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Virusul
Au trecut deja doi ani de când am pãrãsit redacåia
revistei Level. Am crezut atunci cã las în urmã acea
lume a jocurilor, mult mai potrivitã unui adoles-
cent decât bãrbatului care a plecat pentru a-æi con-
strui un cu totul alt drum în viaåã.
Însã acolo, în acea redacåie, m-am îmbolnãvit de-
finitiv. Iar virusul care m-a cucerit æi de care nu
voi mai scãpa niciodatã poartã un nume simplu æi
banal: JOCUL. Æi fiindcã nu mai puteam sta deo-
parte am demarat acest proiect. Începând de
astãzi ne vom întâlni sãptãmânal prin intermediul
acestei reviste de jocuri. 
Se spune cã pasiunea stã la baza celor mai mãreåe
realizãri ale omului. Dacã aceastã sintagmã este
adevãratã atunci aceastã pasiune acerbã pentru
jocuri ce ne uneæte va determina apariåia unor
stãri æi lucruri pe care cu greu ni le putem închipui
în acest moment. Sper ca revista pe care vi–o ofer
acum sã constituie acel prim pas, acea bornã 0 sau
acel æut în partea dorsalã necesar pentru a ne
îndrepta în direcåia potrivitã. 
Bine v-am regãsit!

Claude

http://www.dark-times.com
mailto:office@dark-times.com
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Fight Club

Deadlands

Cine a vãzut filmul „Fight Club“ îæi
aduce aminte care era regula de aur:
Despre Fight Club nu ai voie sã vor-
beæti. Eu voi încãlca aceastã regulã æi
voi vorbi despre Fight Club, dar nu
despre film æi nici despre cluburile res-
pective, ci despre jocul Fight Club pe
care Vivendi Universal îl va lansa anul
acesta simultan pentru cele douã con-
sole: X-Box æi PS2.
Jocul, dupã cum spun producãtorii va
capta toatã brutalitatea luptelor de
stradã permiåând jucãtorului sã re-
curgã la tot felul de lovituri ce nu prea
se vãd în coregrafiile maråiale cu care
ne-au obiænuit marile ecrane.

Fight Club va fi un joc de lupte ce va
prezenta experienåele unui luptãtor de
stradã cu ajutorul unor elemente împru-
mutate din filmul cu acelaæi nume. 
(Luc Vanhal - VU North American President).

Vã mai aduceåi aminte de Origin? EI
bine aceastã companie a lansat în
1994 un joc RPG ce avea sã bulver-
seze piaåa. Jocul se numea Deadlands
æi era povestea umanitãåii pânã
aproape de 1860 când datoritã unui
eveniment necunoscut lumea magicã
æi fantasticã s-a descãtuæat æi a in-
vadat din nou pãmântul. Headfirst
Productions a cumpãrat drepturile
asupra acestei licenåe æi s-a apucat
imediat de lucrul la primul sãu joc
bazat pe acest univers. Pe parcursul
E3 au prezentat primele imagini din
acest joc în speranåa cã un dis-
tribuitor puternic æi vizionar le va
aprecia munca æi le va propune
bineînåeles un contract. Deadlands
este programat pentru lansare în
vara lui 2005 æi sperãm cã vom avea
parte de un joc de excepåie asemeni
predecesorului sãu.
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Sony Entertainment Online æi UbiSoft au
anunåat cã începând cu 7 iunie primesc
înscrieri pentru beta testul european al
MMORPG-ului Everquest II. În acest
moment Everquest este cel mai popular
MMORPG devansând cu aproape o sutã
de mii de utilizatori urmãtorul clasat,
Asheron’s Call. Beta testul efectiv va
începe în iulie, iar persoanele selectate
vor fi anunåate pe parcursul urmãtoa-

relor luni. Cei ce doresc sã
se înscrie o pot face acce-
sând pagina web a jocului:

www.everquest2.com

Everquest va fi primul RPG
online ce va beneficia de
suport audio pentru comu-
nicaåii în trei limbi de circu-
laåie internaåionalã: francezã,
germanã æi englezã.

În acest moment istoria anticã are
foarte mare prizã la public. Acesta
este unul dintre motivele pentru
care producãtorii de jocuri se înghe-
suie sã realizeze jocuri amplasate în
aceastã perioadã. Merdian93 are în
acest moment în lucru un RTS/RPG
3D în care veåi fi puæi în fruntea
unui grup de elitã al armatei lui
Alexandru cel Mare. Iar jocul nu se
putea numi altfel decât Alexander
the Great. Jocul va fi lansat în luna
noiembrie a acestui an æi va fi dis-
tribuit în Europa de cãtre Deep
Silver, aceeaæi companie care a
adus pe piaåã jocuri precum : X2
sau Flirt up your life.

Alexander the Great

Everquest II - Beta Test european

http://www.everquest2.com


În urmã cu 17 ani mulåi dintre nici nu
eram nãscuåi, iar ceilalåi nu vãzuserã în
viaåa lor un calculator. În acel an, 1987,
Sid Meier lansa un joc ce avea sã con-
firme pentru totdeauna genialitatea sa
ca producãtor æi designer. Acest joc se
numea Pirates! æi era povestea unui
tânãr cãpitan de piraåi ce-æi croia un
drum plin de glorie æi de comori prin
apele caraibiene ale secolului XVII. 
La aproape douã decenii de la acea
lansare Sid Meier s-a decis sã refacã
jocul lui „preferat”, dupã cum l-a carac-
terizat. Conceptul de atunci a fost
revizuit, engine-ul grafic a fost refãcut
æi adus al nivelul mileniului III æi o
mulåime de elemente noi æi-au fãcut
apariåia. Povestea rãmâne însã aceeaæi.
Jucãtorul va intra în pielea unui pirat
tânãr cu ambiåii mari. Sã te impui într–o
astfel de lume nu este deloc uæor, mai
ales când eæti tânãr æi cu buzunarele
goale. Dar dacã vei æti sã-åi foloseæti re-
sursele inteligent succesul nu va întâr-
zia sã aparã. În Pirates! ca æi în realitate

existã douã tipuri de resurse vitale:
banii æi informaåia.
Banii curg valuri, trebuie doar sã æti
când æi unde sã pui „cufãrul”. Un
guvernator are nevoie de o navã rapidã
care sã-i facã un comision, o navã de
comercianåi suficient de naivi încât sã
se aventureze în apele tale fãrã o pro-
tecåie adecvatã, comori legendare con-

stituie tot atâtea forme de a–åi
umple cuferele cu aur. 
La fel de vitalã este însã æi
informaåia, iar Pirates! oferã
câteva modalitãåi ingenioase
de a le procura. Poåi sã te stre-
cori noaptea în taverne æi sã
asculåi bârfele beåivilor, poåi
plãti informatori. Însã dacã
vrei, poåi obåine informaåiile
necesare direct de la sursã,
adicã de la administraåia lo-
calã destul de deschisã cãtre
„mici atenåii”. Fiecare locali-
tate este condusã de cãtre un
guvernator, iar fiecare guver-
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nator are cel puåin o fiicã nu-
mai bunã de curtat, sedus,
rãpit, salvat sau de cerut în
cãsãtorie.
Însã oricât de atractive sunt
saloanele de dans prin care
se învârt domniåele adevã-
rata glorie se va culege tot în
largul mãrii, pe puntea co-
rabiei cu sabia într-o mânã
æi cu pistolul în cealaltã.
Producãtorii  ne promit vreo
30 de tipuri diferite de nave
ce vor strãbate apele carai-
biene, în diverse stadii de
dotare. Acestea pot avea la
bord diverse tipuri de mu-
niåie, de fapt cele trei clasice cu care
ne-am obiænuit deja din celelalte jocuri
de gen (fiecare având ca åintã primor-
dialã una din cele trei elemente impor-
tante ale unui vas – hula, pânzele æi
echipajul). Dupã obiænuita tatonare æi
câteva schimburi de salve va urma abor-
dajul în care ceea ce a mai rãmas din
cele douã echipaje se vor ciocni pentru
a înclina definitiv balanåa victoriei. În
acest moment æi jucãtorul va trebui sã
punã mâna pe sabie æi sã-l înfrunte pe
cãpitanul navei inamice într-un duel
pe viaåã æi pe moarte. Fiecare capturã
va contribui din plin la creæ-
terea bunãstãrii jucãtorului
dar æi a notorietãåii lui. Cu
timpul îæi va permite sã an-
gajeze oameni mai buni, sã
cumpere echipamente æi
nave mai bune. Cu aceste
avantaje va deveni æi mai
curajos, îndrãznind sã atace
nave militare æi chiar sã se
infiltreze æi sã cucereascã
forturi sau porturi. 
Având toate aceste premize,
precum æi geniul lui Sid
Meier, sunt cât se poate de
convins cã la sfâræitul aces-
tui an (când este progra-

matã lansarea lui Pirates!) ne vom
bucura de un joc foarte reuæit. Æi tot
atât de convins sunt cã ne vom petrece
sãrbãtorile între salonul de dans al
guvernatorului furând inimile tine-
relor domniåe æi întinderea vastã a
oceanului unde vom fura avuåiile
comercianåilor bogaåi.

Claude

„Impress the governor’s daughter
with your charm, fame, heroism —
even your dancing abilities.”
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Din pãcate pentru noi, Bulgaria ne-a
mai bãtut la un capitol, cel al pro-
ducåiei de jocuri. În timp ce noi sun-
tem încã la stadiul de tentative de garaj
(nimeni nu se grãbeæte sã investeascã
în acest domeniu) bulgarii au deja un
studio renumit pe piaåa jocurilor.
Black Sea Studios se pregãteæte sã de
din nou lovitura, de data aceasta cu un
Tactical/RTS amplasat într-o Europã
medievalã divizatã de conflicte æi
interese mãrunte. 
Knights of Honor calcã pe drumul
deschis în urmã cu doi ani de cãtre
Medieval: Total War. Faåã de acest joc
are un mare dezavantaj, faptul cã
hãråile sunt 2D ceea ce nu permite
rotiri sau alte astfel de manevre.
Avantajul constã în faptul cã duce rea-
lismul simulãrii la un nivel superior.
Astfel hãråile sunt mai largi æi conåin
mult mai multe elemente ce pot influ-
enåa strategia de abordare a luptelor.
De asemeni sunt populate, oamenii de
rând vor fi prezenåi æi îæi vor vedea de
treburile cotidiene. Încleætãrile armate
pot perturba pentru moment activi-

tãåile cotidiene, iar un asediu poate
avea repercusiuni serioase asupra
vieåii în zona de conflict. Pe de altã
parte în timp de pace, ne vom putea
bucura de câteva touche-uri drãguåe, în
sensul cã oamenii îæi vãd de treabã,
merg la muncã dimineaåa, seara se
întorc acasã sau dau o raitã pe la taver-

nã, iar noaptea încep sã-æi aprindã
focul prin case pentru a se încãlzi.

Ciclul zi/noapte nu este doar un
element artistic el constituie æi
un element strategic important
cu impact deosebit asupra
armatelor, soldaåilor æi al rezul-
tatului unei bãtãlii. Noaptea face
ca armatele sã fie mai greu de
descoperit, soldaåii mai greu de
recunoscut fãcând posibilã de-
plasarea nevãzutã a foråelor sau
lansarea unor atacuri surprizã.
Pe de altã parte o armatã care a
mãræãluit noaptea este extrem
de vulnerabilã la un atac în tim-
pul zilei datoritã oboselii acu-
mulate dar æi scãderii moralului

PROIECTEPROIECTE8 RC/2004

Knights of Honor



soldaåilor. Un argument solid
în favoarea realismului spre
care tinde acest joc îl consti-
tuie faptul cã harta Europei
este cea realã astfel cã fie-
care regiune importantã este
reprezentatã cu acurateåe. 
Ca æi în Medieval: Total War
o mare parte din joc se va
derula în faåa hãråii Europei
pe care vom muta armate,
diplomaåi sau spioni æi vom
administra imperiul pe care
îl construim. Politica îæi are
aici un rol important, fiind
ca æi în Medieval, o unealtã
foarte bunã pentru alipirea
unor teritorii noi sau pentru prote-
jarea celor deja deåinute. Manevrele
politice sunt ceva mai avansate æi mai
delicate decât cele din Medieval æi vor
genera reacåii diverse în funcåie de
reputaåia, puterea æi temperamentul
diverselor naåiuni. 
Însã nu trebuie uitat totuæi cã jucãtorul
este rege æi în aceastã calitate nu tre-
buie sã se ocupe de orice detaliu al
imperiului sãu. Pentru acestea existã
cavalerii. Aceætia vor fi primi în subor-
dine câte o regiune æi o vor
administra în funcåie de cali-
tãåile lor administrative æi
de politica economicã æi
administrativã impusã de
cãtre jucãtor. Titlul de cava-
ler este însã asociat cu câm-
pul de luptã æi gloria acumu-
latã cu ajutorul spadei. Cei
mai mulåi cavaleri vor avea
calitãåi combative pentru
care vor fi respectaåi sau
temuåi. Alåii însã se vor des-
curca mult mai bine în
spatele unui birou, ocupân-
du–se de moæia ce i-a fost
datã în grijã. 
Chiar dacã piaåa actualã de
jocuri nu duce lipsã de stra-

tegii inspirate din istoria feudalã a
omenirii, Knights of Honor se anunåã
a fi un joc interesant. Detaliile drãguåe,
opåiunile tactice noi apãrute datoritã
introducerii ciclului zi/noapte, îmbu-
nãtãåirea sistemului politic sunt câteva
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 niciodatã un fan al jocu-
rilor first person, însã în 1998 când a
fost lansat Thief: The Dark Project am
fost nevoit sã recunosc cã æi acest gen
de joc îæi are farmecul sãu aparte.
Atmosfera sumbrã creatã cu ajutorul
engine-ului grafic (extrem de avansat
pentru acea perioadã) æi de sunetele
ambientale constituia unul din ele-
mentele de atracåie al jocului. Când
Looking Glass Technologies, producã-
torul jocului, a dat faliment cu toåii am
crezut atunci cã nu vom mai vedea
niciodatã o continuare a seriei Thief.
Din fericire pentru noi, Eidos a obåinut
drepturile asupra acestei francize æi cu
ajutorul studioului Ion Storm au con-
tinuat saga marelui maestru în ale fur-
tiæagului, Garrett. Aventurile acestuia
continuã în Thief III: Deadly Shadows.
Deadly Shadows pãstreazã esenåa jocu-
lui original. Garrett va continua sã
îndeplineascã diverse misiuni ce con-
stau îndeosebi în „recuperarea” de

obiecte valoroase din diverse locaåii
care mai de care mai bine pãzite. Va
continua sã se ascundã în umbre aætep-
tând momentul prielnic pentru a se
repezi la gãrzile ignorante asupra peri-
colului care îi pândeæte. Însã acest
lucru nu înseamnã cã Deadly Shadows
este doar vechiul Thief poleit cu un
engine grafic nou. 
Jocul a suferit o serie de modificãri
conceptuale al cãror impact, îndeosebi
asupra fanilor veterani ai jocului,
rãmâne de vãzut. Toatã povestea se
deruleazã între zidurile unui burg
medieval, care, dupã primele misiuni,
este în întregime liber pentru explo-
rare. În cetate oamenii îæi vãd liniætiåi
de treburi, din pãcate dupã o rutinã
mult prea rigidã. Între misiuni aceæti
burghezi naivi pot fi o sursã suplimen-
tarã de venituri pentru un hoå ager æi
abil. Tot aici veåi putea gãsi æi un maga-
zin în care veåi putea vinde obiectele
culese pe parcursul misiunii æi cum-
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pãra echipamente noi. Personal nu
agreez deloc aceastã idee, preluatã din
jocurile RPG, deoarece limitele de
echipament impuse în primele jocuri
ale seriei constituiau un element
important al jocului æi strategiei de
abordare a misiunilor. Acum este mult
prea uæor (având în vedere cã banii nu
sunt o problemã) sã te echipezi cu cele
mai bune echipamente ceea ce pe
nivelele de dificultate scãzute rãpeæte
mult din farmecul jocului. 
O surprizã, neplãcutã sau nu, pentru
fanii seriei o va constitui faptul cã
Garrett este extrem de slab în luptã. În
înfruntarea directã cu gãrzile Garrett
are toate æansele sã fie învins ceea ce
ne va convinge æi mai mult sã evitãm
declanæarea alarmei. AI-ul gãrzilor are
pãråile sale bune, dar æi rele. La plusuri
se poate adãuga cã orice discrepanåã (o
uæã deschisã, o patã de sânge, un
obiect care lipseæte) îi va alarma. Tot la
plusuri intrã faptul cã vor chema aju-
toare sau cã au mai multe nivele de
alertã ceea ce îi face sã se comporte
mai uman. La categoria minusuri
putem înscrie faptul cã se comportã
stereotipic odatã alarmaåi (încep sã te
caute, iar dupã un timp, dacã nu te gã-
sesc, toåi deodatã renunåã la cãutare æi
îæi continuã rondul ca æi cum nimic nu
s-ar fi întâmplat).
Jocul are o evoluåie non-liniarã. Dupã
cum aminteam mai devreme te poåi
plimba oriunde prin oraæ încã de la

începutul jocului. Iar dacã ai comis o
eroare în timpul unei misiuni, iar alar-
ma a adunat prea multe gãrzi pentru a
mai avea vreo æansã te poåi retrage tip-
til pentru a reveni altã datã când nu
mai eæti primit cu atâtea onoruri.
Thief III: Deadly Shadows rãmâne, în
ciuda câtorva mici scãpãri tehnice, ace-
laæi joc ambiåios, superb æi atractiv
capabil sã ne åinã în faåa monitoarelor
ore æi zile în æir, fãcându-ne sã uitãm
de lumea înconjurãtoare.

Claude
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True Crime: Streets of L.A este un nou
joc portat de pe console pe PC-uri. Iar
acest lucru se simte încã de la primele
secvenåe. Filmul de intro probabil con-
ceput în grabã special pentru PC este
sub orice criticã, pe de altã parte
secvenåele cinematice din timpul jocu-
lui se bucurã de calitatea graficã pe
care o garanteazã cipurile consolelor
moderne.
True Crime: Streets of L.A. este
povestea clasicã a poliåistului renegat
datoritã metodelor sale neortodoxe de
a înfrunta infractorii. Tema clasicã a
filmelor hollywoodiene poate fi obser-
vatã prin prisma a nenumãrate arhe-
tipuri. Eroul întâi trage apoi întreabã,
eroul este expert în arte maråiale,
eroul are o partenerã a naibii de sexy
cu care bineînåeles nu se înåelege
(pânã la scenele finale), eroul este sin-
gur împotriva tuturor, eroul acåio-
neazã sub impulsul rãzbunãrii æi multe
altele.

Când joci True Crime ai impresia cã
vizionezi un fim, cliæeele hollywodiene
dar æi nenumãratele cutscene-uri con-
tribuind din plin la crearea acestei
impresii. Practic abia apuci sã joci câte-
va minute cã æi intervine o astfel de
secvenåã. Pe de altã parte acåiunea nu
este atât de liniarã pe cât aåi fi tentaåi sã
credeåi. Pe parcursul jocului veåi lua
anumite decizii care pot influenta
drastic derularea povestii. Ucide un
infractor æi s-ar putea sã pierzi o infor-
maåie preåioasã, lasã-l sã trãiascã æi s-ar
putea întoarce sã se rãzbune.
True Crime încearcã sã înglobeze trei
genuri diferite de jocuri cu un grad de
succes destul de ridicat. Aceste genuri
sunt Shooter, Fighting æi Racing.
Partea de shooter este în mod cert cea
mai bine reprezentatã æi ca element
specific pot aminti acela plonjoane
slow motion impuse de Max Payne.
Intervin æi acele momente în care
armele lasã loc pumnilor æi atunci

True Crime: Streets of L.A.
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îndemânarea în mânu-
irea tastelor trebuie sã fie
excelentã. Cu puåinã ima-
ginaåie æi antrenament
puteåi reuæi o serie de
lovituri spectaculoase,
inclusiv câteva prize în
genul Tekken.  
Bonus pentru fanii în-
rãiåi ai acåiunii îl consti-
tuie mediul ambiant ce
suferã în urma acåiunilor
energice ale eroilor.
Zidurile sunt ciuruite de
gloanåe æi dãrâmate de
explozii, mobilierul se
destramã în urma lovi-
turilor aplicate de luptã-
tori, mari maeætrii în tot
ce înseamnã „baletul
maråial”.
În ciuda acestui amalgam de elemente
inedite jocul nu reuæeæte sã impre-
sioneze. Mult prea multele taste nece-
sare unui control adecvat al personaju-
lui, întreruperile foarte dese datorate
cutscene-urilor, grafica uæor depãæitã
æi sunetele stridente sunt câteva din
minusurile jocului. 

Dacã sunteåi fani ai acåiunii atunci
acest joc va fi pe gustul vostru. Veåi
avea parte de împuæcãturi, inclusiv
scene ala Matrix sau Max Payne,
urmãriri cu maæinile pe contrasens,
scene de lupte în interiorul barurilor
(bineînåeles cu distrugerea mobilieru-
lui inclusã în pachet). Dacã veåi reuæi

sã vã obiænuiåi cu multitudinea de
taste necesare, atunci True Crime
este un joc suficient de interesant
pentru a a-l încerca, mãcar câteva
zile.

Claude
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În perioada în care activam încã la
revista LEVEL am reuºit sã 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,
câåiva dintre paºii importanåi ºi
cunoºtinåele de bazã pe care trebuiau
sã le cunoascã orice tânãr sau grup ce
dorea sã-ºi încerce norocul în pro-
ducåia de jocuri. Din motive obiective,
la un moment dat, din pãcate mult
prea devreme, acea serie de articole a
fost îintreruptã. Cu aceastã ocazie
doresc sã redeschid acesta serie de
articole fiind convins cã voi, cititorii
acestei publicaåii, încã nu v-aåi pierdut
speranåa experienåei unui joc sutã la
sutã românesc.
Din nefericire producåia autohtonã de
jocuri este la pãmânt ºi nu pentru cã
nu am avea programatori ºi artiºti
buni ci pentru cã nimeni nu are încã
curajul sã investeascã într-un aseme-
nea proiect. Idei au fost ºi încã sunt,
dar fãrã un plan coerent ºi fãrã o
investiåie ºansele de reuºitã ale unui
astfel de proiect sunt extrem de
scãzute. 
În acest caz ce ne rãmâne de fãcut? În
nici un caz sã abandonãm. Trebuie
doar sã åinem seama de anumiåi factori
importanåi ºi sã regândim strategia. 
În continuare am sã vã prezint pe scurt
câteva puncte de reper pe care sã le
aveåi în vedere atunci când entuzias-
mul unei idei de joc vã va cuprinde,
asta în eventualitatea în care vã ºi
gândiåi serios sã o transformaåi în real-
itate.

1. Noteazã tot.
Oricât de trãznitã, banalã sau ciudatã
pare aceastã afirmaåie am pus-o prima
deoarece este una din acåiunile omise
de tinerii întreprinzãtori. Oriunde te–ai
afla, în orice situaåie sã ai la tine o
agendã ºi un pix pentru a nota orice
idee legatã de joc ce poate apãrea.
Odatã ajunºi acasã filtraåi-vã ideile ºi
concentraåi-le într-un design doc.
Asupra acestui aspect voi reveni mai
pe larg în viitor.
2. Concepe un plan de dezvoltare
Odatã ce ideile de joc apar este absolut
necesar sã începi încropirea unui plan
de dezvoltare sau producåie a jocului.
Acesta trebuie sã conåinã câteva ele-
mente importante:
- Necesarul tehnic (echipamente, re-
åele, etc.);
- Necesarul uman (ce oameni ºi ce spe-
cializãri);
- Necesarul financiar (este evident la ce
mã refer);
- Documentaåia necesarã (ce lucrãri
aveåi nevoie ºi de unde le procuraåi);
- Planul de lucru în timp (în care se
regãsesc termenele de finalizare ale
fiecãrui proces în parte).
3. Concepe un plan de afaceri
Al treilea pas firesc este conceperea
planului de afaceri pe baza cãruia sã
îincercaåi atragerea unei investiåii (de
preferat un om de afaceri deschis
noilor oportunitãåi). La rândul sãu
acest plan de afaceri trebuie sã conåinã
câteva elemente precum: planul de
dezvoltare (prezentat anterior), o des-
criere nu foarte detaliatã a jocului sau
proiectului, o analizÎ a pieåei inter-
naåionale de jocuri PC ºi o estimare
financiarã profitabilã (realã).

Jocul - Zeul Mileniului III



DE JOCURIDE JOCURI 15iunie

Aici poate fi
reclama ta
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4. Coeziune
Mulåi ºi-au închipuit cã pot produce un
joc înjghebând o echipã de entuziaºti
de prin toate colåurile åãrii. Nimic nu
poate fi mai departe de adevãr. Echipa
de lucru trebuie strânsã într-un singur
loc. Astfel se creeazã un climat de cola-
borare între membrii echipei, ideile
noi sunt discutate mai aprins ºi mai
eficient, iar apoi vor fi ºi aplicate cu un
grad de succes mult mai ridicat. 
De asemeni în ochii unui posibil
investitor o echipã unitã, serioasã ºi
disciplinatã constituie un argument în
plus în favoarea alocãrii unor sume
proiectului prezentat.
5. Ambiåie ºi determinare
Producåia unui joc nu este un lucru
uºor de realizat ºi nici nu este la
îndemâna oricui. Entuziasmul iniåial
se stinge repede dacã nu se întrevãd
rezultate palpabile într-un timp relativ
scurt. Iar aceasta este o problemã a
românilor. Ne aºteptãm mereu sã dãm

marea loviturã din prima îincercare,
într-un timp foarte scurt ºi cu minim
de efort. Pe parcurs vã veåi lovi de
nenumãrate dificultãåi, unele din vina
voastrã, altele datoritã lipsei de exper-
ineåã, altele pur ºi simplu datoritã
providenåei. Important este ca odatã
porniåi pe acest drum sã nu renunåaåi
ºi sã continuaåi sã credeåi în ideea
voastrã, în proiectul vostru ºi, nu în
ultimul rând, în succesul vostru.
În numerele viitoare voi aborda alte
aspecte delicate ale acestei probleme.
În acelaºi timp aºtept întrebãrile voas-
tre legate de acest subiect pe adresa
redacåiei: 

office@dark-times.com

ºi promit cã vã voi rãspunde în cel
mai scurt timp cu putinåã.

Claude
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