `n acest col] uitat al
universului virtual.
Dup\ ultima perfor-
man]\ major\,
c/[tigarea titlului
suprem cu U-20 sub
bagheta lui -tva-, a

1. Poli Unirea Iasi 
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 Iasi
C/[tig\toarea Cupei:
Atletico de Vrancea

ROMÂNIA SEZON  13
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urmat un [ir lung de
scandaluri, care au
m\cinat cele dou\
na]ionale. Ca s\ v\
da]i seama c/t de tra-
gic\ a devenit situa]ia,
am s\ v\ spun doar
at/t: `n condi]iile `n
care un selec]ioner
prime[te un mandat de
doi ani, numai `n ulti-

mul sezon am avut 3
selec]ioneri la na]io-
nala mic\ [i doi la cea
de seniori. Unii dintre
ei au abandonat, ca
urmare a presiunilor
unor utilizatori
nemul]umi]i de stilul lor
de selec]ie, al]ii din
motive personale. Dar,
indiferent de motiv,

rezultatul a fost
acela[i: dou\ echipe
[ubrezite [i incapabile
s\ mai accead\ `n
fazele superioare ale
Campionatului
Mondial. 
Evident c\ rezultatele
proaste ale echipelor
noastre na]ionale au
dat na[tere unor dis-
pute aprige, `n care
vina este aruncat\ pe
r/nd dintr-o tab\r\ `n
alta. Ceea ce nimeni
nu reu[e[te s\
`n]eleag\ este c\ to]i
suntem vinova]i.
Candida]ii, pentru c\
nu `[i iau rolul `n serios
[i nici nu au t\ria de
caracter de a-[i duce
mandatul pân\ la
cap\t, iar aleg\torii,
pentru c\ nu voteaz\
cu capul [i pentru c\

abia a[teapt\ un pas
gre[it pentru a-l pune
pe selec]ioner la zid.
Astfel de lucruri nu se
fac `ntr-o comunitate
serioas\, care se
respect\. Probabil
acestea sunt [i
motivele pentru care
utilizatorii foarte vechi
[i cu experien]\ refuz\
sistematic c/rma
na]ionalei, prefer/nd
s\-[i vad\ de echipele
de club. 
Pentru binele `ntregii
comunit\]i, ar trebui s\
ne trezim [i s\ ne
organiz\m. Cred c\
acesta nu este un
deziderat imposibil de
atins de c\tre o comu-
nitate unit\ [i
inteligent\.

Claude
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ANARCHY ON-LINE INVITA}IE PE RUBI-KA

Tuturor celor s\tui s\
trag\ elfi de urechi,

de tot felul de coco[a]i [i
de vr\jeli (sau vr\ji, cum
le mai zic unii) le ream-
intim c\ exist\ [i
Universul SF. 
Anarchy Online este un
MMORPG matur (are
aproape 4 ani), produs
de firma Funcom ce, 
culmea, `nc\ mai e pe
pia]\, [i chiar o duce
destul de bine. 

Rubi-Ka – o planet\
recent descoperit\ de
c\tre o mare corpora]ie
galactic\, desigur male-
fic\. Omni-Tek este sin-
gura surs\ de notum,
substan]\ indispensabil\
nanotehnologiei, sursa
de nanoenergie. Dup\ ce
au adaptat planeta

nevoilor de supravie]uire
umane, au creat trei va-
riante de specii umane,
modificate genetic, mai
mult sau mai pu]in
reu[ite, au decis s\
aduc\ o groaz\ de
oameni „tradi]ionali”, pe
care s\ `i pun\ s\
munceasc\ la minarea
notumului. {i la tot sur-
plusul, au mai [i neglijat
s\ `i pl\teasc\ suficient...
a[a c\, `n cel mai
mineresc stil posibil,
greva a degenerat `n
r\zboi, conflict la scar\
planetar\, la care po]i
participa [i tu, drag\
juc\torule. {i astfel, apar
cele trei fac]iuni. Omni-
Tek, cei a[a-zis r\i, dar
de fapt suntem b\ie]i
foarte buni... cel pu]in noi
`ntre noi..., Clan, sau
minerii nemul]umi]i de
subven]ii [i care au decis
c\ r\zboiul este calea...
[i Neutii, unii care, cel
pu]in pentru o vreme, nu
sunt de partea nim\nui,

dar care nici nu benefi-
ciaz\ de cine [tie ce
avantaje de pe urma
neutralit\]ii lor.

...DUP| 44 AANI
Cam aceasta era
povestea acum 4 ani. De
atunci s-au mai `ntamplat
destul de multe, cum ar fi
`nceperea min\rii pe
`ntreaga planet\ a notu-
mului, descoperirea unei
dimensiuni paralele a

planetei Rubi-Ka, care se
dovede[te a fi originea
rasei umane, [i locul
b\t\liei `ntre dou\
fac]iuni spirituale,
Unredeemed, adic\ cei
r\i [i natural afilia]i cu
Omni-Tek, [i Redeemed,
ni[te `ngera[i dr\g\la[i,
probabil de partea
binelui, afilia]i cu Clanerii.
Aceast\ dimensiune a
planetei Rubi-Ka este
numit\ sugestiv

Produc\tor: Funcom
Distribuitor: Funcom
Dat\ lansare: disponibil

ABOUT BOX
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Shadowlands. Dup\ ce
ne-am f\cut de cap [i `n
Shadowlands, am reu[it
s\ `i sup\r\m [i pe ni[te
omule]i verzi, care au
decis s\ ne viziteze ...
sau cum spun unii, s\ ne
invadeze.. [i iat\ [i ulti-
mul Expansion pack,
Alien Invasion.
Desigur, pentru a face
povestea mai credibil\,
Omni-Tek a dezvoltat o
minunat\ technologie de
Re`nviere, a[a c\ s-a
rezolvat [i marea pro-
blem\ a stocului de com-
batan]i, de ambele p\r]i.

OCUPA}IA
Fiind un RPG, MMORPG
chiar, este util s\
spunem c/te ceva [i
despre Skillsistem. Aici,
Funcom a reu[it imposi-
bilul. Avem un sistem de
skilluri imens, care ofer\,
totodat\, un echilibru 
satisf\c\tor `ntre diver-
sele profesii. ~n acest joc
complex, abilit\]ile dic-
teaz\ ce obiecte pot fi
echipate sau folosite, iar
acestea pot fi sporite at/t
permanent, c/t [i tempo-
rar, prin folosirea unor
obiecte specifice sau a
unor nanoprograme de la

diversele profesii. Pentru
cei care `nc\ mai cred `n
F\t-Frumos, nanopro-
gramele sunt ceva ce
mintea primitiv\ le vede
ca vr\ji, doar c\ sunt
pur\ tehnologie, con-
sum\ nanoenergie [i pot
fi folosite de toat\ lumea
doar pe Rubi-ka [i `n
Shadowlands. ~n princi-
piu, toate profesiile au
toate skillurile, doar c\
fiecare profesie poate
`mbun\t\]i anumite skill-
uri mai eficient, adic\
mai mult [i la un cost
mai mic. ~n plus, fiecare
profesie poate folosi
nanoprograme specifice,
unele de atac, altele de
vindecare, iar altele care
`mbun\t\]esc, pentru un
timp, anumite abilit\]i, de
la viteza cu care fugi, la
capacitatea de a folosi
echipamente medicale.
Cumva, Funcom vrea s\
ne ia frica de doctor [i de
injec]ii, nu de alta, dar
una din preocup\rile
favorite ale celor de pe
Rubi-Ka este s\ `[i fac\
rost de implanturi, pe
care [i le pun chiar ei
singuri. Nu, ele nu sunt
menite s\ `nfrumuse]eze,
sau cel pu]in nu vizual, ci

s\ sporeasc\ [i ele skill-
uri. Dar pentru a putea fi
folosite, cer [i ele, la
r/ndul lor, anumite 
skilluri.
Altfel spus, cei care [i-au
luat timpul [i nu au chiulit
de la matematic\ sunt
acum r\spl\ti]i. Calculele
necesare pentru echipa-
rea unei anumite armuri,
arme sau a unui implant
pot fi destul de dificile,
dac\ vrei s\ folose[ti
acele chestii la un nivel
c/t mai mic. Rareori e[ti
r\spl\tit `ntr-un
MMORPG pentru faptul
c\ g/nde[ti. 

CARE PPE CCARE
PvP... PvP, esen]ial
oric\rui joc online, e [i
aici destul de bine
implementat. Despre
oportunit\]i nu po]i s\
zici c\ ai prea multe de
a omor` [i distruge pro-
priet\]ile fac]iunilor

opuse, dar
dac\ `ntr-

adev\r

cau]i scandal, te po]i 
distra de minune, mai
ales cu c/]iva prieteni. 
~n principiu, ataci bazele
inamice, le distrugi, [i `]i
po]i pune baza ta `n acel
loc. Comunicarea `ntre
oameni este fireasc\,
exist\ chiar [i afec]iune,
a[a c\, unde nu e nevoie
de violen]\, Omni [i
Claneri se pot `n]elege [i
coopera destul de bine.
Ultimul add-on, Alian
Invasion, s-a ad\ugat
pentru juc\torii de nivel
foarte mare, care pot s\
se agite acum, ca s\ `[i
fac\ rost de armuri
inimaginabil de puter-
nice, comparativ chiar [i
cu ce exist\ `n Shadow-
lands, a[a c\ plictiseala
nu e prea des `nt/lnit\...
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sau, atunci c/nd apare,
este de cele mai multe
ori confundat\ cu lenea,
dar pe aceasta din urm\
o cunoa[tem cu to]ii, [i
nu ar trebui s\ c\dem `n
capcan\.
Cei foarte mici au [i ei
destule de f\cut. Chiar
dac\ principala lor pre-
ocupare este s\ ob]in\
un nivel dup\ altul, ei se
pot ocupa [i de credite
pentru cump\rarea [i
confec]ionarea unui set
nou de implanturi, o
armur\ nou\ sau o 
arm\ mai bun\. 

PARTEA TTEHNIC|
Iat\ un joc frumos, bine
lucrat, cu o grafic\
frumu[ic\, cu armuri
foarte bine f\cute, care
eviden]iaz\ diversele
rase deosebit de bine.
Juc\torul va `nv\]a
destul de repede ce
`nseamn\ Zoning... adic\
trecerea dintr-o zon\ `n
alta, moment `n care cal-
culatorul trebuie s\
`ncarce urm\toarea
zon\. Nu dureaz\ chiar
a[a de mult, cum ne-am
a[tepta, [i, `n mod nor-
mal, zonele sunt destul
de mari ca s\ nu deran-
jeze prea mult. Probleme
de Lag nu prea sunt. Nu

sunt nici preten]ii prea
mari vizavi de conexi-
unea la Internet, a[a c\
se poate zice, pe bun\
dreptate, c\ jocul este
destul de lag-friendly.
Ceea ce e chiar genial `n
acest joc, [i cu siguran]\
cu to]ii ve]i aprecia acest
lucru, dac\ a]i mai jucat
[i alte MMORPG-uri,
este sistemul de trans-
port, at/t cel de pe 
Rubi-ka, c/t [i cel din
Shadowlands. Far\ a
intra `n detalii, practic,
este posibil s\ ajungi ori-
unde pe Rubi-ka `n cam
5-7 minute, iar dac\ te
ajut\ un Fixer (un fel de
bi[ni]ar modern), chiar [i
`n 1-2 minute.
Shadowlandul este u[or
de str\b\tut, dac\ ]i-ai
f\cut c/teva questuri
dr\gu]e. A[a c\ am
mai sc\pat de o 
frustrare.

R UU FFR00B?
Parc\ la noi,
rom/nii, s-a g/ndit
Funcom, astfel c\, de pe
la `nceputul anului,
oricine poate juca
Anarchy Online moca,
dac\ nu alege s\ `[i
upgradeze contul cu nici
un Expansion Pack.
Ace[ti noi juc\tori, `n loc

s\ fie numi]i n00b, li s-a
spus de c\tre juc\torii de
AO fr00b (o combina]ie
`ntre free [i n00b).  Pur
[i simplu, po]i s\ gu[ti o
bucat\ din acest joc
nelimitat. Pentru a-]i face
un cont, nu ai nevoie de
carte de credit. Doar de
o conexiune la Internet [i
de un calculator.  Dac\
te prinde [i dac\ po]i s\
pl\te[ti, cu siguran]\ o
vei face. Ca orice
MMORPG ce se res-
pect\, jocul poate fi
desc\rcat de pe net `n
`ntregime, iar cump\-
rarea, sau mai bine zis
upgradarea contului cu
diversele add-on-uri, se
poate face `n `ntregime
online, folosindu-se
c\r]ile de credit. Exist\
c/teva c\r]i de credit `n
lei care permit efectu-
area pl\]ilor `n valut\ pe
Internet, aceasta fiind [i
cea mai eficient\ va-
riant\ de plat\. Taxa
lunar\ este de 14,99 euro,
dar poate sc\dea la 7,95,
dac\ dore[ti s\ pl\te[ti
contul pe un an `ntreg.

Cerin]ele hardware 
pentru acest joc nu sunt
foarte mari. Se poate
juca destul de bine [i cu
toate detaliile la minim,
chiar dac\, pentru cei
mai „baza]i”, cu detaliile
la maximum, acest joc
ofer\ o pl\cere vizual\
deosebit\. Sunt necesari
512 MB RAM, pentru a
nu avea probleme, dar
mul]i joac\ [i cu mai
pu]in. Un procesor
obosit, la 1 GHz, ofer\
sprijinul moral necesar,
iar o plac\ video de la
Geforce 5200 `n sus
asigur\ o grafic\ decen-
t\. Desigur, [i un Geforce
MX400 `[i face treaba,
deoarece jocul folose[te
DirectX 7, dar grafica din
Shadowlands [i Alien
Invasion a fost mult
`mbun\t\]it\, a[a c\ aici e
nevoie de un pic mai
mult\ putere de calcul.

Bogdan BBelcea

Alien Invasion Library
(ai.shadow-realm.org)
Anarchy Arcanum
(www.anarchyarcanum.com)
AO Gatecentral 
(ao.gatecentral.com)
Anarchy Online Hell
(ao.mmoghell.com)
Anarchy Online Stratics
(ao.stratics.com)
Anarchy Online Warcry
(ao.warcry.com)
AO Journal 
(www.ao-journal.com)
auno.org (auno.org)
GridStream Productions
(www.gridstream.org)
Khuri's AO Tools
(www.khuris.fieses.net)
Shadowlands Library
(ao.shadow-realm.org)

FAN SITES
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BIGWORLD TECHNOLOGY SUITE CREATORUL DE LUMI VIRTUALE

Printre diversele cate-
gorii de jocuri PC la

mod\ ast\zi exist\ una
care c/[tig\ rapid tot mai
mul]i fani. Este cea a
jocurilor online [i nu m\
refer aici la jocule]e pre-
cum cele `nt/lnite pe
siteuri gen
www.zone.com sau
www.shockwave.com.
Vorbesc de jocuri online
masive, jocuri pentru
care utilizatorii pl\tesc
bani grei `n fiecare lun\
[i `[i petrec o mare parte
a zilei `n interiorul aces-
tor universuri fantastice.
Aceast\ tendin]\ a fost
sesizat\ de anumi]i
oameni cu mul]i ani `n
urm\ [i bine`n]eles c\
cei cu ini]iativ\ s-au
gr\bit s\ profite de
cre[terea prognozat\ pe
aceast\ pia]\. ~n urm\ cu
trei ani de zile, dup\ ce
[i-au asigurat un buget
de 5 milioane de dolari,
BigWorld s-au apucat s\
cerceteze [i s\ pun\ la
punct un pachet profe-

sional pentru dezvolta-
torii de jocuri online.
Ast\zi, rezultatul muncii
lor este BigWorld
Tehchnology Suite [i
este alc\tuit din trei ele-
mente esen]iale: Server,
Client [i Art Tools.

SERVER
Tehnologia, pe baza
c\reia s-a conceput pro-
gramul ce se va ocupa
de func]iile serverului,
este una de ultim\ gene-
ra]ie. Serverele dotate cu
aceast\ tehnologie vor fi
capabile s\ aloce
resursele `n func]ie de
nivelul de utilizare a pu-
terii lor de calcul, astfel
`nc/t calculatoarele sunt
redistribuite dinamic pen-
tru fiecare zon\ din joc, `n
func]ie de cerin]e. Astfel,
se pot elimina restric]iile
teritoriale de care sufe-
reau multe jocuri online
`n trecut. Teritoriile din
jocurile mai vechi erau
`mp\r]ite `n dou\ tipuri
de arii. Una ar fi dome-

niul de server, `ntre care
tranzi]ia juc\torilor este
imposibil\, iar a doua
sunt regiunile, `ntre care
juc\torii se pot deplasa,
dar numai dup\ o
perioad\ de `nc\rcare
(cum ar fi de exemplu
Knight Online). ~n jocurile
ce folosesc tehnologia
server BigWorld teritoriul
este unic [i gigantic (un
exemplu `n acest sens
fiind Asheron's Call), `n
care juc\torii se pot
deplasa f\r\ nici o
restric]ie. 

CLIENT
Acest element este,
practic, engine-ul 3D pe
baza c\ruia va fi constru-
it jocul `n sine. Pe de o
parte, a fost conceput
astfel `nc/t s\ satisfac\
cerin]ele moderne `n
materie de grafic\ 3D, iar
pe de alt\ parte, pentru a
utiliza `n cel mai eficient
mod posibil echipa-
mentele hardware exis-
tente. Engine-ul are o
structur\ modular\, ceea
ce permite programa-
torilor s\ insereze cu
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u[urin]\ aproape orice
aplica]ie extern\ dez-
voltat\ de c\tre ei, cum
ar fi de exemplu un
engine fizic. De asemeni,
este compatibil cu o
serie de limbaje [i mo-
dalit\]i de crea]ie precum
XML sau Python, fapt
datorit\ c\ruia modifi-
c\rile [i personaliz\rile
engine-ului se realizeaz\
cu mare u[urin]\. 
Dintre elementele carac-
terstice [i importante pe
care acest engine le
pune la dispozi]ia pro-
gramatorilor exempli-
fic\m urm\toarele:

Terrain
un instrument pentru

crearea zonelor de teren,
precum [i popularea
acestora cu diverse 
elemente de flor\ sau
mediu.

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

Climate SSimulation
un instrument foarte util
at/t programatorilor, c/t
[i gamemasterilor. Prin
intermediul s\u pot fi 
create diverse efecte
meteorologice pre [i 
post lansare.

Mobile SSpace 
un instrument cu ajutorul
c\ruia pot fi create

diverse platforme mobile
(de exemplu vehiculele)

Animal FFlock SSimulator
un instrument cu ajutorul
c\ruia se pot crea turme,
hoarde, cirezi, haite de
animale pentru a crea
senza]ia unui ecosistem.

Animation BBlending
un alt instrument util [i
cu efecte vizibile, prin
intermediul c\ruia dou\
mi[c\ri diferite pot fi
combinate, cu scopul de
a crea senza]ia uneia
singure. Cum ar fi de
exemplu alergarea [i
m/nuirea armei pentru
crearea unui atac din
alergare.

Biped PPhysics
un instrument prin care
se creeaz\ [i controleaz\
mi[carea bipedelor, dar
[i collision detection.

Camera SScripting
cu ajutorul acestora se
poate coda interac]iunea
camerei pentru a realiza
anumite lucruri speciale,
cum ar fi tranzi]ia spre
un cutscene.
Acestea sunt doar c/teva
dintre uneltele puse la
dispoz]ia produc\torilor.
Pentru mai multe detalii
pute]i oric/nd vizita pagi-
na web: 
www.bigworldtech.com

ART TTOOLS
Acesta este alc\tuit din
trei elemente destul de
clare: ModelViewer,
Particle System Editor [i
World Editor. Bine`n]eles
c\ pachetul este dotat [i
cu un plug-in ce permite
importul/exportul din 3D
Studio Max. 
World Editorul con]ine la
r/ndul s\u c/teva instru-
mente clasice, de altfel,
cum ar fi Illumination

System, ce ar permite
realizarea diverselor
forme de iluminare, sau
Automatic Eco-Typing,
pentru popularea zonelor
cu forme de 
vegeta]ie [i elemente de
mediu specifice climatu-
lui, solului [i formei de
relief alese, precum [i
atribuirea anumitor
anima]ii caracteristice
(mi[carea frunzelor `n
b\taia v/ntului).
Un avantaj foarte impor-
tant al acestui pachet,
at/t pentru utilizatori, c/t
[i pentru produc\tori, `l
constituie faptul c\ jocul
poate fi modificat `n timp
real, f\r\ s\ fie necesar\
oprirea serverelor. Fie c\
se dore[te aplicarea unui
patch pentru eliminarea
unor bug-uri, fie intro-
ducerea unor quest-uri
noi, acestea pot fi reali-
zate din mers, f\r\ `ntre-
ruperea experien]ei
gameristice a utilizatorilor. 
Produc\torii acestui
pachet s-au declarat
foarte preten]io[i `n
oferirea licen]elor,
declar/nd c\ p/n\ acum
doar 43 de proiecte au
primit aprobarea lor
(printre acestea Citizen 0
[i Dark and Light).
Licen]a se ofer\ pe
proiect, iar pre]ul este
negociabil.

Pakatosu
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BARZII JOCURILOR PC OAMENII CARE NE FAC BOXELE SA VIBREZE

Incontestabil, jocurile
PC reprezint\ `n acest

moment una dintre cele
mai puternice industrii
mondiale, apropiindu-se,
ca format, stil [i, mai
ales, cifr\ de afaceri, cu
cea cinematografic\. Un
alt element care face
acest pas este apari]ia
soundtrack-urilor, colec]ii

de melodii care s\
`ntre]in\ sau s\ com-
pleteze atmosfera jocu-
lui, `nlocuind bipurile [i
b/z/ielile pe care le
auzeam la `nceputul
deceniului trecut. Temele
muzicale ale jocurilor
sunt alese cu mare grij\,
iar, pentru realizarea lor,
sunt angaja]i oameni

foarte experimenta]i [i
talenta]i din domeniul
muzical. Ast\zi, v\ voi
face cuno[tin]\ cu doi
dintre ace[tia.

JEFF VVAN DDYCK
Jeff van Dyck este un
australian de origine
canadian\, care locu-
ie[te [i lucreaz\ momen-
tan `n Queensland,
Australia. Aceast\ loca]ie
nu este `nt/mpl\toare,
de vreme ce studioul s\u
de crea]ie se afl\ peste
drum de birourile
Creative Assembly.
Destinul [i succesul s\u
de compozitor pentru
jocuri PC sunt str/ns
legate de cele ale stu-
diourilor australiene mai
sus amintite. Asta
deoarece Jeff van Dyck
este autorul temelor
muzicale pentru toate
cele trei jocuri ap\rute

p/n\ acum sub egida
Total War.
De altfel primul joc,
Shogun: Total War i-a [i
adus un premiu BAFTA,
`n 2001, pentru tema
muzical\ de inspira]ie
medieval\/japonez\. 
A urmat al doilea joc,
Medieval: Total War, `n
care cele dou\ teme
muzicale compuse,

Realizat de Hans
Zimmer [i Lisa Gerrard,
coloana sonor\ a filmului
Gladiator con]ine 17 piese
epice ce se pot `ncadra `n
genul heroic orchestra.

GLADIATOR

JEFF VVAN DDYCK
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medieval european\ [i
arab\, au fost dou\ biju-
terii. La acest joc a fost
ajutat de Richard
Vaughan [i Saki Kaskas,
iar van Dyck a recunos-
cut c\ ace[tia au avut o
contribu]ie foarte mare la
succesul celor dou\
teme. Cu toate acestea,
a doua nominalizare
pentru premiile BAFTA a
venit anul acesta pentru
coloana sonor\ a jocului
Rome: Total War.
La acest joc a lucrat
`mpreun\ cu so]ia sa,
Angela, care a compus
versurile a dou\ dintre
melodii [i a contribuit cu
vocalize pentru celelalte
teme. De[i a reu[it s\
impresioneze cu aceste
noi crea]ii, Jeff sus]ine c\
timpul foarte scurt care 
i-a fost oferit pentru
realizarea coloanei
sonore (inspirat\ puternic
din filmul Gladiator) nu 
i-a permis s\ introduc\
dec/t jum\tate din ceea
`[i dorea. Cel mai mare
regret `l are pentru faptul
c\ nu a mai avut timp s\
produc\ teme muzicale
specifice pentru fiecare

dintre civiliza]iile
prezente `n joc. 
Talentul s\u muzical de
excep]ie (provine de alt-
fel dintr-o familie de
muzicieni canadieni, tat\l
compozitor de jazz, iar
mama c/nt\rea]\ de
jazz) i-a permis s\ reali-
zeze piese muzicale
deosebite, `n ciuda unui
set de echipamente
foarte simple pe care `l
utilizeaz\. ~n studioul s\u
se afl\ doar un simplu
Mac, pe care are instalat
Logic cu toate plugin-
urile sale.

FRANK LLEPACKI
N\scut `ntr-o familie de
muzicieni, Frank Lepacki
s-a dovedit a fi un muzi-
cian precoce reu[ind 
s\-[i exaspereze p\rin]ii
[i vecinii, b\t/nd la tobe
`nc\ de pe la 8 ani.
Activitate pe care a con-
tinuat-o p/n\ `n liceu
c/nd a `nceput s\ se,
reorienteze c\tre chitar\
[i clape. Cam pe c/nd se
preg\tea s\ termine cu
liceul, a aflat c\ au sosit
`n ora[ul s\u natal c/]iva
angaja]i ai studiourilor
Westwood. S-a dus la ei
imediat [i [i-a depus 

CV-ul pentru un post de
game tester. A fost
acceptat, iar dup\ ter-
minarea liceului a
`nceput s\ lucreze `n stu-
dioul de sunet,
remarc/ndu-se datorit\
talentului s\u. Astfel a
ajuns s\ compun\
coloanele sonore ale
unor jocuri celebre
lansate de, acum defunc-
tul, Westwood Studios.
~n portofoliul s\u se afl\
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 s\u
con]ine echipamente
simple [i eficiente, prin-
tre care se remarc\ sin-
tetizatoarele Roland [i
samplerele Akai. ~ntrebat
recent `ntr-un inverviu,
ce joc l-a impresionat la
capitolul coloan\ sonor\,
Frank a r\spuns sec:
Unreal Tournament.

Damage

LOGIC PRO 7
Cost\ „doar” vreo 999
de dolari `ns\ posibi-
lit\]ile oferite unui com-
pozitor talentat sunt
aproape infinite. Pentru
cei interesa]i de detaliile
tehnice [i modulele
prezente `n acest
pachet software le reco-
mand\m pagina web:

www.apple.com/logic.

\\VANDYCK\C:\PROGRAM FILES CONTACT
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

FRANK LLEPACKI
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I INTERNET CAFÉS – 13 standuri
Best CCafé IInternet – Bd. Mihail Kog\lniceanu, nr. 19
Class IInternet CCafé – Splaiul Independen]ei, nr. 202 C
Confidential – Jocuri [i Internet – Bd. Magheru, nr. 38 B
Earthnet – Bd. Nicolae B\lcescu, nr. 24
Enet – Bd. Nicolae B\lcescu, nr. 24
I SSeign CCafé – Str. Academiei, nr. 9
In-SSane CComputer CCafé – Str. Brazilia, nr. 11 A
PI@net CCocktail – Str. Pache Protopopescu, nr. 60
Sala RRoyal && NNet – Str. Calea V\c\re[ti, nr. 238
Silence CCafé – C\derea Bastiliei, nr. 19
Steven SStorm NNet CCafé – Str. Mircea Vulc\nescu, nr. 27
Syncronet 22004 – Str. Ion Câmpineanu, nr. 26, bl. 8
Xnes IInternet – Str. Luteran\, nr. 5
Fantasia CClub - Str. Caragea Voda, nr.12

I BARS & PUBS – 34 standuri
707 PPub – Lascar Catargiu nr. 6
After DDark CClub – Bd. Corneliu Coposu, nr. 2
Art PPoint – Bd. Regina Elisabeta, nr. 2
Antic BBar – Str. Iancu Cavaler de Flondor, nr. 6
Barbar PPub – Str. Ernest Brosteanu
Biblioteca – Bd. Iuliu Maniu, nr. 6
Bistro MMes AAmis** – Str. Lipscani, nr. 82
Blue NNight – Splaiul Independen]ei, nr. 290
B52 – Str. Popa Tatu nr. 4
Cardinal BBar GGrill – Str. Matei Voievod nr. 65
Casablanca BBar – Bd. Dacia, nr. 39
City PPride – Bd. Magheru, nr. 7
Club PPaparazzi – Splaiul Independen]ei
Daria BBistro – Gutenberg nr. 3 bis
Dark HHouse – Bd. Mihail Kog\lniceanu
Deja-VVu – Bd. Nicolae B\lcescu, nr. 25
Dreamers* – Calea Plevnei, nr. 27
Genesis/Evergreen PPub CCafé – Str. Oborul Nou, nr. 1
Godfather – Calea Mo[ilor, nr. 145
Hippos BBistro PPub – Str. Dimitrie Cluciul, nr. 9
L\pt\ria EEnache – Nicolae B\lcescu, nr. 2
Lucky PPoint PPub – Splaiul Independen]ei, nr. 204
MNX PPub – Str. Gheorghe Ionescu, nr. 4
Nedra’s PPub – Str. Circului, nr. 3 A
Opium SStudio – Str. Horei, nr. 5bis
Pankes – {os. Mihai Bravu, nr. 90-96
PP 559 – Str. Pache Protopopescu, nr. 59
Red LLion – Str. Academiei, nr. 1 A
Silencio BBar – Str. Bibescu Vod\, nr. 20
Terminus ppub 77 mmore – Str. George Enescu, nr. 5
The GGate PPub – Str. Primo Nebelo
The JJack BBar && RRock – Calea Grivi]ei, nr. 55
Trinity BBar – Str. Mântuleasa, nr. 27

I BOOK SHOPS – 3 standuri
Humanitas – Calea Victoriei, nr. 45
Humanitas – Calea Victoriei, nr. 120
Salingers – Hotel Marriot

I TATTOO SHOPS – 3 standuri
Electric TTatoo – Pia]a Amzei, nr. 5
Fashion TTatoo – Bd. Ion Mihalache, nr. 42-52
Tattoo SSalon – Str. Gen. Ghe. Manu, nr. 20, corp B

I CAFES – 25 standuri
Amnezia CCafe – Str. Sfin]ii Apostoli
Blues CCafé – Calea Victoriei, nr. 16-20
Café BBar – Bd. Decebal, nr. 20
Café CCorazon – Str. Mântuleasa, nr. 22
Cafeneau EEgipteana –– VValea RRegilor –– SStr. DDomni]a AAnastasia
Coffee GGrind – Calea Doroban]ilor, nr. 20-28
Corin CClub CCafé – Str. Vasile Lasc\r, nr. 132
Coyote UUgly CCafé – Calea Victoriei, nr. 48-50
Damirco CCafé – Bd. Magheru, nr. 18
El CCafé DDe MMi FFinca – Str. Vasile Alecsandri, nr. 3
Jazz BBar CCafé – {os. {tefan cel Mare, nr. 6
Gioia CCafé – Bd. Mihail Kog\lncieanu, nr. 35
Hello MMoi – {os. Mihai Bravu, nr. 62 A
Lorencz CCafé – Bd. Carol, nr. 57
Mary CCafé – Brezoianu, nr. 21
Mon CChere CCafé – Bd. Doroban]i, nr. 20-28
Pardon CCafé – Str. Sibiu, nr. 4
Piccolo MMilano CCafé – Str. Francez\, nr. 17
Pipe [[i CC\r]i – Str. Justi]iei, nr. 23
La CCafenescu – Str. Ec. Anastasie Stoicescu, nr. 33
La FFitze – {os. Nordului, nr. 7-9
La JJean – G-ral Berthelot, nr. 50
La IItalieni – Str. Matei Basarab, nr. 67
La NNa[u’ – Str. Viitorului, nr. 97
La RRomic\ – Str. Dristorului, nr. 121
La {{osea – Bd. Aviatorilor, nr. 31
Moods – Str. Aviator Petre Cre]u, nr. 63
Myth RRestaurant – Str. Soarelui, nr. 3
Pizzeria MMaxx – Splaiul Independen]ei, nr. 290
Restaurant/Crama/Terasa RRoata – Nicolae Iorga, nr. 21
Selena BBlue – Str. {t. {tean, nr. 21
Swing HHouse PPaprika RRestaurant – Str. Babroveni, nr. 20
Tandoor – Str. Teodosie Rudeanu, nr. 3
Taverna LLa GGigi – Str. Pinului, nr. 16
Torega – Str. Mihai Eminescu, nr. 93
Vi]\ NNobil\ ((fost FFenicia) – Bd. Decebal, nr. 13
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I CLUBS – 34 standuri
Art JJazz CClub – Bd. Nicolae B\lcescu, nr. 23 A
Azteca CClub – Splaiul Independen]ei, nr. 202 A
Bavaria CClub – Str. Orhideelor, nr. 19
Bridge CClub – Str. Voinicului, nr. 11
Buckingam CClub – Str. Mendeleev, nr. 3
Casa EEliad CClub FFolk – Bd. Mircea Vod\, nr. 5
Cery –– LLu TTop – Str. Tunari, nr. 67
Chez GGabi – Iuliu Maniu, nr. 11
Club 116 – Bd. M\r\[e[ti, nr. 16
Club 1138 DDownstairs – Calea Mo[ilor, nr. 138
Club BBar AAntique – Hristo Botev, nr. 18-20
Club CChez GGabi – Str. Iuliu Maniu, nr. 11
Club CCrilor – Str. Icoanei, nr. 66
Club SSimonne – {tirbei Vod\, nr. 20
Da MMario – Str. Agricultori, nr. 113
End ZZone CClub – Splaiul Independen]ei, nr. 290
Escape WWhy NNot CClub – Str. Turturelelor, nr. 11
Expirat – Str. Brezoianu, nr. 4
Fever CClub – Str. Ion Câmpineanu, nr. 4
Frame CClub – Bd. Magheru, nr. 38 B
Hell CClub – Str. Benjamin Franklin, nr. 14
It’s ttime – Ion Câmpineanu, nr. 21
King CClub CCasino – Bd. Magheru, nr. 23
Life – Str. Pictor Verona, nr. 1
Liquid CClub – Str. Vulturilor, nr. 99
Magique CClub – Bd. Carol, nr. 61
Occident CClub CCafé – Str. Occidentului, nr. 1
Oriental CClub – Bd. Nicolae B\lcescu, nr. 25
Propaganda – Calea {erban Vod\, nr. 86
R2 EExcess CClub – Splaiul Independen]ei, nr. 290
Space – Str. Academiei, nr. 35-37
Underworld CClub – Bd. Mihail Kog\lniceanu, nr. 9
Xperience CClub/Kogal CClub – Bd. Regina Maria, nr. 9
Web CClub – Bd. Ion Mihalache, nr. 12

I RESTAURANTS & FAST-FOOD – 34 st.
Bella NNotte – Dr. Staicovici, nr. 4
Bistro VVillacrosse – Str. Eugen Caradea, nr. 7
Can TTurkish – Str. Colentina, nr. 3 B
Casa EElisabeta – Str. Ion Neculce, nr. 63
Colony BBar – Str. Pitar Mo[, nr. 21
Coquette – Intrarea Sp\tarului, nr. 4
Cosmopolitan – Bd. Corneliu Coposu, nr. 4
Cuptorul dde llemne – Str. Pache Protopopescu, nr. 63
Da GGiulio – Ion Mihalache, nr. 125
Da MMario – Str. Agricultori, nr. 113
Daimon RRestaurant – Parcul Tineretului
Dumalex RRestaurant – Str. Str\duin]ei, nr. 1
Fast FFood – Str. Obregia, nr. 2 A
Fast FFood GGrammy – Bd. M\r\[e[ti, nr. 16
Fast FFood SSouvlaki MMemos – Kog\lniceanu, nr. 24
Gallo NNero – Bd. Decebal, nr. 12
La 22 llei – Str. Delea Nou\

I THEATRES – 5 standuri
Casa dde CCultur\ aa SStuden]ilor – Calea Plevnei, nr. 61
Teatrul dde RRevist\ CC-ttin TT\nase – Str. Lipscani, nr. 53
Teatrul FFoarte MMic – Bd. Carol, nr. 21
Teatrul MMic – Str. Constantin T\nase, nr. 16
Teatrul IIon CCreang\ – Pia]a Amzei, nr. 13

I CINEMAS – 7 standuri
Cinema GGloria – Aleea Bucovina, nr. 7
Cinema CCorso – Regina Elisabeta, nr. 27
Cinema FFestival – Regina Elisabeta, nr. 34
Cinema LLumina – Regina Elisabeta, nr. 32
Cinema SScala – Magheru, nr. 2
Cinema PPatria – Magheru, nr. 12-14
Cinema CCultural – Al. Obregia, nr. 31
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Am luat revista `mprumut de la un coleg [i a[ dori s\ [tiu
cum s\ fac s-o g\sesc [i eu? {i c/nd apare num\rul
urm\tor? Unde o g\sesc? ........ Pare o revist\ super tare [i
a[ dori s\ colec]ionez toate numerele :). 
Hello , this is Cezar , THE PUNISHER !!!

Salut,
Revista apare `n data de 25 a fiec\rei luni, iar pentru a pune
m/na pe ea trebuie s\ vizitezi una dintre loca]iile trecute `n
capitolul de distribu]ie din revist\ (paginile 60-61). Revista
este gratuit\ [i `ntr-un tiraj limitat, prin urmare te sf\tuim s\
te gr\be[ti dac\ vrei s\ mai apuci vreun exemplar.

Salut, 
Am v\zut revista voastr\ `n diminea]a asta. Am luat-o, am
r\sfoit-o, am l\sat-o pe birou, am luat-o iar la r\sfoit ...
[amd. Nu `mi venea s\ cred. O revist\ de jocuri nou\, `n
]ara lu' Papur\ Vod\! M\i, m\i! {i mai e [i moca
pe deasupra! (scuza]i limbajul de cartiee' dar doream s\
`mi subliniez uimirea). Nu de alta, dar `n ]ara noastr\,
(adic\ A Lu' Papur\ Vod\) parc\ v\d c\ vor cere bani [i pe
aer. {ti]i voi vorba aceea, „b\tr/nii [tiu cum e mai bine”, iar
la noi doamnele din scara blocului spun constant: „Pre]urile
e grele, maic\!”. A[a c\: Bravos! Bravos, de trei ori Bravos! :)
Acum voi l\sa deoparte izbirea c/mpilor patriei cu b\]ul din
dotare. E momentul s\ abordez sujectul. Caut un loc `n
care s\ `mi `mplinesc procesul de practic\ jurnalistic\. Deh,
cerin]ele facult\]ii! M\ g/ndeam c\ poate m\ pute]i ajuta
[i... v\ ajut [i eu . Crede]i c\ am putea pune bazele unei
colabor\ri? Singura problem\ ar fi discrepan]a spa]ial\, eu
`n Bucure[ti, voi la Bra[ov... Dar slav\ Domnului, Internetul
e broadband :)
Am ata[at acestui mail un CV, poate, poate!
Mul]umesc, Gabriel

Numai bine,
Desigur, nu v\d nici un impediment `n a-]i oferi oportuni-
tatea de `ndeplinire a stagiului de practic\ `n favoarea
noastr\. Cu toate acestea, date fiind standardele pe care ni
le-am impus a[ dori s\ ne trimi]i m\car un articol scris de
tine pentru a putea s\-]i evalu\m abilit\]ile scriitorice[ti. Iar
`n cazul `n care vom colabora nu va trebui s\ `]i faci pro-
bleme datorit\ distan]ei. P/n\ la Casa Presei cred c\ vei
putea ajunge ;).

Salut.
De abia ieri am f\cut rost de la cineva de un num\r al
revistei voastre. Mi se pare o ini]iativ\ foarte bun\ pentru
pia]a rom/neasc\ unde revistele de jocuri sunt considerate
exclusiviste chiar dac\ foarte mult\ lume se joac\
cel pu]in o dat\ pe zi.
A[ vrea s\ `mi ofer tot suportul pentru aceast\ revist\ [i s\
v\ ajut `n orice mod posibil (review-uri, web-design). ~mi
imaginez c\ nu se c/[tig\ bani din asta [i nici nu vreau s\
o fac pentru bani. Am un job full-time (programator la
Gameloft) [i a[ face chestia asta doar de placere [i pentru
c\ vreau ca un proiect de genul \sta s\ fie c/t mai bun
posibil.
Dac\ este nevoie de mine nu ezita]i s\ m\ contacta]i.
Cheers, Mihai

Salut,
O m/n\ de ajutor este `ntotdeauna bine venit\. Suntem [i
noi la `nceput de drum [i avem `nc\ foarte multe lucruri de
pus la punct. O s\ te contact\m pe e-mail `ntr-una din zilele
urm\toare pentru a stabili o `ntâlnire [i a discuta modul `n
care vom putea colabora `n viitor. ~]i mul]umesc pentru ofer-
ta f\cut\.

Claude, am citit revista din scoar]\ `n scoar]\. Este foarte
bun\, iar dac\ la asta adaug\m pre]=0$ ajungem la con-
cluzia c\ este mai mult dec/t foarte bun\.... dar uite am [i
eu o sugestie: (dac\ vrei s\ m\ iei [i pe mine ... unul dintre
mul]ii cititori ai revistei .... `n seam\) ce-ar fi dac\ mai
ad\uga]i 2 pagini `n care s\ pune]i ceva de genul: un
comentariu scurt al unui cititor despre cutare joc... sau
scrisorele de la fani pe anumite teme. 
Mult succes `n continuare [i chiar dac\ e[ti sau nu de
acord... f\-]i [i tu timp (1 min max din via]a ta) s\-mi dai [i
mie un reply. 
Baft\!

Hei, nu trebuie s\ fii a[a speriat, po]i s\ ne scrii cu
`ncredere `n continuare. Lu\m `n considerare toate
mesajele de la cititorii no[tri, [i cele critice, [i cele cu feli-
cit\ri. Chiar dac\ nu vom da curs `ntotdeauna cererilor ve-
nite pe aceast\ cale pute]i fi sigur c\ le-am notat; [i dac\
sugestiile voastre vor putea fi aplicate atunci o vom face,
mai devreme sau mai t/rziu. Drept dovad\, uite a]i primit o
pagin\ `n care v\ sunt publicate scrisorelele. 
S\ ne revedem cu bine `n num\rul viitor!

Date: 28/04/2005
From: punisher@cititor.rc
To: office@dark-times.com
Subject: Unde g\sesc RC-ul?

MESSAGE DDISPLAY ((1) Punisher

Date: 17/05/2005 
From: gstancu@cititor.rc
To: office@dark-times.com
Subject: Poate m\ ajuta]i

MESSAGE DDISPLAY ((2) GStancu

Date: 18/05/2005
From: mserafim@cititor.rc
To: office@darktimes.com
Subject: Suport

MESSAGE DDISPLAY ((3) MSerafim

Date: 21/05/2005
From: synk@forum.pm.rc
To: www.dark-times.com/forum/index.php
Subject: Sugestie

MESSAGE DDISPLAY ((4) Synk






