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Sid Meier se intoarce
cu un nou proiect... un
remake al unuia dintre
cele mai frumoase si
apreciate jocuri din
istorie
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Virusul

Au trecut deja doi ani de cand am parasit redactia
revistei Level. Am crezut atunci ca las in urma acea
lume a jocurilor, mult mai potriviti unui adoles-
cent decat barbatului care a plecat pentru a-si con-
strui un cu totul alt drum in viata.

insi acolo, in acea redactie, m-am imbolnivit de-
finitiv. Iar virusul care m-a cucerit si de care nu
voi mai sciapa niciodata poarta un nume simplu si
banal: JOCUL. Si fiindca nu mai puteam sta deo-
parte am demarat acest proiect. Incepand de
astazi ne vom intilni saptamanal prin intermediul
acestei reviste de jocuri.

Se spune ca pasiunea sta la baza celor mai marete
realizari ale omului. Daca aceasta sintagma este
adevarata atunci aceasta pasiune acerba pentru
jocuri ce ne uneste va determina aparitia unor
stari si lucruri pe care cu greu ni le putem inchipui
in acest moment. Sper ca revista pe care vi-o ofer
acum sa constituie acel prim pas, acea borna 0 sau
acel sut in partea dorsala necesar pentru a ne
indrepta in directia potrivita.

Bine v-am regasit!

Claude
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Fight Glub

Cine a vazut filmul ,Fight Club“ isi
aduce aminte care era regula de aur:
Despre Fight Club nu ai voie sd vor-
besti. Eu voi incalca aceasta regula si
voi vorbi despre Fight Club, dar nu
despre film si nici despre cluburile res-
pective, ci despre jocul Fight Club pe
care Vivendi Universal il va lansa anul
acesta simultan pentru cele doua con-
sole: X-Box si PS2.

Jocul, dupa cum spun producitorii va
capta toata brutalitatea luptelor de
strada permitind jucatorului sa re-
curgi la tot felul de lovituri ce nu prea
se vad in coregrafiile martiale cu care
ne-au obisnuit marile ecrane.

R

Fight Club va fi un joc de lupte ce va
prezenta experientele unui Iluptdtor de
stradd cu ajutorul unor elemente impru-
mutate din filmul cu acelasi nume.

(Luc Vanbal - VU North American President).

Va mai aduceti aminte de Origin? EI
bine aceasti companie a lansat in
1994 un joc RPG ce avea si bulver-
seze piata. Jocul se numea Deadlands
si era povestea umanititii pana
aproape de 1860 ciand datoritd unui
eveniment necunoscut lumea magica
si fantastica s-a descatusat si a in-
vadat din nou pamantul. Headfirst
Productions a cumparat drepturile
asupra acestei licente si s-a apucat
imediat de lucrul la primul siu joc
bazat pe acest univers. Pe parcursul
E3 au prezentat primele imagini din
acest joc in speranta ca un dis-
tribuitor puternic si vizionar le va
aprecia munca si le va propune
bineinteles un contract. Deadlands
este programat pentru lansare in
vara lui 2005 si speram ca vom avea
parte de un joc de exceptie asemeni
predecesorului sau.



Sony Entertainment Online si UbiSoft au
anuntat ca incepand cu 7 ijunie primesc [§
inscrieri pentru beta testul european al
MMORPG-ului Everquest II. in acest
moment Everquest este cel mai popular
MMORPG devansiand cu aproape o suti
de mii de utilizatori urmaitorul clasat,
Asheron’s Call. Beta testul efectiv va
incepe in iulie, iar persoanele selectate
vor fi anuntate pe parcursul urmatoa-

T

relor luni. Cei ce doresc sa
se inscrie o pot face acce-
sand pagina web a jocului:

www.everquest2.com

Everquest va fi primul RPG
online ce va beneficia de
suport audio pentru comu-
nicatii in trei limbi de circu-
latie internationala: franceza,
germana si engleza.

in acest moment istoria antici are
Alexander the Great

foarte mare priza la public. Acesta
este unul dintre motivele pentru
care producitorii de jocuri se inghe-
suie sa realizeze jocuri amplasate in
aceasta perioada. Merdian93 are in
acest moment in lucru un RTS/RPG
3D in care veti fi pusi in fruntea
unui grup de eliti al armatei lui
Alexandru cel Mare. Iar jocul nu se
putea numi altfel deciat Alexander
the Great. Jocul va fi lansat in luna
noiembrie a acestui an si va fi dis-
tribuit in Europa de citre Deep
Silver, aceeasi companie care a
adus pe piata jocuri precum : X2
sau Flirt up your life.



http://www.everquest2.com
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in urmi cu 17 ani multi dintre nici nu
eram nascuti, iar ceilalti nu vazusera in
viata lor un calculator. In acel an, 1987,
Sid Meier lansa un joc ce avea sa con-
firme pentru totdeauna genialitatea sa
ca producator si designer. Acest joc se
numea Pirates! si' era povestea unui
tanar capitan de pirati ce-si croia un
drum plin de glorie si de comori prin
apele caraibiene ale secolului XVII.

La aproape doua decenii de la acea
lansare Sid Meier s-a decis sa refaca
jocul lui , preferat”, dupa cum l-a carac-
terizat. Conceptul de atunci a fost
revizuit, engine-ul grafic a fost refacut
si adus al nivelul mileniului IIT si o
multime de elemente noi si-au facut
aparitia. Povestea ramane insa aceeasi.
Jucatorul va intra in pielea unui pirat
tanar cu ambitii mari. Sa te impui intr-o
astfel de lume nu este deloc usor, mai
ales cand esti tanar si cu buzunarele
goale. Dar daca vei sti sa-ti folosesti re-
sursele inteligent succesul nu va intar-
zia si apari. In Pirates! ca si in realitate

As this map will show, the nearest enemy city is
the Spanish city of Santiago, which lies a short
distance to the North

exista doua tipuri de resurse vitale:
banii si informatia.

Banii curg valuri, trebuie doar sa sti
caind si unde sia pui ,cufirul”. Un
guvernator are nevoie de o nava rapida
care sa-i faca un comision, o-nava de
comercianti suficient de naivi incat sa
se aventureze in apele tale fara o pro-
tectie adecvata, comori legendare con-

stituie tot atatea forme de a-ti
umple cuferele cu aur.

La fel de vitala este insa si
informatia, iar Pirates! ofera
cateva modalitati ingenioase
de a le procura. Poti si te stre-
cori noaptea in taverne si sa
asculti barfele betivilor, poti
pliti informatori. insia daca
vrei, poti obtine informatiile
necesare direct de la sursa,
adica de la administratia lo-
cala destul de deschisa citre
»mici atentii”. Fiecare locali-
tate este condusi de citre un
guvernator, iar fiecare guver-
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nator are cel putin o fiica nu-
mai buna de curtat, sedus,
rapit, salvat sau de cerut in
casatorie.

Insi oricat de atractive sunt
saloanele de dans prin care
se invart domnitele adeva-
rata glorie se va culege tot in
largul mirii, pe puntea co-
rabiei cu sabia intr-o mani
si cu pistolul in cealalta.
Producatorii ne promit vreo
30 de tipuri diferite de nave
ce vor strabate apele carai-
biene, in diverse stadii de
dotare. Acestea pot avea la |
bord diverse tipuri de mu-
nitie, de fapt cele trei clasice cu care
ne-am obisnuit deja din celelalte jocuri
de gen (fiecare avand ca tinta primor-
diala una din cele trei elemente impor-
tante ale unui vas — hula, panzele si
echipajul). Dupa obisnuita tatonare si
cateva schimburi de salve va urma abor-
dajul in care ceea ce a mai ramas din
cele doua echipaje se vor ciocni pentru
a inclina definitiv balanta victoriei. in
acest moment si jucatorul va trebui sa
puna mana pe sabie si sa-1 infrunte pe
capitanul navei inamice intr-un duel
pe viata si pe moarte. Fiecare captura
va contribui din plin la cres-
terea bunastarii jucatorului
dar si a notorietatii lui. Cu
timpul isi va permite sa an-
gajeze oameni mai buni, sa
cumpere echipamente si
nave mai bune. Cu aceste
avantaje va deveni si mai
curajos, indriaznind sa atace
nave militare si chiar sa se
infiltreze si sa cucereasca
forturi sau porturi.

Avand toate aceste premize,
precum si-geniul lui Sid
Meier, sunt cat se poate de
convins ca la sfarsitul aces-
tui an (cand este progra-

What shall'we do-with the enemy ship, Captain?
(Sloop of War, 50 fons) We have room for 32
tons of cargo in our-hold Well need 17 of our

8 available crewmen to keep her sailing.

mata lansarea lui Pirates!) ne vom
bucura de un joc foarte reusit. Si tot
atat de convins sunt ca ne vom petrece
sarbatorile intre salonul de dans al
guvernatorului furind inimile tine-
relor domnite si intinderea vasta a
oceanului unde vom fura avutiile
comerciantilor bogati.

Claude

~Impress the governor’s daugbter
with your charm, fame, beroism —
even your dancing abilities.”




PROIECTE

Din pacate pentru noi, Bulgaria ne-a
mai batut la un capitol, cel al pro-
ductiei de jocuri. in timp ce noi sun-
tem inca la stadiul de tentative de garaj
(nimeni nu se grabeste sa investeasca
in acest domeniu) bulgarii au deja un
studio renumit pe piata jocurilor.
Black Sea Studios se pregiteste sa de
din nou lovitura, de data aceasta cu un
Tactical/RTS amplasat intr-o Europa
medievald divizati de conflicte si
interese marunte.

Knights of Honor calca pe drumul
deschis in urma cu doi ani de catre
Medieval: Total War. Fata de acest joc
are un mare dezavantaj, faptul ca
hartile sunt 2D ceea ce nu permite
rotiri sau alte astfel de manevre.
Avantajul consta in faptul ca duce rea-
lismul simularii la un nivel superior.
Astfel hartile sunt mai largi si contin
mult mai multe elemente ce pot influ-
enta strategia de abordare a luptelor.
De asemeni sunt populate, oamenii de
rand vor fi prezenti si isi vor vedea de
treburile cotidiene. inclestarile armate
pot perturba pentru moment activi-

tatile cotidiene, iar un asediu poate
avea repercusiuni serioase asupra
vietii in zona de conflict. Pe de alta
parte in timp de pace, ne vom putea
bucura de cateva touche-uri driagute, in
sensul cd oamenii isi vad de treaba,
merg la munca dimineata, seara se
intorc acasa sau dau o raita pe la taver-

na, iar noaptea incep sa-si aprinda
focul prin case pentru a se incalzi.
Ciclul zi/noapte nu este doar un
element artistic el constituie si
un element strategic important

cu impact deosebit asupra
armatelor, soldatilor si al rezul-
tatului unei batalii. Noaptea face
ca armatele sa fie mai greu de
descoperit, soldatii mai greu de
| recunoscut ficind posibila de-
plasarea nevazuta a fortelor sau
lansarea unor atacuri surpriza.
Pe de alta parte o armata care a
B marsaluit noaptea este extrem

' de vulnerabili la un atac in tim-
pul zilei datorita oboselii acu-
mulate dar si sciderii moralului
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soldatilor. Un argument solid
in favoarea realismului spre
care tinde acest joc il consti-
tuie faptul ca harta Europei
este cea reala astfel ca fie-
care regiune importanta este
reprezentata cu acuratete.
Ca si in Medieval: Total War
o mare parte din joc se va
derula in fata hartii Europei
pe care vom muta armate,
diplomati sau spioni si vom
administra imperiul pe care
il construim. Politica 1si are
aici un rol important, fiind
ca si In Medieval, o unealta
foarte buna pentru alipirea
unor teritorii noi sau pentru prote-
jarea celor deja detinute. Manevrele
politice sunt ceva mai avansate si mai
delicate decat cele din Medieval si vor
genera reactii diverse in functie de
reputatia, puterea si temperamentul
diverselor natiuni.

insa nu trebuie uitat totusi ca jucitorul
este rege si in aceasta calitate nu tre-
buie sa se ocupe de orice detaliu al
imperiului sau. Pentru acestea exista
cavalerii. Acestia vor fi primi in subor-
dine cate o regiune si o vor
administra in functie de cali-
tatile lor administrative si
de politica economica si
administrativa impusa de
catre jucator. Titlul de cava-
ler este insa asociat cu cam-
pul de lupti si gloria acamu-
lata cu ajutorul spadei. Cei
mai multi cavaleri vor avea
calititi combative pentru
care vor fi respectati sau
temuti. Altii insa se vor des-
curca mult mai bine in
spatele unui birou, ocupan-
du-se de mosia ce i-a fost
data in grija. P
Chiar daca piata actuala de
jocuri nu duce lipsa de stra-

tegii inspirate din istoria feudala a
omenirii, Knights of Honor se anunta
a fi un joc interesant. Detaliile drigute,
optiunile tactice noi aparute datorita
introducerii ciclului zi/noapte, imbu-
natatirea sistemului politic sunt cateva

din atu-urile acestui joc.

Claude

»A unique battle-system with tactical
elements at the player’s disposal.”
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Nu am fost niciodata un fan al jocu-
rilor first person, insa in 1998 cand a
fost lansat Thief: The Dark Project am
fost nevoit sa recunosc ca si acest gen
de joc isi are farmecul sau aparte.
Atmosfera sumbra creata cu ajutorul
engine-ului grafic (extrem de avansat
pentru acea perioada) si de sunetele
ambientale constituia unul din ele-
mentele de atractie al jocului. Cand
Looking Glass Technologies, produca-
torul jocului, a dat faliment cu totii am
crezut atunci cid nu vom mai vedea
niciodata o continuare a seriei Thief.
Din fericire pentru noi, Eidos a obtinut
drepturile asupra acestei francize si cu
ajutorul studioului Ion Storm au con-
tinuat saga marelui maestru in ale fur-
tisagului, Garrett. Aventurile acestuia
continua 1n Thief III: Deadly Shadows.
Deadly Shadows pastreaza esenta jocu-
lui original. Garrett va continua sa
indeplineasca diverse misiuni ce con-
stau indeosebi in ,recuperarea” de

Skl A ILOWS

obiecte valoroase din diverse locatii
care mai de care mai bine pazite. Va
continua sa se ascundi in umbre astep-
tand momentul prielnic pentru a se
repezi la garzile ignorante asupra peri-
colului care ii pandeste. insi acest
lucru nu inseamna ca Deadly Shadows
este doar vechiul Thief poleit cu un
engine grafic nou.

Jocul a suferit o serie de modificari
conceptuale al caror impact, indeosebi
asupra fanilor veterani ai jocului,
ramane de vazut. Toata povestea se
deruleaza intre zidurile unui burg
medieval, care, dupa primele misiuni,
este in intregime liber pentru explo-
rare. In cetate oamenii isi vad linistiti
de treburi, din pacate dupa o rutina
mult prea rigida. intre misiuni acesti
burghezi naivi pot fi o sursa suplimen-
tara de venituri pentru un hot ager si
abil. Tot aici veti putea gasi si un maga-
zin in care veti putea vinde obiectele
culese pe parcursul misiunii si -

0 | | &’
: I
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para echipamente noi. Personal nu
agreez deloc aceasta idee, preluata din
jocurile RPG, deoarece limitele de
echipament impuse in primele jocuri
ale seriei constituiau un element
important al jocului si strategiei de
abordare a misiunilor. Acum este mult
prea usor (avand in vedere ca banii nu
sunt o problema) sa te echipezi cu cele
mai bune echipamente ceea ce pe
nivelele de dificultate scizute rapeste
mult din farmecul jocului.

O surpriza, neplacuta sau nu, pentru
fanii seriei o va constitui faptul ca
Garrett este extrem de slab in lupta. in
infruntarea directa cu garzile Garrett
are toate sansele sa fie invins ceea ce
ne va convinge si mai mult sa evitam
declansarea alarmei. Al-ul garzilor are
partile sale bune, dar si rele. La plusuri
se poate adiuga ca orice discrepanta (o
usa deschisa, o pati de sange,
obiect care lipseste) ii va alarma. To
plusuri intra faptul ci vor chema
toare sau ci au mai multe nivele
alerta ceea ce 1i face sa se compo
mai uman. La categoria minusur:
putem inscrie faptul ca se compo
stereotipic odata alarmati (incep sa t
caute, iar dupa un timp, daca nu te ga-
sesc, toti deodati renunta la cautare si
isi continua rondul ca si cum nimic nu
s-ar fi intamplat).

Jocul are o evolutie non-liniara. Dupa
cum aminteam mai devreme te poti
plimba oriunde prin oras inca de la

TN

inceputul jocului. Iar daca ai comis o
eroare in timpul unei misiuni, iar alar-
ma a adunat prea multe garzi pentru a
mai avea vreo sansa te poti retrage tip-
til pentru a reveni alta data cand nu
mai esti primit cu atatea onoruri.
Thief III: Deadly Shadows ramine, in
ciuda catorva mici scapari tehnice, ace-
lasi joc ambitios, superb si atractiv
capabil sa ne tina in fata monitoarelor
ore si zile in sir, ficandu-ne sa uitam
de lumea inconjuratoare.

'J-f‘g

Claude
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True Grime; Streets of L.A.

True Crime: Streets of L.A este un nou
joc portat de pe console pe PC-uri. Iar
acest lucru se simte inca de la primele
secvente. Filmul de intro probabil con-
ceput in graba special pentru PC este
sub orice critica, pe de alta parte
secventele cinematice din timpul jocu-
lui se bucura de calitatea grafica pe
care o garanteaza cipurile consolelor
moderne.

True Crime: Streets of L.A. este
povestea clasica a politistului renegat
datorita metodelor sale neortodoxe de
a infrunta infractorii. Tema clasica a
filmelor hollywoodiene poate fi obser-
vata prin prisma a nenumarate arhe-
tipuri. Eroul intai trage apoi intreaba,
eroul este expert in arte martiale,
eroul are o partenera a naibii de sexy
cu care bineinteles nu se intelege
(pana la scenele finale), eroul este sin-
gur impotriva tuturor, eroul actio-
neaza sub impulsul razbunarii si multe
altele.

Cand joci True Crime ai impresia ca
vizionezi un fim, cliseele hollywodiene
dar si nenumairatele cutscene-uri con-
tribuind din plin la crearea acestei
impresii. Practic abia apuci sa joci cate-
va minute ca si intervine o astfel de
secventa. Pe de alta parte actiunea nu
este atat de liniara pe cat ati fi tentati sa
credeti. Pe parcursul jocului veti lua
anumite decizii care pot influenta
drastic derularea povestii. Ucide un
infractor si s-ar putea sa pierzi o infor-
matie pretioasa, lasa-1 sa traiasca si s-ar
putea intoarce sa se razbune.

True Crime incearca sa inglobeze trei
genuri diferite de jocuri cu un grad de
succes destul de ridicat. Aceste genuri
sunt Shooter, Fighting si Racing.
Partea de shooter este in mod cert cea
mai bine reprezentati si ca element
specific pot aminti acela plonjoane
slow motion impuse de Max Payne.
Intervin si acele momente in care
armele lasa loc pumnilor si atunci
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indemanarea in manu-
irea tastelor trebuie sa fie
excelenti. Cu putina ima-
ginatie si antrenament
puteti reusi o serie de
lovituri spectaculoase,
inclusiv cateva prize in
genul Tekken.

Bonus pentru fanii in-
raiti ai actiunii 1l consti-
tuie mediul ambiant ce
sufera in urma actiunilor
energice ale eroilor.
Zidurile sunt ciuruite de
gloante si diaramate de
explozii, mobilierul se
destrama in urma lovi-
turilor aplicate de lupta-
tori, mari maestrii in tot
ce inseamna ,baletul
martial”.

in ciuda acestui amalgam de elemente
inedite jocul nu reuseste sa impre-
sioneze. Mult prea multele taste nece-
sare unui control adecvat al personaju-
lui, intreruperile foarte dese datorate
cutscene-urilor, grafica usor depasita
si sunetele stridente sunt cateva din
minusurile jocului.

Daca sunteti fani ai actiunii atunci
acest joc va fi pe gustul vostru. Veti
avea parte de impuscaturi, inclusiv
scene ala Matrix sau Max Payne,
urmariri cu masinile pe contrasens,
scene de lupte in interiorul barurilor
(bineinteles cu distrugerea mobilieru-
lui inclusa in pachet). Daca veti reusi
sa va obisnuiti cu multitudinea de
taste necesare, atunci True Crime
este un joc suficient de interesant
pentru a a-1 incerca, macar cateva
zile.

Claude
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in perioada in care activam inci la
revista LEVEL am reusit sa scriu, cu aju-
torul lui Adrian Filippini (pe atunci
director general al FunLabs), o serie de
articole ce purtau titlul de mai sus.
Acele articole au prezentat, pe parcur-
sul a mai multe numere ale revistei,
cativa dintre pasii importanti si
cunostintele de baza pe care trebuiau
sa le cunoasca orice tanar sau grup ce
dorea sa-si incerce norocul in pro-
ductia de jocuri. Din motive obiective,
la un moment dat, din pacate mult
prea devreme, acea serie de articole a
fost iintrerupti. Cu aceasta ocazie
doresc sa redeschid acesta serie de
articole fiind convins ca voi, cititorii
acestei publicatii, inca nu v-ati pierdut
speranta experientei unui joc suta la
suta romanesc.

Din nefericire productia autohtona de
jocuri este la pamint si nu pentru ca
nu am avea programatori si artisti
buni ci pentru ca nimeni nu are inca
curajul sa investeasca intr-un aseme-
nea proiect. Idei au fost si inca sunt,
dar fara un plan coerent si fara o
investitie sansele de reusita ale unui
astfel de proiect sunt extrem de
scazute.

in acest caz ce ne rimane de ficut? in
nici un caz sa abandonam. Trebuie
doar sa tinem seama de anumiti factori
importanti si sa regandim strategia.

in continuare am si vi prezint pe scurt
cateva puncte de reper pe care sa le
aveti in vedere atunci cind entuzias-
mul unei idei de joc va va cuprinde,
asta In eventualitatea iIn care va si
ganditi serios sa o transformati in real-
itate.

1. Noteazd tot.

Oricat de traznita, banala sau ciudata
pare aceasta afirmatie am pus-o prima
deoarece este una din actiunile omise
de tinerii intreprinzitori. Oriunde te-ai
afla, in orice situatie sa ai la tine o
agenda si un pix pentru a nota orice
idee legata de joc ce poate aparea.
Odati ajunsi acasa filtrati-va ideile si
concentrati-le intr-un design doc.
Asupra acestui aspect voi reveni mai
pe larg in viitor.

2. Concepe un plan de dezvoltare
Odata ce ideile de joc apar este absolut
necesar sa incepi incropirea unui plan
de dezvoltare sau productie a jocului.
Acesta trebuie sa contina citeva ele-
mente importante:

- Necesarul tehnic (echipamente, re-
tele, etc.);

- Necesarul uman (ce oameni si ce spe-
cializari);

- Necesarul financiar (este evident la ce
ma refer);

- Documentatia necesara (ce lucrari
aveti nevoie si de unde le procurati);

- Planul de lucru in timp (in care se
regasesc termenele de finalizare ale
fiecarui proces in parte).

3. Concepe un plan de afaceri

Al treilea pas firesc este conceperea
planului de afaceri pe baza caruia sa
iincercati atragerea unei investitii (de
preferat un om de afaceri deschis
noilor oportunititi). La randul sau
acest plan de afaceri trebuie sa contina
cateva elemente precum: planul de
dezvoltare (prezentat anterior), o des-
criere nu foarte detaliatd a jocului sau
proiectului, o analizi a pietei inter-
nationale de jocuri PC si o estimare
financiara profitabila (reala).



DE JOCURI

4. Coeziune

Multi si-au inchipuit ca pot produce un
joc injgheband o echipa de entuziasti
de prin toate colturile tarii. Nimic nu
poate fi mai departe de adevar. Echipa
de lucru trebuie strinsa intr-un singur
loc. Astfel se creeaza un climat de cola-
borare intre membrii echipei, ideile
noi sunt discutate mai aprins si mai
eficient, iar apoi vor fi si aplicate cu un
grad de succes mult mai ridicat.

De asemeni in ochii unui posibil
investitor o echipa uniti, serioasa si
disciplinata constituie un argument in
plus in favoarea alocirii unor sume
proiectului prezentat.

5. Ambitie si determinare

Productia unui joc nu este un lucru
usor de realizat si nici nu este la
indemana oricui. Entuziasmul initial
se stinge repede daca nu se intrevad
rezultate palpabile intr-un timp relativ
scurt. Iar aceasta este o problemi a
romanilor. Ne asteptim mereu si dim

marea lovitura din prima iincercare,
intr-un timp foarte scurt si cu minim
de efort. Pe parcurs va veti lovi de
nenumarate dificultiti, unele din vina
voastra, altele datorita lipsei de exper-
ineta, altele pur si simplu datorita
providentei. Important este ca odata
porniti pe acest drum si nu renuntati
si sd continuati sa credeti in ideea
voastra, in proiectul vostru si, nu in
ultimul rand, in succesul vostru.

in numerele viitoare voi aborda alte
aspecte delicate ale acestei probleme.
in acelasi timp astept intrebirile voas-
tre legate de acest subiect pe adresa
redactiei:

office@dark-times.com

si promit ca va voi raspunde in cel
mai scurt timp cu putinta.

Claude

Aici poate fi -t
reclama ta @8
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Print
- Conceptie si design
- Tehnoredactare
- Filme si placi tipografice

Media
- Filmari evenimente
- Monftqgj
- Conceptie si design generice
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