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Cei mai buni?
Unul din subiectele care incitã cel mai tare spi-
ritele în comunitatea gamerilor români este: Care
e cea mai bunã revistã de jocuri? Imediat ce se ri-
dicã aceastã problema apar æi taberele potrivnice,
se ascut sãbiile, se incitã orgoliile æi de cele mai
multe ori se lasã cu confruntãri verbale (unele
chiar violente).
Personal mi se par premature aceste reacåii în
condiåiile în care pe piaåa româneascã existã doar
trei reviste de jocuri:  Level (pe care o consider
singura revistã autenticã de jocuri), XtremPC (un
metis între hardware, software æi multimedia) æi
PC Games 4fun (care datoritã unei politici editori-
ale nefericite nu a avut impactul scontat). Fiecare
dintre aceste reviste îæi are baza ei de fani, cititori
care o considerã cea mai bunã de pe planetã æi
care sunt capabili sã-æi dea duhul încercând sã-i
convingã æi pe ceilalåi de veridicitatea afirmaåiilor
lor. Tot atât de adevãrat este cã fiecare revistã îæi
are opozanåii ei, extrem de îndârjiåi æi inflexibili. 
Din nefericire, ca în atâtea alte domenii, la capi-
tolul reviste de jocuri am rãmas în coada Europei,
fiind pe picior de egalitate cu åãri ca Albania sau
Kîrghistan. Este foarte greu sã supravieåuieæti cu o
astfel de revistã în România, în ciuda faptului cã
jocurile atrag din ce în ce mai mulåi tineri, în ciuda
faptului cã datoritã acestei noi pasiuni vânzãrile
de hardware în România se menåin la un nivel
destul de ridicat (suficient cât sã atragã atenåia dis-
tribuitorilor asupra ei). Din pãcate însã, cei care
vând echipamente hardware în România nu par
încã sã realizeze cã o companie care îi cumpãrã 20
de calculatoare medii odatã, iar æapte ani rãmâne
cu ele, îi aduce pe termen lung mult mai puåin
profit decât 20 de gameri care îæi menåin an de an
calculatorul la cel mai înalt nivel. Momentan nu
putem decât spera într-o redresare a situaåiei,
poate într-un final vom reuæi sã învãåãm de la
colegii noætri estici, cehi, polonezi, unguri sau
chiar bulgari.

Claude

http://www.dark-times.com
mailto:office@dark-times.com
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Aura: Fate of Ages

Forever Worlds

Printre jocurile ce vor fi lansate la
începutul lunii viitoare se numãrã æi o
realizare a unei companii cu nume de
legendã: Mindscape. Jocul se numeæte
Aura: Age of Fates æi va fi un joc adven-
ture cu o graficã menitã sã te lase per-
plex. Eroul este un student al celebru-
lui Clan of the Keepers, iar povestea se
învarte în jurul cãlãtoriei iniåiatice a
acestuia. Clan of the Keepers sunt gar-
dienii inelelor secrete, inele ce conferã
puteri nemãrginite celui care le poartã.
Acestea pot comprima sau expanda
spaåiul æi timpul, pot deschide poråi

cãtre alte dimensiuni sau chiar pot
crea lumi noi. Începând cu 19 iulie
vom avea cu toåii ocazia sã ne clãtim
privirile cu peisajele absolut fantastice
din acest joc adventure.

Mindscape, dupã o dispariåie de
duratã, se pregãteæte pentru o lunã
fierbinte la propriu æi la figurat. La
sfâræitul acestei luni ei vor lansa
încã un joc adventure point and
click. Aventura îl aruncã pe arheolo-
gul Dr. Jack Lanser undeva în jungla
amazonianã, pe urmele mentorului
sãu, vestitul paleontolog Doc Mait-
land. Acesta a dispãrut de ceva vre-
me, iar fiica lui, Nancy, este teribil
de îngrijoratã. Nu e de mirare cã ero-
ul s-a oferit imediat voluntar pentru
cãutarea celebrului savant. 
De-a lungul cãutãrii acesta va auzi
tot felul de zvonuri conform cãrora
dispariåia savantului ar fi legatã de
un loc mistic din mijlocul junglei
unde se presupune cã s-ar afla secre-
tul tinereåii veænice. În tentativa sa
de a ajunge în acel loc eroul, alãturi
de Nancy, va strãbate o serie de lumi
ciudate æi fante temporale care riscã
sã le suceascã minåile atât lor, cât æi
gamerilor.
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Vivendi Universal a anunåat
cã începând cu 14 iunie pri-
meæte înscrieri din partea
celor care doresc sã testeze
pe viu viitorul joc Tribes. 
Testul va începe cu un nu-
mãr limitat de utilizatori,
urmând ca alåii sã fie primiåi
pe parcurs. Cei care vor par-
ticipa la  Tribal Wars vor avea
o situaåie privilegiatã deoa-
rece vor vor avea ocazia de a
testa jocul în cadrul eveni-
mentului. Dintre aceætia, cei
care se vor prezenta cu chi-
tanåa pre-comenzii pentru
Tribes: Vengeance vor fi primiåi
automat în programul de beta-test.
Tribes este un action shooter futurist

cu un grad foarte ridicat de succes în
Statele Unite. Tribes: Vengeance este
anunåat pentru 24 octombrie 2004.

Digital Jesters, producãtorii jocului
Sherlock Holmes: The Silver Earring,
au anunåat lansarea oficialã a site-ului
dedicat acestuia. 
La www.sherlockholmesgame.com
doritorii pot gãsi imagini din joc, tot
felul de obiecte download-abile æi o
mulåime de informaåii despre acest joc.
Sherlock Holmes este un joc adventure
în stilul clasic, în care ne vom reîntâlni
cu celebrul detectiv alãturi de parte-
nerul sãu nelipsit, Dr. Watson. Æi pen-

tru ca atmosfera misterioasã sã fie
deplinã, jocul va avea o coloanã sono-
rã alcãtuitã din reprezentaåii ale unor
violoniæti celebri ca Nicolo Paganini æi
Felix Mendelssohn. „Sherlock Holmes:
The Silver Earring este un joc dedicat
micului detectiv ce sãlãsluieæte în
fiecare dintre noi“ declara Leo Zullo,
director de marketing al Digital
Jesters. Iar acest mic detectiv se va
putea manifesta în voie de la sfâræitul
lunii august.

Sherlock Holmes pe net

Beta Test Tribes: Vengeance

http://www.sherlockholmesgame.com


Zoo Tycoon æi toate celelalte mission
pack-uri cu care a fost dotat se pare cã
nu ne-au fost de ajuns. Încã mai vrem
sã construim grãdini zoologice în care
sã åinem închise cele mai luxuriante æi
inedite animale întru bucuria vizita-
torului cu buzunarele doldora de
mãrunåiæ. 
Zoo Empire, jocul ce va veni
în curând pentru a-l înlocui
pe predecesorul sãu, nu se
abate foarte tare de la tradi-
åie. Vom avea posibilitatea de
a urma o carierã în acest do-
meniu, acceptând rând pe
rând toate provocãrile pe
care ni le oferã campania sau
vom putea juca „standbox“ o
misiune în care ne vom sta-
bili singuri regulile.
Dezvoltarea parcului Zoo se
înscrie pe aceleaæi coordonate.
Noi amplasãm cãi de acces.
Noi amplasãm diverse clãdiri

(de întreåinere sau divertisment). Noi
adoptãm animale. Noi construi lãca-
æuri pentru ele, cât mai apropiate de
mediul lor natural astfel încât sã nu le
apuce dorul de ducã. Noi cercetam
atracåii inedite. Noi impunem preåul
biletului de vânzare. Ei (adicã turiætii)

se zgâiesc la animale æi-æi go-
lesc buzunarele în vistieria
noastrã. Ele (animalele) se
zgâiesc la turiæti æi-æi vãd ne-
tulburate de ocupaåiile zil-
nice. Pe de altã parte jocul
are æi câteva scãpãri inedite.
De exemplu în timpul cam-
paniei vom putea opta pen-
tru o anumitã atitudine pu-
blicã vis-a-vis de soarta ani-
malelor. Putem fi antre-
prenorul fãrã scrupule pe
care îl intereseazã doar
dimensiunea contului din
bancã sau putem deveni un
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ecologist fervent. Pentru
delectarea turiætilor, vom
avea la dispoziåie câteva tru-
curi noi. Unul dintre cele
mai spectaculoase este
crearea unor trasee de vizi-
tare care sã implice si activi-
tãåi auxiliare. Astfel anumite
pãråi ale Grãdinii Zoologice
pot fi accesibile numai pe
apã, ceea ce îi va pune pe
sãracii vizitatori sã de puåin
la vâslã. Tot la fel de bine le
puteåi pune la dispoziåie un
tren cu care sã viziteze par-
cul, asta în cazul în care
sunt prea leneæi sã se de-
plaseze singuri.
În altã ordine de idei, producãtorii se
laudã cu vreo 200 de tipuri de con-
strucåii æi peste 40 de specii de ani-
male. Unele dintre aceste animale, cele
considerate mai inteligente, vor putea
fi antrenate æi folosite pentru punerea
în scenã a unor spectacole foarte atrac-
tive pentru publicul vizitator. 
Mult mai important decât aceasta con-
sider însã prezenåa enciclopediei în
care sunt descrise aceste animale pre-
cum æi obiceiurile lor æi mediul în care
trãiesc. Zoo Empire devine astfel unul
din acele jocuri în care distracåia nu se
limiteazã strict la scenele ce se deru-
leazã pe ecranul monitorului, ci se

materializeazã æi printr-o serie de
cunoætinåe noi pe care tinerii le pot
acumula. Poate acesta este unul dintre
motivele pentru care aætept cu nerãb-
dare sã aparã acest joc, curiozitatea
mea în ceea ce priveæte natura încon-
jurãtoare fiind fãrã limite. 
Fiind un ecologist convins sper ca ani-
malele sã fie apreciate, înåelese æi
acceptate, iar habitatele lor naturale sã
fie pãstrate sau salvate.

Claude

“Not only is Zoo Empire fun, it is also
the most realistic and educational zoo
simulation!”
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Vã mai aduceåi aminte primele jocuri
PC pe care aåi avut ocazia sã le jucaåi?
Printre acestea este imposibil sã nu se
fi aflat æi mãcar unul din cele æapte
jocuri ce l-au avut ca protagonist pe
Leisure Suit Larry. Cariera lui a început
fulminant în 1987 æi s-a încheiat oare-
cum lamentabil în 1997 când ultimul
joc ce l-a avut ca erou principal a trecut
aproape neobservat. Însã cei zece ani
în care a fost alãturi de noi æi-au pus
amprenta asupra multor generaåii de
gameri æi era inevitabil ca, mai devre-
me sau mai târziu, sã se producã æi
reîntoarcerea lui Larry.
Vivendi Universal sunt cei care s-au
decis pânã la urmã sã-l ajute pe Larry
sã urce din nou, glorios, pe moni-
toarele calculatoarelor într-o nouã
producåie intitulatã Leisure Suit Larry:
Magna Cum Laude. Numai cã de data
aceasta nu vom juca cu acel Larry al
generaåiilor mai vechi de gameri ci cu
un nou Larry care este nepotul eroului

binecunoscut. Larry Lovage, aæa îl
cheamã pe noul erou, tocmai a atins
vârsta majoratului æi a reusit sã ajungã
la unul dintre cele mai faimoase colegii

americane, Walnut Log Community
College. Cum aæchia nu sare departe de

trunchi, Larry Lovage este o
copie aproape fidelã a lui
Leisure Larry, este mic de sta-
turã, are un cap enorm, o
frezã cât se poate de ciudatã,
se îmbracã în contradicåie cu
bunul gust æi este probabil cel
mai mare „looser“ care a
ajuns la acest colegiu. Imagi-
naåi-vã cã din acest personaj
trebuie sã facem cel mai admi-
rat, iubit, urmãrit æi apreciat
mascul din colegiu. Spre no-
rocul nostru æi al lui Larry, la
colegiu soseæte o caravanã TV,
aparåinând unui Reality Show
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de "matrimoniale". Aceasta
este sansa unicã a lui Larry,
dar pentru a se putea în-
scrie trebuie mai întâi sã
dovedeascã producãtorilor
cã este un adevãrat macho,
æi cum altfel poate dovedi
acest lucru decât agãåând
cele mai frumoase æi râvnite
studente din campus. 
Actul de cucerire se deru-
leazã pe parcursul a mai

multor mini jocuri în
care trebuie sã le
implici pe studente.
În demoul oferit de
Vivendi Universal, de
exemplu, veåi avea ocazia de a o
seduce pe Sally Mae, o studentã
texanã. Pentru aceasta mai întâi
va trebui sã mimaåi o conversa-
åie la telefon cu un celebru
producãtor pentru a-i atrage
atenåia, apoi îi veåi pregãti un
cocktail. Dupa cocktail va trebui
sã o impresionaåi pe puætoaicã
cu miæcãri lascive de dans pen-
tru ca în final sã o provocaåi la
un concurs de bãut. Primul care
se îmbatã va pierde æi

bineînåeles cã acela nu tre-
buie sã fie Larry.
În timpul dialogurilor cu
fetele veåi avea posibilitatea
de a selecta dintr-o listã
diverse replici. Unele sunt
marcate cu verde ceea ce
înseamnã cã sunt alegerea
cea mai bunã, altele cu gal-
ben ceea ce înseamnã cã
sunt opåiuni riscante în
timp ce cele roæii vor aduce
mai mult ca sigur necazuri.
Vã recomand însã sã încer-
caåi æi variante riscante de-
oarece scenele ce vor urma
vã vor umple de râs. 
Întregul joc ne uimeæte prin

umorul sãu, o caracteristicã de bazã a
întregii francize.
Din pãcate va mai dura ceva timp pânã
ne vom prãpãdi de râs în faåa noilor
pozne ale lui Larry întrucât jocul este
prevãzut pentru lansare abia spre sfâr-
æitul acestui an. 

Claude

Experience the funniest, sexiest gameplay
that only Leisure Suit Larry games deliver. 
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Compania germanã JooWooD nu mai
este de mult un nume necunoscut în
aceastã lume a jocurilor. De la începu-
turile sale germanii au lansat nenu-
mãrate jocuri dintre care unele au
primit laudele presei de specialitate.
Ultima lansare a companiei se numeæte
Söldner: Secret Wars æi este un joc tac-
tical/action în care vei intra în pielea
unui comandant al unei unitãåi spe-
ciale. Acest joc încearcã sã recreeze
situaåia geopoliticã actualã în care
puåine naåiuni din lume mai au curajul
sã porneascã un rãzboi fãåiæ. În schimb
se recurge din ce în ce mai des la uni-
tãåile de asalt de elitã, formate de cele
mai multe ori din mercenari. Aceæti
soldaåi, extrem de bine antrenaåi, se
vor infiltra în teritoriul inamic æi vor
executa diverse misiuni, de la rãpiri
sau eliberãri de ostatici, pânã la sabo-
taje sau asasinate. Aæa se va derula æi
Söldner æi acesta este genul de acåiune
pe care vi–l propune.

Spre deosebire de alte jocuri de gen, în
care åi se spune ce trebuie sã faci æi tu
execuåi ca un robot, în Söldner vei
avea posibilitatea sã alegi. Æi orice ale-
gere fãcutã pe parcursul misiunii va
avea repercusiuni în politica mondialã
æi în derularea jocului. 
Söldner nu se limiteazã doar la cam-
panii single player, producãtorii intro-
ducând æi varianta multiplayer care
poate suporta pânã la 32 de jucãtori
simultan. 

O sã mã ocup puåin mai
mult decât de obicei de mul-
tiplayer deoarece Söldner
promite foarte mult la acest
capitol. Hãråile pe care se
desfãæoarã acåiunea sunt
foarte mari, astfel încât cei
32 de jucãtori ce pot fi an-
trenaåi într-o bãtãlie nu se
vor cãlca în picioare. Dacã
puteåi face rost de un server
Linux de ultimã generaåie
numãrul jucãtorilor dintr-o
luptã poate creæte de patru
ori. Pe lângã aceasta hãråile
sunt concepute foarte rea-
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list, pentru aceasta folo-
sindu-se datele furnizate
de sateliåii ce supraveghea-
zã Europa. Atât relieful
cât æi condiåiile climate-
rice sunt reproduse cu
acurateåe, lucru ce a per-
mis producãtorilor sã
dezvolte câteva idei inte-
resante. 
Astfel ziua æi noaptea sau
vremea nefavorabilã vor
afecta puternic vizibili-
tatea jucãtorilor. În aceste
situaåii, extrem de utile se
vor dovedi sistemele de
vedere de noapte sau cele cu  infraroæii
ce pot detecta cãldura corpului sau a
motorului.  
Datoritã numãrului mare de jucãtori ce
pot fi implicaåi în luptã, era firesc ca æi
arsenalul sã fie unul impresionant, ast-
fel încât fiecare sã poatã sã se echipeze
dupã pofta inimii. În joc veåi putea re-
gãsi arme dintre cele mai variate, de la
puæca Barrett pânã la arme grele pre-
cum  lansatoarele de rachete. Sunt pre-
zente arme clasice, cum este pistolul
automat rusesc AK-47, dar æi arme
experimentale precum automatul ame-
rican OICW. În timpul luptelor armele
nu sunt suficiente æi pentru aceasta
producãtorii s-au gândit cã nu ar strica
sã le ofere jucãtorilor posibilitatea de a
conduce vehicule militare. Iar lista lor
este la fel de impresionantã conåinând:

blindatele Humvee, tancurile Abrams
sau T-80, elicopterul de asalt Hind sau
avioanele Hornet æi F-16.
Armele grele de pe aceste maæinãrii de
rãzboi pot afecta relieful. O rachetã de
pe un Hind, de exemplu, poate crea un
crater, ce ulterior poate fi folosit ca
tranæee. Orice clãdire de pe hartã poa-
te fi dãrâmatã dacã este lovitã cu arma-
ment suficient de puternic.
Având în vedere cã engine-ul grafic
este de generaåie modernã, mediul este
destructibil, iar armele sunt ultra-
realiste acest joc poate concura cu suc-
ces chiar æi cu Counter Strike-ul. Ceea
ce îi æi dorim deoarece ar cam fi timpul
sã schimbãm puåin decorul.

Claude
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Producãtorii ruæi de jocuri încep sã fie
din ce în ce mai cunoscuåi æi mai bine
cotaåi. Primal Software, un nume care
nu spune nimic dacã nu ai jucat I of the
Dragon, a lansat sãptãmâna aceasta un
joc de strategie în timp real amplasat
într-un univers medieval. Jocul se
numeæte Besieger æi este istoria unui
conflict între Vikingi æi Cimmarioni
(strãmoæii slavilor).
Ca în orice RTS veåi aduna resurse, veåi
construi baze, apoi armate imense cu
care sã curãåaåi orice urmã de picior
inamic de pe hartã. Însã elementul de
graåie al acestui joc îl constituie fortifi-
caåiile ce pot fi construite æi care trebu-
ie distruse pentru a obåine victoria. Îna-
inte de a te confrunta cu armata inamicã,
vei fi nevoit sã dãrâmi din calea ta rân-
duri-rânduri de fortificaåii, lucru care æi

explica numele
jocului. Besieger
este unul dintre
puåinele RTS-uri
unde numãrul con-
teazã mai puåin,
iar calitatea pri-
meazã. Un atac
frontal asupra u-
nor fortificaåii bi-
ne pãzite este un
act sinucigaæ indi-
ferent cât de mulåi
sunt atacatorii. 
Pentru a trece cu
succes de un astfel
de obstacol vor
trebui adoptate tac-
tici mai rafinate în
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care maæinile de asediu æi
eroii vor avea un cuvânt
greu de spus. Dacã puteåi
descoperi o cale alterna-
tivã, de a ocoli fortificaåi-
ile, atunci profitaåi de ea. 
Având acelaæi engine ca æi
I of the Dragon, un joc pe

care vi-l prezen-
tam la Bit pe la
începutul pri-
mãverii, Besie-
ger se bucurã
de aceleaæi faci-
litãåi tehnice ca
æi jocul men-
åionat. Astfel ni-
velele æi hãråile
sunt imense æi
pot cuprinde un numãr im-
presionant de obiecte. De
aceea fortificaåiile ridicate
pot fi de-a dreptul impresio-
nante. Iar cel mai important
întregul teren este deforma-
bil. Cu ajutorul unor magii
puternice sau  a maæinãriilor
de rãzboi sofisticate vom

putea remodela relieful. Vom putea
distruge munåi, vom putea defriæa
pãduri întregi sau rade localitãåi de pe
faåa pãmântului. 
Besieger poate fi jucat æi în mulitplayer,
hãråile sale gigantice putând cuprinde
pânã la 16 jucãtori ce se vor înfrunta
fie în Deathmatch fie în Capture the Flag.
Besieger deæi pare un RTS banal are

avantajul de a focaliza acåi-
unea asupra unui aspect ne-
glijat pânã acum în jocurile de
gen: asediul. Iar acest aspect
poate fi cartea sa câætigãtoare. 

Claude
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Înainte de a mã apuca sã vã povestesc
ce trebuie sã faceåi pentru a avea suc-
ces în iniåiativa voastrã de a produce
un joc, va trebui sã vã atrag atenåia
asupra câtorva aspecte ce sunt igno-
rate sau asumate în mod eronat.
În primul rând foarte mulåi dintre cei
care încearcã sã producã un joc în
România au proasta impresie cã abor-
darea unei companii care sã le cum-
pere æi sã le distribuie jocul este floare
la ureche. GREÆIT!!! 
Pentru ca o astfel de companie sã fie
interesatã de proiectul vostru nu este
suficient sã îi informaåi despre existen-
åa lui. Va trebui sã le dovediåi câteva
lucruri. 
Primul dintre acestea este cã ideea æi
conceptul vostru de joc se va vinde. Un
publisher este în primul rând interesat
de profitul pe care îl poate face de pe
urma oricãrui proiect, nici unul dintre
ei nu va investi doar de dragul de a da
bani unor tineri români.
Pentru aceasta va trebui sã le prezen-
taåi un „design document“ foarte deta-
liat  care sã cuprindã ideea jocului, con-
cepåia sa, modul de dezvoltare a jocu-
lui, termenele de finalizare pe fiecare
element în parte (engine, animaåii,
cutscene-uri, modelare, poveste, etc.),
un studiu de marketing al pieåei cãreia
se va adresa jocul respectiv, precum æi
o prognozã financiarã preliminarã.
În al doilea rând va trebui sã dovediåi
cã sunteåi capabili sã duceåi la capãt
proiectul pe care l-aåi propus. Pentru
aceasta va trebui sã le trimiteåi un CV
complet al echipei de lucru, unde sã
poata fi regasitã experienåa æi cunoæ-
tinåele fiecãrei persoane implicate în
proiect, alãturi de un tech-demo. Voi

reveni în alt numãr cu detalii despre
cum trebuie sã arate æi ce trebuie sã
conåinã un tech-demo.
Revenind la percepåiile greæite, la fel
de mulåi tineri considerã cã este sufi-
cient sã trimitã e-mail-uri cãtre publi-
sher în care sã prezinte o idee de joc
pentru ca aceætia sã fie subit interesaåi
de proiect. Din nou GREÆIT!!!
Poate nu vã vine sã credeåi dar oamenii
care citesc aceste mesaje primesc zil-
nic sute, chiar mii de astfel de infor-
mãri, astfel încât æansa ca AL TÃU sã îi
atragã atenåia este infimã. Cel mai bun
mod de a intra în aceastã lume æi de a
contacta oamenii cheie este participa-
rea la evenimentele internaåionale
(precum E3 sau ECTS). O altã metodã
cu æanse de reuæitã este trimiterea unui
plic care sã conåinã toate elementele
amintite mai devreme (design doc, CV,
tech-demo) prin poætã cãtre publisher
(în aceastã situaåie este de preferat sã
cunoaæteåi numele persoanei care se
ocupã de selecåia proiectelor).
Dacã în aproximativ 30 de zile nu
primiåi nici un rãspuns la apelul fãcut,
atunci mai trimiteåi un e-mail în care
sã îi întrebaåi politicos dacã au avut
posibilitatea sã se uite peste proiectul
vostru. În cazul în care nici acest
demers nu dã roade nu are rost sã mai
insistaåi, înseamnã cã proiectul vostru
nu a fost luat în considerare.
Pentru a avea succes în demersul cãtre
publisher este bine sã åineåi cont de
câteva aspecte.
Unul dintre acestea este reputaåia æi
notorietatea companiei cãreia vã
adresaåi. Cu cât compania este mai
mare æi mai puternicã cu atât scad
æansele ca proiectul vostru sã ajungã
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pe biroul factorului de decizie. Este
puåin probabil ca un proiect prezentat
de Ionescu Games sã treacã mãcar de
portarul de la Electronic Arts.
Un alt aspect, demn de luat în seamã,
este vechimea pe piaåã a companiei. O
firmã tânãrã va fi mai receptivã la
proiecte noi, chiar dacã vin din partea
unor necunoscuåi.
La fel de importante sunt æi jocurile
distribuite deja de cãtre companii.
Dacã au mai distribuit jocuri în genul
celor propuse de voi, aveåi æanse sã le
treziåi interesul.
O altã impresie eronatã este aceea cã
odatã trezit interesul unei companii
semnarea contractului este doar o for-
malitate. Dupã ce o companie se aratã
interesatã de proiectul vostru vor
urma câteva luni (între 3 æi 12) de
negocieri, tatonãri æi schimburi de
informaåii pânã când se va ajunge la o
propunere concretã. Din acest mo-
ment intrã în acåiune avocaåii, æi nici

nu vreåi sã ætiåi ce urmeazã mai
departe.
Chiar æi semnarea unui contract cu o
companie nu constituie o garanåie cã
jocul vostru va ajunge pe piaåã. Publi-
sher-ul va putea tãia finanåarea în
orice moment dacã prognozele æi
studiile de piaåã efectuate nu sunt fa-
vorabile jocului dezvoltat. Ce trebuie
sã reåineåi este cã producåia de jocuri
este o treabã foarte serioasã æi dificilã.
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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