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Luna asta a fost una mai grea, nu 
prea am avut content decât spre sfâr-
situl lunii, dar cu aceasta ocazie am 
avut  timp să cuget în mai multe direc-
tii. Să vă zic ce aş schimba radical la 
revistele de gaming, în primul rând aş 
scoate sistemul de notare, din 
moment ce jocul este în revista si l-am 
jucat (fara să fim forţati) este clar că 
jocul este bun, eventual am folosii 
doar un calificativ sau o simplă 
gradare 1-10. Dar asta este doar o 
idee. 
 Acum ca să închei odata editorialul 
mai ramâne sa va spun ca luna asta 
am rupt gamepad-ul pe FlatOut2 si am 
tocit placa video în Call of Juarez, un 
joc super optimizat iar unul total pe 
dos. Toate astea imi spun că 

industria gaming-ului se va rupe 
cumva în doua parti, jocurile cu 
grafica buna si optimizata, si jocuri cu 
grafica super buna dar cu optimizarea 
uitata în cratita cu mamaliga. Luna 
viitoare, de parca mai stiu care e 
viitoare si care e actuala (lansam 
revista pe 10 septembrie) nu prevista pe 10 septembrie) nu promite 
prea multe, dar avem un LEGO Star 
Wars 2, si alte cateva care arata bine, 
spre deosebire de anumite American 
McGeès Bad DaY L.A.
 Este 9 dimineata si trebuie să termin 
editorialul, ultima parte a revistei, care 
sper sa fie si mai buna ca celelalte 
doua, dar asta este alegerea voastră.

-Katerpilar (redactor şef)

www.gamemaster.ro - Gamers begging for food

EDITORIAL
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De la istorici la profeţi
În 1942 a apărut un joc pe nume Battlefield...ăăă...Aşa: 
acum ceva timp a apărut un joc pe nume Battlefield 1942. Ei 
bine, acest joc a cărui desfăşurare începe din '42 a bombar-
dat piaţă pentru că a fost considerat unul dintre cele mai 
bune FPS-uri de genul său. În sfârşit o soluţie pentru atâta 
Counter-Strike. 

Câmpul-de-Luptă a avut, ca orice joc, plusuri şi minusuri. 
După ce au scos expansion pack-ul Battlefield: Vietnam, au 
primit atât un feedback pozitiv cât şi unul, mai mare, nega-
tiv. Acest expansion nu a reuşit să atingă aşteptările fanilor. 

Situaţia s-a schimbat o dată cu lansarea lui Battlefield 2 - un 
joc făcut de echipa DICE din Suedia. Multe inovaţii au fost 
aduse sistemului de multiplayer, rolului Squad Leader-ului, 
sistemul de ranking pe servere etc. BF2 a fost, din păcate, 
presărat cu diverse bug-uri ce au trebuit corectate de 
patch-uri lansate ulterior. Din păcate, astea n-au corectat 
nimic. Ba dimpotrivă... 

Azi: Azi: 

Nu de muNu de mult timp, EA a prezentat beta-ul jocului. După cum 
sugerează numele, Battlefield 2142 pune accent pe luptele 
ce se desfăşoară în viitor. Şi prin lupte mă refer la tot ce ţine 
de o bătălie: arme, armuri, vehicule, tactici etc. În BF 2142, 
jucătorii vor avea de ales între două superputeri militare: 
Uniunea Europeană şi nou-formata Coaliţie Asiatică, într-o 
bătălie pentru supravieţuire. Armaţi cu un arsenal impresion-
ant de arme ant de arme futuristice, device-uri de invizibilitate, sentry 
gun-uri şi mitraliere, jucătorii vor putea, de asemenea, să 
deţină controlul asupra celor mai sofisticate vehicule cunos-
cute de om. Walkere imense ce provoacă cutremure când 
merg în timp ce avioane supersonice domină cerul. Când 
cele două tabere se întâlnesc, jucătorii vor trebui să se 
folosească de echipamentul lor sofisticat precum grenăzile 
EMP sau mini-mine pentru a-şi domina inamicul.

na din hărţile cu o capacitate de 32 de jucători prezintă 
modul Titan Assault (TA). În acest mod, pentru a învinge 
navă uriaşă (numită Titan) condusă de inamic, echipa ta 
trebuie să captureze missle silo-urile pentru a reduce scutu-
rile navei. Apoi, după ce distrug scuturile, jucătorii trebuie să 
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Probabil după ce veţi rula jocul pentru prima 
dată o să vă întrebaţi cât de mult diferă armele 
de cele din prezent...păi, nu diferă prea mult. 

VVehiculele în schimb sunt foarte avansate. 
Tancuri care "plutesc", spre exemplu. Controlul 
este mult mai diferit faţă de tancurile 
obişnuite. Sunt mai...mobile. Stilul de control e 
destul de asemănător cu cel din Future Cop 
(dacă aţi jucat). Cea mai marfă chestie într-o 
luptă de tancuri este dominarea adversarului 
prin manevprin manevrabilitate. Evident, cu ajutorul 
tancului vei putea executa diverse manevre 
rapide şi înşelătoare ce nu-l vor lăsa pe inamic 
să te ţintească.

Avioane futuristice. Va fi o combinaţie 
interesantă dintre un elicopter şi un avion. 
Astfel, avionul va avea atât stabilitate cât şi 
viteză. Va putea decola şi ateriza pe vertical, 
evident, sau va putea decola în stilul clasic. 

În finalul În finalul listei de vehicule, Walkerii. Schimbă 
cu totul gameplay-ul. De departe cel mai bun 
vehicul de teren ce doboară cu uşurinţă două 
tancuri şi un avion. Dacă inamicul aduncă 
câteva Mech-uri şi le grupează într-un asalt 
coordonat, nu prea cred că mai ai multe şanse 
de victorie.
PPer total, n-o să difere prea mult de BF2. 
Hărţile vor fi mai mari, trecând luptele la o 

Un mare plus este adus de elementul 
RPG ce va fi vizibil prezent în BF 2142: 
în funcţie de rank, jucătorul va primi 
diverse bonusuri cât se poate de utile: 
Arme şi abilităţi. Evident, orice 
clasa/rank primeşte bonusuri. Cel mare îl 
primeşte Squad Leader-ul şi anume o 
drdronă ce decimează tot. 

La final, compatibilitate. DICE şi EA ne 
spun să nu ne facem griji deoarece va 
rula pe destul de multe sisteme. 
Middle-End şi High-End incluse, desigur. 
Grafica e foarte bună iar calitatea 
sunetului o susţine prin atmosferă. 

*JediMind
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Ce-i cu atâta linişte, bă ? 

Nu pNu prea am înţeles care-i faza cu 
Leipzig-ul din Germania. Cert este că la 
E3-ul din anul acesta s-au spus cam 
puţine lucruri despre unul dintre cele mai 
aşteptate FPS-uri şi anume, Unreal Tour-
nament 2007. Cert este că s-a aflat faptul 
că vor fi adăugate "jucării noi", pe cât de 
marfă, pe atât de marfă, pe atât de fatale. 

Mituiţi-i, poate le scapă un detaliu în 
plus... 

La Leipzig, cei ce au fost acolo au avut 
parte de un demo destul de interesant. În 
demo era câte un caracter din cele două 
rase/echipe, Axon şi Necris. Axonii 
seamănă cu o armată high-tech, dotată 
cu destule lansatoare de rachete pentru 
a-şi asalta inamicii. Un vehicul aerian de 
partea Apartea Axonilor este Cicada(inclusă în 
Megapack-ul pentru UT2004). Nu face 
mare brânză pe front aerian, însă are una 
dintre cele mai tari abilităţi, inspirată din 

                  ceea ce pot face elicopt                         
erele militare în ziua de azi: Cicada 
poate să tragă cu rachete într-un 
punc fix de pe pământ cu o 
acurateţe izbitoare. Chiar dacă tragi 
cu rachetele într-o direcţie greşită, 
acestea se vor întoarce în aer pentru 
a putea la putea lovi o ţintă apropiată. 

Capodopera în design a Axonilor, 
însă, o reprezintă Leviathan-ul, o 
maşină uriaşă, capabilă să trans-
porte 5 oameni: unul conduce, 
ceilalţi 5 se ocupă de Energy 
Turrents-urile laterale. Şoferul din 
interior e imun datorită masivităţii 
armurarmurii vehiculului iar acesta are 
acces la un Energy Cannon ce poate 
fi folosit în timpul mersului. Ceilalţi 
sunt mai vulnerabili. Din fericire, 
Energy Turrents-urile sunt dotate cu 
câte un scut capabil să respingă 
atacurile inamice în timp ce fiecare 
TTurrent trage câte un proiectil 
diferit, astfel încât poţi să te adapt-
ezi la orice situaţie. Dacă şoferul e 
singur în vehicul, el poate să treacă 
vehiculul pe "deploy mode", adică îl 

transforme într-o adevărată 
armă de distrugere în masă, 
care chiar poate să distrugă 
mai tot ce e în joc. Cu o rază 
de foc nelimitată, arma poate 
să tragă în orice unitate de pe 
hartă, atâta timp cât e vizibilă. 
Singurul dezSingurul dezavantaj e că 
Leviathan-ul trebuie să stea pe 
loc în timp ce trage cu arma. 

Cealaltă echipă din UT2007 
este rasa Necris. Ar fi fost 
firesc ca cei de la Epic să fi 
făcut aceleaşi vehicule şi 
pentru Necris cu doar mici 
modificări de aspect şi denu-
mire. Dar n-a fost aşa. Băieţii 
de la Epic sde la Epic s-au gândit să-i dea 
rasei Necris alte vehicule 
pentru a fi folosite excesiv pe 
terenul de luptă. Cel mai 
impresionant este un vehicul-
tripod pe nume Dark Walker, 
care se mişcă precum 
extratereştrii din War of the 
Worlds. Din păcate, acest tanc 
nu prea are chef de 
sadicităţi...nu poate să ia un 
om de jos şi să-l arunce în 
stânga şi-n dreapta ca-n film. 
În ciuda acestui "dezavantaj", 
WWalker-ul rămâne o maşinărie 
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 letală capabilă să urce dealurile mult 
mai repede decât orice tanc din joc. 
Arma lui este laserul. Viteza lui poate fi 
folosită pentru a intra repede la atac. 
Cam atât despre Walker. Un alt vehicul 
de la Necris este Viper-ul, la fel de 
manevrabil precum un Mig-29. Chiar 
dacă nu poate să dacă nu poate să facă mare branză cu 
turrent-urile, manevrabilitatea îi oferă 
un avantaj in lupta aeriană. 

Cicada nu-mi încape în garaj... 

Având în vedere toate acestea, Epic s-a 
gândit să facă şi nişte hărţi pentru a te 
putea "plimba" cu Cicade şi Vipere. Err, 
dacă ai, bineînţeles. Dacă nu, coşmarul 
tău. Nu e deloc uşor să mergi pe jos pe 
hărţi atât de mari. Din fericire, Epic s-a 
gândit şi la asta: au băgat un hover-
boaboard cu care poţi să te deplasezi mult 
mai repede. Poţi chiar să deturnezi un 
vehicul cu un energy beam, să-ţi baţi 
joc de inamici sau să furi steagul şi să 
te întorci repede în bază. Cool, huh ? 
S-ar putea să fie mai mişto decât 
SSX3..

.Unreal Engine 3 ? Check. Suport 
EAX ? Check... 

Grafica va fi mult îmbunătăţită, 

Soundtrack-ul să sperăm că va face faţă 
graficii, gameplay-ul s-a zis c-o să fie la 
fel ca cel din primul UT. Să sperăm. Din 
păcate, nu ştiu nimic de cerinţe. ă vă 
aşteptaţi la un upgrade de Crăciun. 
Doar un pasaj ca să ştiţi la ce să va 
aşteptaţi: 

"The weapons a"The weapons are now made up of 
40,000-50,000 polygons[...]" 
Una bucata high-polygon count... 

Zvonuri. 

Deocamdată, nDeocamdată, n-am auzit nimic de ver-
siunea pentru PS3 şi nici nu cred că 
vreau să aud deoarece nu ştiu ce 
complicaţii în materie de gameplay vor 
fi. Nu ştiu. Poate mă înşel. Sper să mă 
înşel. În legătură cu acest subiect Jeff 
Geis de la Epic a zis că pe PC controlul 
cacaracterului va fi de bază iar cel al vehi-
culelor va fi cam din topor în timp ce pe 
PS3 va fi exact invers. Să-l credem ? 
Neah ! 

Cam mult timp între UT2004 şi 2007, nu 
? Totuşi, această aşteptare a fost 
benefică atât pentru Epic cât şi pentru 
noi. Din păcate, ultima amânare 
anunţată a fost pentru primăvara lui 
2007. Măcar ne-a dat timp să ne facem 
un upgrade serios.

-JediMind
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Destruction m
eets perfecti

on?

Nu sunt un mare fan al jocurilor de 
curse cu maşini. Ultimul joc cu maşini 
pe care l-am jucat a fost o 
dezamăgire(NFS Most Wanted) şi de 
atunci am zis că nu mai pun mâna pe 
alt joc cu maşini decât dacă merită. Şi 
asa a venit FlatOut 2. Din momentul 
în caîn care am intrat în joc am rămas 
uimit. Intro-ul cu grafica din joc poate 
provoca un şoc pentru entuziaştii de 
jocuri de gen şi te face să te întrebi 
unde au ajuns jocurile în momentul 
acesta şi spre ce se îndreaptă. 

Intro-ul este unul din cel mai 
action/destruction/adrenaline/hard-
rock packed dintre toate jocurile cu 
maşini care există pe PC(am auzit că 
pe PS2 Burnout ar cam face legea). 
În intro, printre maşinile zburătoare, 
bucăţile de maşini zburătoare şi 
şoferii zburători ne sunt prezentate şi 
personajele jocului, 7 la număr, 4 
băieţi şi 3 fete, personaje omni-
prezente în orice cursă, concurenţi la 
toate evenimentele şi cupele din 
carieră sau single race.
 Fiecare concurent are maşina lui 
proprie pe care nu o schimbă nici în 
ruptul capului. De asemenea fiecare 
concurent are propria lui culoare pe 
minimap şi nici aceasta nu se va 
schimba. Uneori au chiar şi o anume 
personalitate: unul dintre ei este 
agagresiv întotdeauna faţă de ceilalţi, 
când altul vrea doar să ajungă primul 
la start cu minimum de damage către 
maşină sau ceilalţi concurenţi. De aici 
rezultă că producătorii s-au gândit 
foarte mult şi la impactul A.I.ului 
asupra gamerilor. Luaţi în considerare, 
toţi aceşti toţi aceşti factori în cursă(după ce 
sunt bine stăpâniţi de jucător) vor 
ajuta gameplay-ul în unul ceva mai 
uşor. 

Personal nu mă aşteptam la mare 
lucru de la FlatOut 2, dar în momen-
tul în care l-am jucat prima oară 
grafica m-a luat prin surprindere la 

capitolul eye-candy. Avem un joc 
cu grafică superbă. Totul este 
realizat în detaliu de la maşini, 
şosea, copaci până la cauciucurile 
de pe margini sau iarba de pe 
jos. Totul arată super, poligoanele 
nu sunt lipsite, dar nici texturile la 
rerezoluţii bune şi efectele de 
bloom şi Nitros effect. Locaţiile 
sunt realizate în detaliu mare, iar 
diversitatea lor duce de la 
drumuri de ţară, unde este grâul 
până la parbrizul maşinii până la 
mall-urile din oraşele aglomerate. 
AAvem 6 tipuri de landscape-uri 
ale curselor: Forest, Field, Desert, 
Canal, City şi Race(cred că 
numele le caracterizează pe 
fiecare în parte). Pe lângă faptul 
că arată bine se mai şi misca 
bine, "in more ways than one". În 
primul rând se mişcă din punct de primul rând se mişcă din punct de 
vedere al fizicii implementate în 
joc. Totul zboară, locaţiile au 
multe părti destructibile: garduri, 
semne de circulaţie, stâlpi, ţevi, 
schele, sau orice ce se mai se 
află în calea maşinii în drumul 
spspre gloriosul Finish line. Ziceam 
că în mai multe feluri rapid. Da! 
Jocul are o optimizare ieşită din 
comun. FlatOut 2 este printre 
singurele jocuri de ultima 
generaţie(ca sa zic asa) pe care îl 
pot juca cu detalii maxime la 
peste 40 FPS fără peste 40 FPS fără frame-drops, 
fără nimic, framerate mare, viteză 
mare, fizică multă, damage... 
oops? Damage?
DAMAGE? Un joc care are 
damage? Şi nu orice fel de 
damage. Damage realist. 
Imaginaţi-vă că maşina este 
viitoarea operă de artă, o 
sculptură în metal ca să zic aşa, 
iar singurul fel de a o aduce în 
stadiul de capodoperă este stadiul de capodoperă este 
buşirea ei de diversele obstacole 
în mare parte

>>
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indestuctibile: pereti, stâlpi solizi, copaci, 
şi alte obstacole mai puţin indestructibile: 
Oponenţi. Fiecare buşitură va avea un 
efect asupra formei caroseriei maşinii care 
se află în proprietatea jucătorului. Totuşi, 
damage înseamna că maşina va putea la 
un moment dat fi şi distrusă, în sensul de 
incapacincapacitată de abilitatea de a putea 
continua cursa, ceea ce înseamnă descali-
ficare din cursa cu pricina, şi nu zic că nu 
trebuie folosită, pentru că este una din 
părţile fun ale jocului, dar totuşi nu 
trebuie abuzată. 

Sunetul constituie o altă parte importantă 
a jocului, coloana sonoră fiind foarte 
solidă şi, după părerea mea, mai bună ca 
cea a jocului de la EA. Pe această coloană 
se pot găsi nume ca Megadeth, Nickel-
back, Rob Zombie, Papa Roach, Audio-
slave, Fall Out Boy, Alkaline trio sau The 
Vines, un ansamblu de muzica rock care 
se îmbină perfect cu acţiunea care se 
găseşte în joc şi cu mesaje gen "Demon 
Speeding" sau "Symphony of Destruction" 
nu poate să nu scoată la iveală nevoia de 
adrenalină a fiecăruia, iar melodiile îţi 
rămân în cap multă vreme după ce ai 
părăspărăsit jocul(sau de vină este faptul că o 
parte din ele mi le-am pus pe mp3 
player?). Tot la sunet sunt de remarcat 
sunetele loviturilor, buşiturilor, scârţâitului 
de cauciuc sau ţipetele "pilotului", toate 
de mare efect, iar că tot veni vorba de 
efect, event-urile care au parte pe un 
mamare stadion au un sunet aparte, care 
chiar dau feeling-ul de stadion mare, 
muzica răsunătoare şi zgomotul caracter-
istic stadioanelor fiind recreate excelent.

În termeni de gameplay jocul nu crează 
probleme. Avem puţine butoane de 
folosit, default-urile se comporta bine, 
dar dacă vreţi o experienţă un pic mai 
diferită ar fi bun cel puţin un gamepad 
cu vibraţii dacă nu un volan.

Vibraţiile sunt foarte bine implemen-
tate, fiecare curbă, impact, scârţâit de 
roţi sau "alunecare" în curbă este 
simţit în controller. Îmi place senzaţia 
de acţiune nebunească. Cred că este 
primul joc care m-a făcut să mă simt 
ca şi cum aş juca unul din filmuleţele 
acelea pacelea prerenderizate despre curse 
nebuneşti, o combinaţie de sunet, 
muzică, grafică şi feeling, un deliciu 
care multumeşte 3 din cele 5 simturi 
ale corpului uman, gustul şi mirosul 
nefiind încă posibil. 

Maşinile sunt clasificate în trei catego-
rii: Derby, Race şi Street, în ordinea în 
care vor fi accesibile în carieră, toate 
sunt modele "închipuite", autorii jocu-
lui neplătind nici o licenţă pentru 
maşinile din joc, dar acesta este un 
lucru minor deoarece cu licenţe sau 
fără, rezultatul este acelaşi, poate 
chiar mai bun aşa, rupându-ne un pic 
de realitate. Maşinile din clasa derby 
nu sunt arătoase, ba dimpotrivă, sunt 
muscle car-uri, ruginite, uneori cu 
bucăti colorate diferit, şi care nu au 
capacitate mare de viteză dar sunt 
rrezistente la impacturi repetate, şi 
oricum loviturile nu au cum să mai 
adauge la condiţia şi aşa destul de 
proastă a maşinii. Race cars sunt nişte 
maşini ceva mai arătoase, uneori chiar 
par să fie masinile din clasa derby 
când erau în condiţii bune, iar Street 
cars deja acars deja arată ca maşinile din alte 
jocuri de curse, fără damage cu 
modele desenate pe laterale, dar cu 
toate că aceste maşini îţi iau privirea, 
sunt fragile, iar un număr mult mai mic 
de şocuri sau răsturnări poate aduce 
maşina în condiţii proaste sau chiar la 
distrugedistrugere. Toate aceste maşini din 
toate clasele au aceleaşi posibilităţi de 
upgrade, din păcate doar al 
performanţelor, fizic maşinile neputând 
fi modificate sub nici un chip, iar 
reparaţiile sunt gratuite, după fiecare 
cursă maşina fiind revigorată. Înca un 
lucru calucru care sare de la realism este că 
toate maşinile sunt echipate cu nitros, 
dar la începutul cursei nici o masina nu 
are nici un strop de astfel de booster. 
Nitro-ul se câştigă prin distrugere. 
Orice acţiune de distrugere a oricărei 
bucăti de cursă sau a oponenţilor este 
aducătoaaducătoare de nitros, care de altfel 
crează dependenţă, deci aveţi grijă 
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 prin preajma lui, şi totodată, nu uitaţi că 
damage înseamnă că maşina nu este 
invincibilă. 

Ca moduri de joc Ca moduri de joc avem Curse obişnuite, pe 
ture. Avem şi Destruction derby, un mod 
de joc pentru distrugere şi numai pentru 
distrugere, mai avem şi "events", nişte 
curse un pic mai speciale, dar la bază tot 
circuite sunt, doar au o formă mai 
ciudată(ovală sau în 8, confuzant uneori), 
iar uiar ultimul dar nu cel din urma, Stunts. La 
stunts, maşina este cea care se răzbună pe 
şofer în cele mai fun şi în acelaşi timp 
diverse moduri posibile. Avem aruncarea 
cu şoferul în înălţime, bowling cu şoferul, 
darts, baseball, broscuţa pe apă, aruncarea 
prin cercuri de foc, ce mai, avem şi posibili-
tatea de a marca un eseu printre poarta de 
fotbal american. Aceste moduri sunt doar 
pentru amuzamentul şi distracţia noastră, 
poate un pic cam sadice faţă de şofer, dar 
suntem gameri, nu reacţionăm aşa uşor la 
violenţă ca alţi oameni.

Ce mai. Un joc complet, frumos, rapid, 
nebunesc, optimizat(ceva nou în vocabu-
larul din ziele noastre), un joc aproape 
perfect, fara bug-uri(majore), un joc care 
stă bine la toate categoriile de la grafică, 
sunet, gameplay, feel, atmosfera, nu ştiu, 
nu am alte cuvinte prin care să îl descriu, 
un joc bun, eun joc bun, excelent chiar, o ieşire din 
tiparele cu care ne-au obişnuit NeFeSeii şi 
o experienţă unică pe PC. *crashes out*.

Nota 
Grafică 10/10 
Sunet 10/10 
Gam eplay  9/10 
M ultiplay er ne-
testat 
Story line N/A 
Im presie 10/10 

Nota finală: 9.75

-The Warlord

KATERPILAR - DESPRE FLATOUT 2 
Nu mă puteam găndii la un mod mai 
bun de a incheia sezonul 
primăvară-vară în domeniul jocurilor 
video, Flatout2 este modul perfect 
de a incheia sezonul căldurilor, 
dominat de Prey, Half-Life episode 
One, Heroes V, Rise of Legends, 
HiHitman Blood Money şi restul jocuri-
lor care ne-au dominat în vacanta.
 Flatout (1) nu a avut un succes 
prea mare, asta probabil pentru a 
vedea reactia jucătorilor la joc, iar 
apoi lansarea adevăratului Flatout, 
Floatout2 este ceea ce s-a vrut de la 
început, este un joc demential, plin 
de adrenalină, dar care iţi creeză 

Flatmobile, probabil cea mai 
nebuna masina din joc

şi o serie bună de nervi, dificul-
tatea jocului rămâne cam tot în 
aceeasi dimensiune.
 În principiu este un joc excep-
tional, un must-have. 
 Respectul meu pentru soundtrack 
care este tot ce mi-am dorit, iar 
pentru grafica, li optimizare, nota 
10, efecte de milioane si cerinte 
foarte mici pentru ceea ce oferă.

-katerpilar
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...Imediat după ce am sărit în 
sistemul unde bănuiam că zace 
următorul artifact, căci, era un 
sistem de mining colony, în target 
list mi-au apărut 6 nave inamice, 
HA! Piraţi ai rasei Mortok, am dus 
puterea motoarelor la maxim şi am 
actiactivat aferburnerul meu de clasa IV 
încă loial, mă îndreptam drept în 
faţa piraţilor ce nu dădeau semne să 
fie nişte amatori, mai aveam 0.4u, 
afterburnerul s-a terminat, sistemul 
de ţintire al navei a intrat în 
funcţiune, piraţii au început să tragă 
iar eu am actiiar eu am activat plasma shield 
booster-ul am doborât primul pirat 
ce venea fix în faţa mea iar apoi am 
plonjat într-un dogfight şi o hărţuială 
care a durat 2 minute, apoi a fost 
doar linişte. 

Cu ceva timp în urmă,

Eroul nostru pe nume Kayron suferă 
moartea unui tată mort, tot ce mai 
are acum este antrenamentul său 

de pilot şi câţiva prieteni, curand el află că 
tatăl său i-a lăsat o navă spaţială extrem de 
avansată iar nu la foarte mult timp află că 
moartea tatălui său nu a fost una 
accidentală, ba din contră, el află şi cine 
este vinovatul. În quest-ul căutării acestuia 
el află lucruri uimitoare despre nava sa, 
Darkstar One, caDarkstar One, care pare a fi o navă a unei 
civilizaţii supreme cu puteri enorme şi 
customizabilitate ridicată, dar mijlocul 
urmăreşte scopul, iar prin tone de praf 
stelar, ani lumină şi ani cu mai puţină 
lumină el trebuie prins sau cel puţin să se 
afle mai mult, el este Jack Forester.
Desigur, Kayron nu poate să reuşească 
singur, iar curând este accompaniat de o 
fată care nu este chiar modelul nostru 
asupra genului feminin. Aceasta aduce o 
serie de probleme în scopul unor 
informaţii/relaţii vitale, aspectul său prea 
putin atrăgător ne spune mult despre acest 
viviitor prea puţin animat. Cu timpul veţi 
reuşii însă să treceţi peste slabul succes al 
lui Keyron la tipe. evident, tu ai frâu liber 
asupra acţiunilor tale, care de cele mai 
multe ori nu chiar legale

COVER-REVIEW
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 dar cu siguranţă câştigătoare de 
succes iar cei pe care îi crezi posibili 
inamici îţi devin prieteni foarte buni. 
Deci practic chiar dacă ai această 
libertate, în ceea ce priveşte cursul 
linear al story-ului acţiunile diferite de 
cele normale duc la un mesaj frumos 
"Mission "Mission failed". 

Steaua Întunecată

Ceea ce diferenţiază Darkstar One de 
Freelancer, principalul joc de 
comparaţie, este faptul că deţii o 
singură navă pe care o poţi modela 
după preferinţele tale. Aceasta 
prezintă trei caracteristici principale: 
Hull, Wings şi Engine toate 
asemănătoaasemănătoare atributelor de role-play. 
Iar cu fiecare level-up, care se face cu 
ajutorul artifactelor găsite în asteroizi 
nicedecum cu puncte de experienţă, 
ceea ce scade din elementul rpg dar 
adaugă la partea de action. Tot cu 
fiecare creştere în nivel primeşti un 
punct pentru plasma uppunct pentru plasma uprgade. Această 
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facilitate a navei este de fapt un număr de 
puteri care pot fi folosite în luptă, pulsuri 
electro-magnetice, shield boost, weapon 
boost şi aşa mai departe. Acestea sunt 
destul de puternice, atât cele care dau 
bonusuri cât şi cele de combat în sine. 
În ceea ce priÎn ceea ce priveşte armele, echipamentele 
şi tot ceea ce se poate cumpăra din staţiile 
de trade, avem posibilităţi aproape nelimi-
tate de costumizare. Dacă vrei să ai un 
cruiser cu 8 turete pe el şi care să se mişte 
ca o balenă, atunci o să îţi placă jocul, iar 
dacă vrei o navă mică, rapidă cu lasere 
rrapide şi eventual nişte torpile la sub-braţ 
atunci o să îţi placă jocul şi mai mult, dog-
fight-ul este nebun.

Odată ce te-ai obişnuit cu nava, 
pregăteşte-te de pelcare, căci universul 
cunsocut în DarkStar One este... MARE! Şi 
de parcă lupta prin sutele de sisteme nu era 
de ajuns, o să te lupţi 
şi la suprafaţa plan-
etelor, şi nu numai, 
hai! imaginaţi-vă unde 
mai puteţi că doar aţi 

văzut StarWars, alea vechi . Dar asta nu e 
totul, trebuie să fii pregătit pentru orice 
pentru că lupta pe o planetă nu este la fel 
ca cea în spaţiu. 
PPentru cei mai fanatici decât mine, există 
multe lucruri care pot fi făcute în DarkStar 
dar nu se compară cu alte jocuri, spre 
exemplu seria X, în DSO putem să facem 
trading(prea puţin dezvoltat şi la mintea 
cocouşului), ceva mining dar nu prea are 
sens, să fim adevăraţi bounty hunteri să 
căutăm picăutăm piraţi în hideout-uri şi să ne pricop-
sim cu superbe arme ale serviciilor secrete 
şi încet-încet ajungem la bani.

Banii în DarkStar One se numesc 
Credite(Cr) şi sunt destui, misiunile 
secundare sunt destul de diversificate, 
unele grele altele prea simple. După 4-5 
misiuni în 2-3 sisteme ai destui bani să îţi 
iei ultimile tehnologii. Dar ce se întâmplă 
dacă vrei să fii puţin mai rebelel? Poţi să    

devii pirat, să iei la bătaie 
poliţişti, forţe armate şi dacă nu 
ai noroc cruisere mari şi puter-
nice, o denumire mai corecta ar 
fi battleship-uri, oricum să fii 
pirat nu este chiar fain, trebuie 
să mituieşti staţiile spaţiale ca să 

 ai acces, dar aşa câştigi numele de pirat şi 
o să ai nişte prieteni răi . În schimb, dacă 
vrei să îi căsăpeşti pe neleguiti sunt şi ei 
destui, sunt piraţi simplii, gărzi, boşi şi 
toată gama. 

Arhitectura, grafica şi revenim 

SSe spune ca omenirea a originat pe planeta 
Pământ, vei trece pe acolo aşa că fii fără 
griji, instabilitatea politică, anarhie, rase cât 
se poate de exotice, o rasa aparent rea şi 
"extraterestră" Thul şi o mulţime de con-
flicte la graniţele clusterelor, sisteme ocu-
pate, sisteme mari şi mici, găşti de piraţi (şi 
una mare şi rea) sunt câteva din lucrurile 
care vă las să le descoperiţi. DarkStar One 
este un must have dacă vă plac jocurile 
gen Freelancer. 
Grafica lui Darkstar este chiar foarte bună, 
dar nu pot spune acelaşi lucru despre 
optimizare, jocul este foarte instabil la 
detalii mai mari, iar bug-urile sunt la 
ordinea zilei, poţi vedea cu ochiul liber că 
jocul nu este şlefuit, sunetul este frumos, 
sunete placute dar repetitive şi voice acting 
foarte slafoarte slab, facut de germani deci incercăm 
să înţelegem.

-katerpilar

COVER-REVIEW
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Full credits for this map go to THOR, from www.planet-fiction.de, This is a 
very usefull system map, though we didǹt have time to contact you.!
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grafica: 8/10 
Sunet: 7/10 
Gameplay: 8/10 
Storyline: 8/10 
Multiplayer: N/A 
Impresie: 8/10 

NOTA FINALNOTA FINALĂ: 7.8

gmDarkstar One - Review / September 2006
COVER-REVIEW

>>



First Person Western

Jocurile a căror acţiune are loc în vestul sălbatic nu a fost 
exploatată prea mult. Toţi producătorii s-au îndreptat spre 
zona SF sau WW2, dar foarte puţini spre Western. Techland, 
cei care au realizat criticatul Chrome şi X-Pand Rally, au 
trecut la a treia versiune de Chrome engine cu acest nou joc 
First person shooter. 

The good... 

Jocul ne pune la început în Jocul ne pune la început în rolul lui Billy Candle, un puşti 
care se întoarce în oraşul său natal, Hope, după eşecul său 
in găsirea unei vestite comori: aurul lui Juarez. Billy nu este 
primit în Hope cu braţele deschise, înca din primele minute 
fiind căutat de tot orasul. Ajuns acasă îşi găseşte familia 
ucisă, iar Reverendul Ray(unchiul său vitreg, un fost nelegi-
uit, acum om al lui Dumnezeu) ajuns în acelaşi timp la faţa 
locului locului îl învinovăţeşte pe Billy şi pleacă pe urmele sale. 
Povestea îi va purta pe cei doi din Hope până în mine întun-
ecate şi paduri, pentru ca la sfârşit, aurul lui Juarez să fie 
gasit, fata salvată, iar sfârşitul destul de neaşteptat. 
Povestea are multe răsturnări de situaţie, acţiune, decizii 
luate contra-cronometru şi feeling-ul de film western. Sce-
nariul pare să se desfăşoare ca într-un film : cu urmăriri prin 
oraşe vestice, dueluri, sărituri pe acoperişuri, evadări din 
clădiri in flăcări şi preferata mea, un om, un chaingun, 
muniţie nelimitată şi mulţi inamici. Cu toate acestea, 
povestea nu face decât să copieze multe faze din filmele de 
succes şi să le puna la un loc. Multe aspecte ale poveştii 
sunt evidente, dar îşi face treaba decent, totuşi nu se ridică 
la rangul jocurilor din ultima vreme.

...the bad 

GGrafica este una de ultimă generaţie, utilizând toată puterea 
computerului pe care rulează, şi puţine sunt sitemele care 
pot rula acest joc la setări maxime. Pentru a putea avea 
acces la opţiunile high-end este necesară cel puţin o placă 
cu Shader Model 3, iar pentru a le şi rula în condiţii accepta-
bile este nevoie de o tonă de memorie RAM şi de un pro-
cesor de ultimă generaţie. Modelele personajelor sunt real
izate foarte bine, iar self-shading-ul în timp real parcă le da 
viaţa. Când aparuse Chrome, acesta se lauda cu vegetaţia 
detaliată, iar acum, la a treia versiune de engine, avem o 
vegetaţie care se poate lupta în detaliu cu FarCry sau 
Oblivion fară frică. Se pare că engine-ul Chrome stă bine şi 
la capitolul umbre. Pana şi vegetaţia are umbre real-time 

care se pot mula pe orice obiect 
cad, dar la randul ei şi pe vegeta-
tie pot cadea umbre. Totul sună 
bine, dar din pacate, nu totul e 
bine. Engine-ul Chrome nu pare 
deloc optimizat. Totul merge greu, 
şi, deşi avem parte de niveluri 
imense, caimense, care se intind pe kilometrii 
întregi, tot nu se pot justifica 
loading-urile lungi, de peste 5 
minute. Aceste ecrane de loading 
conţin şi unele monoloage ale 
personajelor principale, care, insa, 
se termină cam pe la jumătatea 
încaîncarcarii. Adăugarea acestor 
monoloage face aceste loading-uri 
mult mai suportabile, dar tot nu 
este de ajuns. Dacă ar fi fost doar 
aceste ecrane n-aş mai fi zis prea 
multe, dar fiecare misiune mai 
contine şi câte două loading-uri de 
2-3 minute la 1/3 şi 2/3 din misi2-3 minute la 1/3 şi 2/3 din misi-
une. Norocul lui că quick-save-urile 
se incarcă în doar câteva secunde, 
pentru că nu ştiu dacă aş fi supor-

tat să duc jocul la bun sfârşit. Chiar şi 
cu detalii mai joase, tot nu se schimbă 
nimic in privinţa duratei de încărcare, 
iar uneori nici performanţa nu se 
ridică odata cu coborarea detaliilor. 

..and the ugly 

Nici sunetul nu este unul extNici sunetul nu este unul extraordinar. 
În afară de zgomotul brutal al pisto-
alelor, muzica aleasă perfect, vocile lui 
Reverend Ray si "Bad guy"-ului de la 
final (nu spoil-uiesc numele său iden-
titatea lui), mai nimic nu iese în 
evidenţă. Toate personajele încearcă 
să aibă accente de rednecks, să pară 
fioroşi, unii mai folosesc şi termeni de 
genul "cabron", totul degeaba, nu m-a 
mulţumit, am văzut multe alte jocuri 
cu voice acting mult mai bun. 

>>



O menţiune la acest capitol ar fi celălalt joc 
western din ultima vreme: Gun, de la Neversoft, 
care nu dispunea de grafică frumoasă, dar avea 
voice acting bun. Nu mai sunt prea multe de zis 
la sunet, in afară de faptul că fiecare pistol are 
un sunet propriu pe care, poţi să îl şi memorezi 
pentru a şti ce arme te aşteaptă după uciderea 
inamicului, pinamicului, pretty helpful huh? 

..the better 

Dacă tehnic si sonor jocul m-a cam dezamăgit, 
la partea de gameplay, chiar m-am distrat. 
Acesta este împărţit în două: în unele misiuni îl 
întruchipam pe Reverend Ray, îar in altele pe 
Billy. Gameplay-ul se schimbă dramatic de la un 
personaj la altul. Billy se bazează mai mult pe 
stealth şi pe skill-urile sale acrobatice, spre 
didiferenţa de Reverend Ray care este "the one 
man army", împrăştiind gloanţe în oricine îi stă 
în cale. Billy se poate caţăra pe diverse stânci 
sau obiecte înalte şi mai dispune si de un bici cu 
care se poate agăţa de diverse crengi sau 
bare(Indiana Jones style). El mai poate ţine 
două pistoale, dar in majoritatea jocului nu este 
disponibdisponibil decât un pistol şi un rifle. În mare 
parte, misiunile cu Billy implică 
furişarea,ascunderea şi "silent killing" cu biciul. 
Spre final este disponibil şi un arc cu sageţi, o 
armă foarte folositoare, dar din păcate, mult 
subapreciată de producatori. Reverend Ray, pe 
de altă parte, este protejat de o armură şi poate 
înduîndura mult mai multe lovituri decat Billy. Cu 
Reverend Ray putem intra şi în bullet-time cand 
îşi scoate pistoalele din teacă, iar în acest timp 
fiecare pistol are un croshair. Când ajunge dea-
supra unui inamic, crosshair-ul se face roşu,
iar jucătorul trebuie să tragă cu pistolul aferent 
crosshair-ului: stănga sau dreapta. Acest "Con-
centration" mode este folositor

atunci când Ray este înconjurat de inamici, 
dar şi când vrem să facem un "Stylish kill". 
Ray mai poate ţine în acelaşi timp un pistol 
şi un shotgun mai mic, sau de ce nu, un 
pistol într-o mana şi biblia in cealalta, 
putând citi pasaje din biblie în timp ce îşi 
trimite inamicii pe lumea cealaltă. Pistoalele 
nu sunt munu sunt multe, 4-5 modele în tot jocul, iar 
rifle-urile la fel. Se mai poate găsi dinamită, 
iar pentru "healing" avem niste butelci roşii, 
probabil pline cu coniac. 

.... THE END 

De final pot spune ca jocul de faţa este o 
experientă placută. Dacă vezi grafica pe un 
sistem de ultimă generaţie care să îl poată 
şi rula perfect rămâi uimit. Nu mă aşteptam 
la o poveste atât de bună, dar de altfel nu 
mă aşteptam la mai nimic bun de la joc 
înainte de a-l juca. Am descoperit un nou 
personaj memopersonaj memorabil, Reverend Ray, am 
gasit aurul lui Juarez şi cred că şi povestea 
s-a terminat, jocul lăsându-ne fară prea 
multe sentimente, un final cam insipid 
pentru un joc atat de action-packed.

Nota: 

Grafică 8/10 
Sunet 8/10 
Gam eplay  
9/10 
M ultiplay er M ultiplay er 
Netestat 
Story line 
8/10 
Im presie 7/10 

Nota finala:

8

*The Warlord



www.GameMaster.ro / Dungeon Siege Broken World Review

Acum câţiva ani buni ţelul producătorilor de 
jocuri era un joc cât mai apropiat ca feeling şi 
rejucabilitate de Diablo II al celor de la Bliz-
zard, peste nu foarte mult timp Gas Powered 
Games, distribuiţi de Microsoft Games au lovit 
populaţia în piept cu al lor Dunegone Siege şi 
cu al său add-on "Legends of Aranna". Jocul 
său a prins prin apasău a prins prin aparenţa sa simplictitate şi 
ideea in sine, ce a făcut jocul unul de succes a 
fost faptul că dacă vroiai compelxitate, o puteai 
avea, într-un fel. Neajunsuri au fost destule, 
item-uri puţine, poveste neşlefuită şi multe 
altele. Apoi Dungeon Siege 2 a apărut pe piaţa 
consumatorilor de jocuri, acesta pur şi simplu a 
rredus lumea la tăcere, era cel mai bun RPG cu 
haine de HnS care să aibe o grafică modernă, 
engine grafic foarte foarte bun, sunet, poveste 
mult mai dezvoltată, o tonă de itemuri, pets şi 
o lume vastă. 
Dungeon Siege 2 a fost pur şi simplu o 
surpriză, un joc cu adevărat "addictive" şi cu o 
rejucabilitate în stil Diablo. Totul a luat o 
întorsătură sumbră când Microsoft a dat licenţa 
jocurilor celor de la 2K Games, actualii distribu-
itori ai jocului, "Broken World" era de aşteptat, 
dar nu era de aşteptat să fie atât de slab...

Începutul 

VVreau sa afirm încă de la început că 
Dungeon Siege este unul din jocurile 
mele preferate, iar Dungeon Siege 2 mi-a 
mâncat multe nopţi şi o placă de bază 
prăjită (long story). Dar ce în lumea asta 
s-a întamplat? Personal dau vina pe 2K 
Games pentru că altcineva...cine ? Se 
ştie că distribuştie că distribuitorii au multe de spus în 
privinta jocurilor, eu le zic să îşi vadă de 
treaba. 
DS2: BW este în stilul Legends of 
Aranna, poţi să îţi alegi caracterul (minim 
lvl 39) din Dungeon Siege 2, să îţi creezi 
unul de la zero în lumea DS2, singurul 
element de rejucabilitate este noua rasă 
DWARF care este doar puţin ca nuca în 
perete, sau poţi alege un personaj gata 
crcreat, nu ştiu cine le-a creat dar nu era 
de pe planeta asta. 
Daca aveţi de gând să experimenţati cu o 

nouă clasa de joc încă de la începutul 
jocului trebuie să vă tai elanul, cele două 
clase noi sunt doar pentru caracterele 
multiclass, au puteri devastatoare, dar în 
cazul personajelor pentru BW gata făcute 
acestea sunt cam fără sens deoarece 
schimbarea claselor unui carcater îl face 
mai slamai slab. Deci pe acestea le tăiem de pe 
lista BW pentru că tin de Dungeon Siege 
2, cel puţin până ajungi la level 39 şi 
termini jocul. 

În lumea stricată 

Totul începe într-o metodă similară DS2, 
eşti într-un sat al dryadelor (nu cele mai 
ospitaliere dryade pe care le cunoaşteţi), 
aşa, şi aşa ajungem la ceea ce m-a 
suparat în mare proporţie în Broken 
World, şi anume, level design. Ok, înteleg 
că lumea se duce de râpă, dar tot orasul 
este un este un fel de cerc, şi toate personajele 
sunt puse la grămadă, toţi camarazii tăi 
din DS2 sunt acolo şi între ei daca sunt 5 
metrii, tot ce trebuie este să dai două 
clickuri şi ai vazut tot ce era de vazut, doi 
copaci fără frunze, nişte focuri şi mult gri, 
culori foarte monotone şi prost alese, 
BROKEN WORLD mă aşteptam să fie BROKEN WORLD mă aşteptam să fie 
similar oraşului elfilor dupa ce Valdis îl 
atacase, nu, este foarte urât.

>>



Pe parcursul jocului totul este mult prea 
repetitiv iar interfeţei nu i s-a adus nimic 
nou, să cumperi 4-5 inventaruri pline de 
health potions şi mana potions este moarte 
de om, un simplu buton de cumpărare a 
unei cantităţi nu există chiar după ce 
producătorii ştiau că trebuie aşa ceva. 

Lumea stricată nu este un loc foarte Lumea stricată nu este un loc foarte 
primitor

ocul nu este atât de pocul nu este atât de prost cum am văzut că 
este notat pe alte site-uri/reviste dar cu 
siguranţă este foarte plictisitor şi dă cu 
Dunegone Siege 2 de pământ, dificultatea 
oscilează de la banal la al naibii de greu 
câteodată, şi asta din cauza 
personajelor(prost) gata făcute.

Nu aşa îmi imaginam acest expansion, 
scurt, nimic nou, dar poate mana 
cerească pentru jucătorii foarte 
îimpătimiţi. Dar îmi vine greu să cred, şi 
simplul fapt că o bună parte din joc 
cumperi poţiuni scade mult din feeling. 
PPentru un newbie în Broken World nu 
este recomandat, dificultatea, cum am 
spus, este destul de ridicată, deşi poate 
un newbie nu s-ar plictisii aşa cum mă 
plictisesc eu. Măcar dacă ar fi fost un 
storyline cel puţin la fel de bun ca cel 
din ds2. Ceea ce acest joc face cu 
adevăadevărat după o duzină de ore de joc 
este sa termini iar Dungeon Siege 2, nu 
ştiu dacă e de bine sau de rău. 

Contra, şi cateva pro-uri

Grafica puţin cam veche este foarte 
bună aşa cum este, zoom-ul îţi dă posi-
biliatea să vezi cele mai mici detalii dar 
pur şi simplu nu a fost la fel de 
exploatată ca in DS2, sunetul este 

foarte bun, personajele au voice acting foarte 
bun şi vorbesc mult, suport EAX care 
funcţionează foarte frumos, calitate per total 
bună, nimic prea diferit de original. Să pre-
cizez totuşi că în joc s-au introdus multe 
item-uri noi si chiar merită să le căutaţi. 
Să sumarizăm ce nu e bun, deci: Level 
design prost, scurt, story slăbuţ, puţine 
lucruri noi, interfaţă neschimbată( sunt 
anumite chestii minore (meniul cu clasele 
este mai mare +2)). 
Ce să zic acum? Jucaţi-l dacă Ce să zic acum? Jucaţi-l dacă v-a plăcut 
Dungeon Siege 2, dar nu vă aşteptaţi la prea 
mult şi daca sunteti dezamăgiţi, nu uitaţi: 
www.2kgames.com (ma mir totuşi pentru că 
2kgames distribuie şi vor distribui câteva 
nume importante).

---------------
Grafică: 8/10 
Sunet: 8/10 
GamePlay: 7/10 
Storyline: 6/10 
MultiPlayer: 
Same as DS2  Same as DS2  
Impresie: 6/10
-----------------

NOTA: 7.0

www.GameMaster.ro / Dungeon Siege Broken World Review>>



DEVIL MAY CRY 3
DANTÈS AWAKENING

GM - DMC3 - REVIEW

Devil May Cry 3 : Dante's 
Awakening SE 

După lansaDupă lansarea lui Resident Evil 
3, Capcom au vrut să continue 
seria cu un Resident Evil 4 
revoluţionar, complet diferit de 
ce s-a găsit până la acea vreme 
în serie. După ce au fost intro-
duse anumite elemente noi de 
gameplgameplay şi grafice s-a decis că 
jocul se abate mult prea mult 
de la ce vrea să inspire Resident 
Evil. Proiectul totuşi nu a fost 
anulat şi a fost jocul care în 
2001 apărea pe PS2 intitulat 
Devil May Cry. Jocul combină 
gameplgameplay-ul rapid, spectaculos, 
combinat cu muzică la fel de 
nebunească şi rapidă, redate 
printr-o grafică întunecată şi 
animată cu ajutorul tehnologiei 
motion-capture. Ce mai, o 
nebunie de joc. Din păcate, că 
mumulte alte jocuri apărute pe 
PS2, Devil May Cry nu a apărut 
şi pe PC, iar pe PS2 a avut 2 
continuări plus o versiune 
specială a jocului numărul 3 în 
Ianuarie 2006(A.C.). Dar se 
pare că mila a ajuns şi la 
pproducători şi au portat această 
ultimă apariţie şi pe umilele 
noastre PC-uri

Diavolii s-ar putea să plângă 

Sau chiar şi gamerii, de fericire 
desigur, auzind de portarea pe 
PC. Mai ales că locul său în serie 
este cel de prequel al primului, 
povestea propriu-zisă începând 
cam în timpul acesta, rezultând 
o poveste completă, fără a fi 
nenevoie de experienţa celorlalte 
două jocuri pentru a o înţelege. 
Jocul începe cu o introducere în 
care ne sunt prezentate cele 
două personaje centrale, Dante 

şi Vergil luptându-se din greu, 
iar o voce de fundal ne pune în 
temă cu legenda lui Sparda, 
demonul care a închis porţile 
iadului, dar pentru o înţelegere 
mai bună asupra faptelor 
suntem aduşi cu câteva ore în 
trtrecut. Dante, jumătate om-
jumatate diavol pare genul de 
cool guy, mereu stăpân pe sine 
şi pe situaţie, primeşte o vizită 
de la un personaj cam "obscur" 
care îi "înmânează" o invitaţie 
de la fratele său, apoi deodată 
aruncă biroul şi scaunul lui 
Vergil în sus şi de aici începe 
acţiunea. Pot să spun, fără nici 
un regret, că Devil May Cry 3 
are cele mai frumos realizate 
FMV-uri cu grafică din joc 
ever(ştiu că am zis şi despre 
FlatOut 2, dar acela aFlatOut 2, dar acela are doar 
intro, aici filmele apar în fiecare 
nivel). Pentru Dante totul 
trebuie să fie fun. Chiar dacă 
are înfipte 4 coase imense în el, 
nu poate să nu facă din asta 
ceva fun. Dante este un fel de 
Chuck Norris al internetului Chuck Norris al internetului 
meets hard-rock, cu un look 
fresh, păr alb şi ura pentru 
demoni. Fiecare acţiune din 
părţile cinematice, fiecare 
replică fiecare gest este perfect 
regizat pentru a arăta "Stylish", 
pentru a fi spectaculoasă şi pentru a fi spectaculoasă şi 
pentru amuzamentul lui Dante. 
Foarte devreme în joc, un mare 
turn "răsare" în mijlocul 
oraşului, iar personajul rău, 
inamicul decis al lui Dante ne 
este prezentat ca fiind chiar 
ffratele lui geamăn Vergil. Aş 
vrea să pot spune mai mult 
despre poveste, dar nu pot, de 
aici intră în categoria spoil, dar 



...n-aveţi grijă, jocul are o durată destul de 
mare, iar plot-twist-urile şi de ce nu, voice 
acting-ul vă vor ţine interesaţi de poveste 
până la sfârşit. Totuşi voi zice de acum că 
Vergil este al doilea personaj jucabil din joc, 
el va fi disponibil abia după terminarea 
jocului o dată, iar în afară de 2 cinematice 
şi stşi stilul său de bătaie ceva mai special, nu 
este nici o diferenţă faţă de jocul cu Dante. 

Looks killin'

Jocul şi-a păstrat absolut toate 
facilităţile pe care le avea şi pe con-
sola de la Sony, dar fiind unul dintre 
porturile mai norocoase, dispune de 
rezoluţie dinamică. Grafică este 
realizată la început într-un stil urban 
în decădere, cu blocuri dubioase şi alei 
întunecate, iar pe măsură ce se întunecate, iar pe măsură ce se 
avansează în joc se trece la o 
arhitectură gotica, mai întunecată, 
mai serioasă, şi spre final o 
arhitectură industrială, toate acestea 
cu influenţe demonice şi pe alocuri cu 
unele culori foarte vii. Locaţiile din joc 
sunt foarte diversificate, chiar dacă sunt foarte diversificate, chiar dacă 
majoritatea acţiunii are loc în turnul 
de mai devreme, cel mai ciudat fiind 
de departe plimbarea prin 
Leviathan(mai mult nu zic, iar intru în 
spoils). Grafic, nu arata spectaculos 
pentru un joc de PC. Sigur are 
elemente de ambienta, pentru a ne elemente de ambienta, pentru a ne 

introduce în atmosferă, dar modelele 
din joc totuşi nu se ridică la jocurile pe 
PC din ultima vreme. Texturile, deşi 
sunt frumoase în trecere, la o inspecţie 
mai atentă vor părea şterse şi nedetali-
ate, dat fiind faptul că totuşi PS2 este o 
consolă de generaţie veche. Chiar îmi 
papare rău de grafică propriu-zisă, deo-
arece animaţiile şi efectele arată super. 
Poţi executa combo-uri nebuneşti, să 
tragi cu arma în timp ce stai suspendat 
în aer, să mergi pe perete(Matrix Style), 
nu cred că sunt multe ce NU se pot 
face în Devil May Cry, la capitolul 
metode frumoase de ucis demonii din 
iad. 

Sounds cool 

Dacă grafica scârţâie pe ici pe colo, 
sunetul se aude bine. Avem muzică în 
fiecare moment al jocului în funcţie de 
acţiune. Când jocul este într-o stare mai 
calmă, avem un ambient sumbru, rece, 
care ascultat separat probabil ar inspira 
frică, sau proasta dispoziţie, dar combi-
nat cu locaţnat cu locaţiile de pe ecran şi acţiunile 
lui Dante, poate intra chiar în normali-
tate după o vreme. Când totuşi se 
piperează un pic acţiunea, începe direct 
o melodie nebunească, tare cu 
influenţe rock şi drum & bass şi o voce 
care te instigă la killărit demoni. Ca 
efecte sonore totul sună bine. De la 

paşii lui Dante care sunt permanent 
prezenţi, până la fiecare mişcare de sabie, 
fiecare glonţ din pistoale, fiecare răcnet al 
demonilor, totul se aude bine. Voice acting-
ul este unul superior, şi probabil că acesta a 
ridicat nota jocului mai mult decât gândeam 
iniţial. Actorii au fost bine instruiţi în atmos
fera jocului şi personalitaea personajelor, 
fiecare este ales perfect pentru personajul 
pe care îl însufleţeşte cu viaţă. Nici nu a 
fost nevoie de mulţi actori, pentru că 
numărul personajelor principale plus 
secundare este pe undeva pe la 4-5, iar 
episodice vreo 5-6, dar despre episodice 
vvom vorbi un pic mai încolo. 

Plays even better 

Chiar dacă nici Grafica, nici Sunetul nu sunt 
rele, punctul forte al lui DMC3 rămâne 
totuşi gameplay-ul. Dante are la dispoziţie 
la început 4 "Styles", o adiţie adusă seriei 
chiar în acest număr 3. Stilurile astea de 
bătaie, sunt într-un fel caracterizate de 
numele fiecăruia: Gunslinger, Swordsman, 
RoRoyale Guard şi Trickster. Fiecare aduce 
bonusuri şi mişcări noi, şi se poate şi 
upgrada până la level 3. Ca să fac un mic 
spoil, dar să păstrez totuşi interesul, pe 
parcursul jocului vor fi deblocate şi alte 
stiluri, care odată deblocate vor fi disponi-
bile şi pe celelalte dificultăţi de la început. 
Dificultăţi? Da. Jocurile din seria Devil May 
Cry sunt considerate jocuri cu adevărat 
grele, şi pe bună dreptate. Avem de aface 
cu un joc nu greu de înţeles, sau greu de 
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dar uneori este greu doar să stai în viaţă 
dacă nu eşti capabil să legi combo-uri stylish 
unul de celălalt, şi în acelaşi timp să nu fii 
lovit nici măcar odată, pentru a nu pierde 
combo-ul. Dificultăţile sunt deblocate după 
completarea uneia, iar de fiecare dată devine 
din ce în ce mai greu. Dacă pe normal mai 
puteai puteai face faţă, pe easy(deblocat după ce 
mori de 3 ori la începutul jocului pe normal) 
treci prin ei ca prin brânză, deja modurile 
Hard, Very Hard, şi The ultimate : Dante 
Must Die, sunt de la greu la undeva aproape 
de imposibil. Combo-urile au un rating de la 
D(ope) până la A(wsome) sau, dacă chiar 
eşti bun poţi ajunge la S(weet), S(howtime) eşti bun poţi ajunge la S(weet), S(howtime) 
sau chiar S(tylish). Am pus primele literele 
afară şi restul în paranteză, deoarece la 
sfârşitul misiunii, în funcţie de ce se întâmplă 
în misiune se vor primi rating-uri, ratinguri 
care te pot plăti în red orbs. Aceste red orbs 
sunt cam moneda internaţională a iadului. Pe 
rred orbs se pot cumpăra între misiuni diverse 
life potions numite Green Star, şi totuşi nu se 
pot cumpăra la infinit, pentru că la fiecare 
cumpărare preţul sare la câteva sute mai 
sus, într-un fel limitând cumpărarea de life 
potions. tot de acolo se mai pot cumpăra şi 
sticluţe de "holy water", un fel de grenade 
cacare au efecte devastatoare către toţi demo-
nii din preajma lui Dante, dar şi împotriva 
Boss-ilor. Tot cu red orbs se

upgradeaza armele de foc, pe 3 levels, se 
pot adăuga abilităţi armelor melee, sau se 
pot cumpăra noi skill-uri acrobatice sau 
combative. Din păcate, ca orice portare de 
pe PS2, jocul va avea anumite probleme cu 
controlul. Am încercat să joc pe gamepad. 
Am reuşit, dar nu ştiu, unele butoane aş fi 
prpreferat să le pot mânui cu mai multe 
degete, nu doar cu degetul mare, aşa că am 
trecut pe tastatura şi am realizat că după o 
vreme de acomodare, poate avea rezultate 
uimitoare. Singurul reproş care am să îl fac 
celor de la UbiSoft(ca ei l-au portat) este 
faptul că au numerotat fiecare buton cu 
1,2,3, etc în loc de a-ţi arăta butonul în sine, 1,2,3, etc în loc de a-ţi arăta butonul în sine, 
şi stai să cauţi, butonul 6, tastă 4, este 

enervant, dar aceste probleme dispar 
după primele 2-3 intrări în joc. 

Tools of the trade.. uhm.. killin'? 

Şi la acest capŞi la acest capitol Dante sta destul de 
bine. La început ne sunt disponibile 
decât o sabie, Rabellion, una din 
săbiile tatălui său, Sparda, şi două 
pistoale Ebony & Ivory, nume care se 
referă la culoarea fiecărui pistol. Care 
este avantajul acestor pistoale este că 
nu au o nu au o rată de tragere stabilită, ci cât 
de repede poate jucătorul să apese pe 
butonul de fire. Pe parcursul jocului 
Dante găseşte totuşi o multitudine de 
ame, atât de foc cât şi de melee 
combat, în general de la diversele 
personaje episodice care apar în joc. 
VVom întâlni nun-chuk-ul cu 3 beţe, 
arma cu laser Artemis, cele două săbii 
vorbitoare Agni & Rudra, o chitară 
electrică care în funcţie de acordurile 
cantate de Dante va trimite lilieci 
electrici către inamici, dar în caz de 
nevoie poate fi folosit şi pe post de 
coasă. Ar mai fi de menţionat nişte coasă. Ar mai fi de menţionat nişte 
mănuşi şi ghete de luptă "Beowulf" şi 
Kalina Ann, aruncătorul de rachete & 
harpoane. Dacă dante dispune de 
atâtea arme, Vergil, dispune de doar 
3: Yamato, katana lui, care îi defineşte 
şi stilul de luptă, are şi el setul de 
mănuşi şi ghete mănuşi şi ghete Beowulf, şi sabia lui 
Sparda, Force Edge, cu care a închis 
porţile iadului. Cum am mai zis un pic 
mai devreme, fiecare armă are propri-
ile sale upgrade-uri adăugând noi 
funcţionalităţi, sau chiar abilităţi lui 
Dante, Vergil neavând abilitatea de 
upgrade.

Soo.. what's to kill? 

Jocul de faţă se bazează pe o luptă cu 
inamici fără un A.I. sofisticat. Ei mulţi, 
tu puţin, ei vin din ce în ce mai mulţi 
tu îi omori, şi iei "răsplata" sau 

obiectul pe care îl protejează. Faptul 
că îi poţi folosi drept training este deja 
prea evident, dar Dante îi poate folosi 
şi că placă de skate şi în acelaşi timp 
poate trage cu pistoalele în toţi ceilalţi 
de lângă el la 360 de grade. Nu sunt 
foarte multe feluri de inamici, dar de 
obicei sunt obicei sunt versiuni mai puternice ale 
aceloraşi "Morţi cu coasă", mai avem 
şi nişte arcaşi care arăta foarte ciudat, 
în sensul bun, nu cred că am mai 
văzut aşa ceva până acum, mai sunt 
"killable" nişte statui, nişte monştrii 
care cară un explozibil periculos şi 
nişte mini-bosi(o moarte cu coasă mai nişte mini-bosi(o moarte cu coasă mai 
mare) care va dura ceva mai mult 
pentru a o doborî. Dacă tot am zis 
mini-bosi trebuie să menţionez şi Bosii 
adevăraţi, personajele episodice 
despre care vorbeam. Fiecare boss 
este unic în moduri evidente : Cer-
berus, paznicul porţilor către turn, şi 
totodată simbolic faţă de faptul că 
dincolo de porţi se găsea calea către 
"underworld", scopul său adevărat. Ne 
vom mai întâlni cu Doi demoni fără 
cap(controlaţi de Agni & Rudra), o 
vampiroaică cu puteri electrice şi chiar 
un cal cu o trăsură. Fiecaun cal cu o trăsură. Fiecare este 
inspirat dintr-un personaj mitologic, ca 
de altfel şi celelalte personaje ale 
jocului(Dante şi Vergil, Diviva Comedie 
de Dante Aligherri) şi nu pot fi bătuţi 

prea uşor. Primele 2-3 ori vei 
muri la fiecare boss, pentru a-i 
depista slăbiciunea, o vei 
depista şi exploata, dar exact 
când te crezi stăpân pe situaţie, 
boss-ul va scoate un nou atac şi 

şi iar va trebui să îi 
găseşti o 
slăbiciune, probabil 
vei muri din nou, 
dar nu contează 
aşa mult, având în 
vedere că 
satissatisfacţia de a îţi 
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î...nvinge inamicul de 2-3-4 ori cât 
tine. Spre finalul jocului avem ocazia, 
şi într-un fel obligaţia de a rejuca 
toate boss-fight-urile, pentru a trece 
mai departe nu trebuie decât un 
număr mai mic totuşi, dar pentru 
cine vrea chiar poate. 

Rest In Peace Rest In Peace 

Asta apaAsta apare când Dante moare şi nu 
se continua jocul, şi asta voi scrie şi 
eu la finalul articolului. Un joc 
excelent, dar apărut mult după ce i-a 
trecut vremea. Nu înţeleg de ce 
developerii ăştia nu învaţa din suc-
cese. DMC, Onimusha, Resident evil, 
toate jocuri de la capcom toate toate jocuri de la capcom toate 
având câte o lansare în 
2006(resident evil mai pe la crăciun), 
toate jocuri bune, şi cred că nici 
vânzările nu sunt la pământ. Totuşi 
nu este de înţeles de ce numai 
console. Atâta timp cât aduce mai 
mulţi bani orice companie ar gândi mulţi bani orice companie ar gândi 
multiplatform, dar nu încerca 
niciodată să îi înţelegi pe japonezi, ei 
au PlayStation. Americanii au Xbox, 
noi europenii avem din ce alege, dar 
tot pe PC ne facem veacul. Să 
sperăm că vom vedea din ce în ce 
mai mumai multe jocuri ex-PS2 exclusive la 
noi pe PC-uri. Acum îmi pare rău că 
nu pot juca şi jocurile mai vechi din 
serie, sau că nu voi putea juca 
viitorul DMC4, exclusiv pe PS3.

Nota: 

Grafică 8/10 
Sunet 9/10 
Gameplay 8/10 
Storyline 9/10 
Multiplayer Multiplayer 
N/A 
Impresie 9/10 

8.6

*The W
arlord
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About a decade or more ago, adventure 
games, or "quests", as they were called 
back then, were probably the most enjoy-
able genre of games. The most popular 
"quest" games were Lucas Arts' series of 
SCUMM games (based on the SCUMM 
adventure game engine). They were a 
combination of both combination of both fun, good looking 
graphics and accessible gameplay, but 
also challenging in terms of difficulty, and 
most of the time the completion of the 
puzzles was made under funny circum-
stances. For some time now, adventure 
games have been almost extinct, with 
only one or two good titles in last's year 
offering, and probably less than ten since 
2000. 

It seems that, lately, the adventure 
games have become a little more popular 
again, and with the help of episodic 
content, we're going to have new games 
on the market. One of these games is 
already available, and it's in the title of 
the article you're currently reading. 
HaHaving stumbled by accident over this 
new adventure title, i can only say I was 
impressed by it from the very first 
moment. It was developed by an idepen-
dent developer, Pan Metron Ariston, and 
as I said before, the quality of the game 
is very high. You can download the trial 
yourself at 
www.theexchangestudent.com and, for 
just 10EUR, you can unlock all the 
features of the full game.

The story goes like this: you are Emilio, a 
22yo Italian, who, at the hearing of his 
friend's, Vincenzo, story & photos of his 
Exchange Students experience, decides 
to sign-up to the Exchange students 
program in Sweeden. From here, we get 
to control Emilio, and also help him 
perperform simple tasks. At the beginning of 
the game, we are pretty much told what 
to do: hide the magazines, gel the hair, 
talk to your father. But, after the Trial 
part comes to an end, the harder part of 
the game emerges. The game takes you 

from your home in Florence, Italy to the 
airport in Sweeden and finaly the dorms 
of the Campus in witch Emilio is going to 
live in for the time of his studies.

GGraphically, the game looks very very 
good. It's a combination of Flash-graphics 
and the old SCUMM games, most notable 
The Day of the Tentacle. The characters' 
looks have a big impact on the gamer, 
beeing characterizing portraits of each of 
them. The locations are drawn using a 
"comic" s"comic" style, with no actual straight lines, 
everything is bent and imperfect, and 
every object has its outline, witch is 
"unfit" to the object it surrounds. The 
interaction factor is pretty high, almost all 
objects being "explorable", with the 
Emilio's appropiate comments being the 
icing on the caicing on the cake. The shape, the colours, 
the feel of the game, they all feel like 
"classics" from the past, and this is really 

A dream come true, a sitcom
where you can do what you want



 great, considering that many have tried to emu-
late that certain look&feel and failed miserably. 

On the sound part, the game stands solid, its full 
Voice Acting (voices of REAL persons, as the 
makers state on their website), being of top-
notch quality. Every line is filled with humorous 
content. Even if the characters appear to be 
serious, the different English accents alone crack 
you up. We have about five type of accents : 
Italian, Spanish, French, Sweedish and American. 
Each of these accents are characteristical to the 
nationality of its user : the Italians cannot pro-
nounce "h" in the words that contain this letter, 
the Spanish are using their own words, or even 
consult a dictionary to finish the sentences, 
French people are against English so they don't 
know it very well, Sweeds know it preety well, 
while the American uses a classic "yankey 
accent". Other than the actual voices, we have 
good sound effects, and the music of the intro 
and outro is funny and totally blends with the 
overall feel of the game.

Sadly, this is barely the first episode of this new 
great adventure game. The concept of episodic 
content is only a few months old and already it 
has begun to show its advantages. The boys from 
Pan Metron Ariston deserve our sincere congratu-
lations and admiration for this first episode. 
October, the release period for the second 
episode of the series, alepisode of the series, already seems so far away.

*The Warlord

Grades

Graphics 10/10
Sound 9/10
Gameplay 9/10
Storyline 9/10
Impression 10/10

Final Grade Final Grade 9.4

P.S. : I would like to thank Mr. Dimitris Manos for his kindness and prompti-
tude in providing us with an activation key, so we could properly review this 
game.
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Sau scurta prezentare a cacracterelor de heal din jocuri

Medicul a fost dintotdeauna un mare 
iubitor de artă, chiar şi în mijlocul focurilor 
inamice el şi-a strâns cu certitudine siringa 
binevoitoare, a alergat până la victima 
întinsă în noroi şi i-a administrat o doză 
sănătoasă de morfină cu aromă de aloe 
vere. 
 Dacă la început medicul se man Dacă la început medicul se manifesta sub 
forma anumitor power-up-uri găsite de-a 
lungul şi de-a latul întregului nivel, acum 
medicul are suflet, bump mapping, shadow, 
pixel shader si ragdoll, şi cateodată si A.I.
 Acum o să încerc să fac o structurare cât 
de cât inteligibilă:

Medicul în FPS-uri:

 Odată cu i Odată cu inventarea graficii 3d, 
colţuroasă dar modernă, acuma, 
desigur că gamerul a trecut pragul 
mentalităţii la care o ciupercă aparent 
otăvitoare iţi dă mai multă "viaţă", şi 
cere un răspuns, răspunsul vine sub 
forma unui pachet de oase, cu siringa în 
mână şi crucea mână şi crucea roşie pe spinare.
 Rolul medicului stăpân pe situaţie în 
jocurile de şutăreală este acela de a işi 
proteja camarazii din mijlocul câmpului 
de luptă, sau de ce nu, al cămpului de 
furat porumb protejat de tarani înarmaţi 
până-n plombe. De ce acest personaj 
nu este aşa de popular? Pentru ca 
nimănui nu îi place să işi ajute prietennimănui nu îi place să işi ajute prietenii, 
dar probabil mă inşel.
 Echipamentul medicului de FPS constă 
in arme uşoare, siringa, si eventual 
kit-ul de resurscitare, in unele cazuri 
medicul deţine un fel de panou cu o 
cruce roşie pe el care vindecă team 
memberii la contact, să fiu al naibii!

Medicul în RPG-uri:

 Acest tip de medic, găs Acest tip de medic, găsit atât în RPG-
uri şi MMORPG-uri este ceva mai spiri-
tual, iar în termeni specifici se cheamă 
HEALER, acest healer este de cele mai 
multe ori mag, dar genul de mag bun, 
naturist, cercetas, ranger şi alte 
multiclass-uri. 
 Healer-ul stereotipic este echipat cu un 
staff cât mai sclipitor si cu cartea 
"Ghidul magicianului vegetarian" în 
buzunar. Acesta poate sa se vindece, să 
vindece un aliat, sau un grup de aliati, 
puterea sa fiind enorma si foarte 
binevenita in party, acesta se poate axa 
pe suportul acope suportul acordat caracterelor de tip 
tank, sau damage dealerilor. Sau poate 
vindeca tot party-ul intr-o formă 
compactă. 

În comparaţie cu medicul solitar din 
FPS-uri acesta are o evolutie spirituala 
in ciuda pregatirii militare a celuluilalt.

Alţi medici importanţi:

 A Alti medici mai putem găsi în Turn 
based-uri militare adventure-uri, 
action-uri, RTS-uri şi chiar şi în racing-
uri şi alte simulatoare (space sim, nave 
de reparatie...etc). Aceştia urmăresc 
unul din cele două modele de mai sus 
şi pot prezenta anumite caracteristici 
proprii, dar mesajul transims este 
acelasi. Healerul/medicul este un 
jucător de echipă.

Un articol de: Katerpilar
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FILME

Silent Hill
"Sairento Hiru"

Nu imi plac horNu imi plac horror-urile, ma uit cateodata dar cand vad cate filme slabe 
apar si ce popularitate are genul asta mult prea comercializat tind sa 
renunt. Dar nu puteam sa renunt chiar la Silent Hill, filmul facut dupa 
deja celebrul joc Konami, un survival horror pe care sa il tot joci. Faptul 
ca jocul se inspira din acest gen de joc in particular este clar vizibil pe 
parcursul filmului, practic ai senzatia ca cineva sa joaca iar tu privesti, 
asta de la pozitionarea camerei, la elemente ca lanterna cu mainile 
incatusate, pistolul cu cateincatusate, pistolul cu cateva gloante si mai ales muzica.

Inca de la inceput am avut o impresie proasta despre adaptarile 
cinematografice dupa jocuri, adica este putin aiurea, cand ar trebuii sa 
fie invers, in fine, Silent Hill este primul care face exceptie, coloana 
sonora dementiala, imaginea, acting-ul, pana si cel mai mic detaliu. SH 
nu este horror, este arta. P
Povestea se invarte in jurul lui Sharon, o fetita cu visele sale in care este 
in Silent Hill, acasa. Rose(Radha Mitchell) mama ei adoptiva decide sa se 
duca in locul indicat cu speranta ca Sharon sa scape de vise si mersul in 
somn. Si de aici pana cand toti cad intr-un vis morbid nu este mult. Si 
asta intr-un oras care nu este la fel de gol cum pare, acompaniati de 
alte fete pe care le cunoastem de mult (Alice Krige: Children of Dune, 
Deadwood) filmul se va transforma intr-o experienta de doua ore care 
sigur sigur va va marca, cat de putin.

GM

My Super Ex Girlfriend
A mea Super Ex gărlfriend 

Bă! uite! E un avion, e o pasare.Nu! e G-Girl!
Luam in considerare ca fiecare traim intr-o aglomerare urbana, nu chiar 
asa de sigura, dar stim ca acolo sus, din bloc in bloc, din cer in pamant 
si asa mai departe, ne vegheaza cineva, ceva. 

Notiunea de supeNotiunea de supererou dateaza de cateva decenii bune, ma refer la 
benzile desenate in special, dar ce se intampla cand super eroul este 
defapt super, dar nu si perfect si in cel mai scurt timp dragostea devine 
inamicul numarul unu, iar victima, Matt (Luke Wilson) este un cetatean 
ca oricare altul, iar ea (Uma Thurman) este G-girl (doh!), iubirea intre 
ei aluneca pe cai nebanuite si ajunge undeva aproape de feeling-ul 
unei caderi libere de la 100 de etaje. Pana cand, stresul si ideea in 
sine, gsine, greu de suportat il fac pe Matt sa vrea sa se desparta de ea, dar 
EA e supererou, ce il asteapta nu veti vedea nici in telenovelele 
romanesti. SI credeti ca asta e complicat? Mai adaugati un tip indra-
gostit de G-girl care mai nou e super-villain si o blonda (Anna Faris, 
Scary movie 4) indragostita de Matt si aveti o comedie numa buna de o 
clatita si o apa minerala cu picoarele pe masa si fundul in fotoliu.



MUZICĂ

Autor: The Click Five 
Album: Greetings from 
Imrie House 
Gen: Pop-Rock 
Casa de discuri: Lava 
Lansat: 2005, 16 august 

MMelodii: 
1. Good Day 
2. Just e Girl 
3. Catch Your Wave 
4. I'll Take My Chances 
5. Friday Night 
6. Angel To You (Devil To Me) 
77. Resign 
8. Pop Princess 
9. Time Machine 
10. Lies 
11. Say Goodnight

-pasare

The CLick Five
The Click Five sunt o formaţie de Pop-Rock din 
Boston fondatã în 2003. Muzica lor se aseamãnã 
destul de mult cu The Cars. Au debutat cu melodia 
“Just The Girl” ce a reuşit sã atingã onorabila poziţie 
11 în clasamentul Bilboard. 
Albumul lor de debut “GAlbumul lor de debut “Greetings from Imrie House” 
a fost foarte bine primit şi se aflã momentan pe 
poziţia 15 în topul Bilboard. Despre melodii. Sunt 
interesante, aduc mult cu genul de muzica ce acom-
paniazã de multe ori un serial american cu acţiunea 
în Hawaii sau Orange County. Deci se vorbeşte mult 
de fete frumoase, de iubiri pierdute şi de baluri 
eşuate. The Ceşuate. The Click Five, o formatie cu viitor, cu melo-
dii ce sunã bine.
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HARDWARE
editorial

Şi mă uit la Intel, care după îndelungi teste ale pieţei, prin 
diverse tehnologii implementate în procesoarele sale, procesoare 
lăsate în urmă de concurenţă în ultimii ani, lansează o nouă 
gamă, care vrea să rescrie regulile de pana acum. Ca şi în cele 
mai multe cazuri, Intel a avut o tactică care s-a dovedit 
câştigătoare într-un final. 
Desigur, AMD anticipa acest lucru, aşa că a luat măsuri, Desigur, AMD anticipa acest lucru, aşa că a luat măsuri, 
cumpărând binecunoscuta companie producătoare de chip-uri 
grafice şi umbrind astfel lansarea mult-asteptatului Core 2 Duo. 

Nu are rost să vorbesc despre performanţa lui Core 2 Duo care nu Nu are rost să vorbesc despre performanţa lui Core 2 Duo care nu 
are concurent în momentul de faţă, sau despre urmările achiziţiei 
lui ATI de către AMD, deoarece aceste subiecte au fost şi sunt în 
continuare arhi-discutate. Dar vreau să atrag atenţia asupra fap-
tului că nici Intel dar nici AMD nu pot dobândi monopolul asupra 
pieţei microprocesoarelor, şi că tot timpul vor exista suişuri şi 
coborâşuri. Concurenţa până la urmă este cheia succesului, care 
ne face să ne dezvoltăm şi care ne facilitează achiziţia unui ne face să ne dezvoltăm şi care ne facilitează achiziţia unui 
produs la un preţ cât mai mic. Este necesar să acceptăm varian-
tele.

Stau şi mă gândesc, cum ar fi 
dacă nu ar mai exista suişuri şi 
coborâşuri în lumea aceasta a 
tehnologiei informaţiei, o lume 
dominată de marketing ca orice 
alt domeniu din ziua de astăzi, 
iar o companie ar deţine mo-
nopolul asupra unui larg segnopolul asupra unui larg seg-
ment de piaţă. 

Yuri - Redactor Hardware
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HARDWARE 

Alianţa Asus - Gigabyte 

Cei doi cunoscuţi pCei doi cunoscuţi producători din industria tehinicii de calcul au anunţat 
fuziunea într-o singură companie, controlată în proporţie de 51% de 
către Gigabyte. Urmările acestei alianţe sunt clare: Gigabyte va face 
competiţia din punct de vedere al preţurilor mult mai agresivă. Deşi nu 
s-a stabilit încă un nume pentru noua companie, se pare că produsele 
se vor vinde sub brand-ul Gigabyte.

Atenţie la baterii ! 

După ce DeDupă ce Dell a chemat la service câteva milioane de notebook-uri cu 
baterii produse de Sony, acum este rândul lui Apple să ia aceeaşi măsură 
(în jur de 1,8 milioane de laptop-uri). Cauza retragerii bateriilor este 
încălzirea excesivă a acestora, care a dus chiar la explozia câtorva 
laptop-uri. Costurile pentru totalul de aproape 6 milioane de baterii sunt 
de aproape 250 milioane de dolari, şi vor fi suportate de către Sony.

Laptop-uri cu Core 2 Duo 

Dupa ce a făcut ravagii pe piaţa procesoarelor desktop izbind 
concurenţa, Intel vrea să domine şi piaţa notebook-urilor cu aceleaşi 
procesoare. Alienware, Toshiba, Dell şi Samsung au anunţat deja lan-
sarea unor astfel de laptop-uri, ce vor avea, graţie procesoarelor de la 
Intel, suport pentru 64 de biţi şi tehnologia de virtualizare.

Overclocking pentru AM2 

DFI, cunoscut pentru placDFI, cunoscut pentru placile destinate overclocking-ului la extrem, vrea 
să îi facă pe entuziaşti să stoarcă tot ce se poate din procesoarele pe 
socket-ul AM2. Bineînţeles, pe o placă DFI. Aici intră în joc noua LAN-
Party UT NFORCE 590 SLI-M2R, o placă ce are ca de obicei destul din 
fiecare. Totuşi, trebuiesc amintite cele 4 slot-uri pentru memorie, 2 PCI 
Express x16 pentru a face un SLI, 8 porturi SATA II, şi 2 porturi Gigabit 
LAN.

ATI Radeon X1950 

PPe lângă faptul că Radeon-ul X1950 (R580+) al celor de la 
ATI se doreşte a câştiga supremaţia în faţa rivalilor de la 
Nvidia în segmentul high-end, aceasta este prima placă 
video ce foloseşte memorii GDDR4. Prin urmare o lăţime de 
bandă mult mai mare, capabilă să satisfacă cerinţele celor 
mai pretenţioase jocuri.

HARDWARE By: YURI

ŞTIRI PE SCURT

Chaintech renunţă la plăcile de bază 

WWalton Chaintech, companie cunoscută pentru producţia de plăci 
de bază, s-ar părea că va ieşi gradual din acest segment de piaţa, 
axându-se mai mult pe producerea de memorii şi plăci grafice. Nu 
este prima dată când se zvoneşte acest lucru, anul trecut 
circulând în presă acelaşi lucru, dar negat vehement de către 
companie la vremea aceea.

GM



Sau cum să ai un calculator sileţios...

Încep acest ghid de transfor-
mare a PC-ului 
dumneavoastră într-unul 
silenţios printr-o modificare ce 
se poate realiza destul de 
simplu şi aproape fără niciun 
cost. 

În ce constă? 
Prin modPrin modificarea voltajului cu 
care sunt alimentate ventila-
toarele din sistemul 
dumneavoastră, se modifică 
turaţia acestora şi implicit, 
cantitatea de aer pusă în 
mişcare de acestea. 
BBineînţeles, cu cât cantitatea 
de aer pompată de ventila-
toare este mai mare, cu atât 
componentele interne ale cal-
culatorului se vor răci mai 
bine. Dar aici intervine fac-
torul zgomot, care nu ne per
mite să folosim ventilatoare 
industriale într-un PC şi în 
acelaşi timp să mai şi lucrăm 
un timp îndelungat la acesta, 
deci trebuie să facem un com-
promis. 
Prin urmare, ceea ce vom face 
este să modificăm voltajul 
ventilatoarelor de la 12V cât 
este deobicei la 7V sau 5V (în 
funcţie de ventilatoare), 
alimentându-le de la alta linie 
de tensiune a sursei. 

Materiale necesare: 
- Cleşte pentru tăiat fire; 
- Instrument pentru scos 
firele conectorului molex (se 
poate folosi o agrafă în locul 
acestuia). 

La lucru ! La lucru ! 

VVentilatoarele sunt alimentate 
în momentul de faţă la un 
conector molex (sau mai 
mulţi) al sursei. Puteţi ob-
serva cum fiecare ventilator 
are două fire, unul roşu şi 
altul negru de regulă. Conec-
torul molex al sursei are după 
cum se vede şi în imagine 
patru fire: unul galben, două 
fire negre şi încă un fir roşu. 
Pe aceste fire cirulă curent la 
tensiuni diferite (+/-12V, 
+/-5V, 3.3V, 7V etc), iar noi 
vvom ţine cont de aceste tensi-
uni când vom conecta ventila-
toarele. 

În cazul de faţă, ventila-
toarele sunt conectate cu 
firele roşii la firul galben al 
sursei din conectorul molex, şi 
cu firele negre la firul negru 
alaturat celui galben. Noi vom 
scoate cele două fire ale ven-
tilatorului din mufa care se 
conectează la molex, şi le 
vom conecta la acelaşi molex 
dar în locuri diferite, astfel 
încât să intre în contact cu 
anumite fire dintr-acesta. Veţi 
observa că ventilatoarele au 
două fidouă fire: unul roşu, şi altul 

SILENT PC  GM silent pc partea I



GM- PC COOLING SPECIAL
negru de regulă. Conectorul molex al sursei 
are după cum se vede şi în imagine patru 
fire: unul galben, două fire negre şi încă un 
fir roşu. Pe aceste fire cirulă curent la 
tensiuni diferite (+/-12V, +/-5V, 3.3V, 7V 
etc), iar noi vom ţine cont de aceste tensi-
uni când vom conecta ventilatoarele. 

În cazul de faţă, ventilatoarele sunt conec-
tate cu firele roşii la firul galben al sursei 
din conectorul molex, şi cu firele negre la 
firul negru alaturat celui galben. Noi vom 
scoate cele două fire ale ventilatorului din 
mufa care se conectează la molex, şi le 
vom conecta la acelaşi molex dar în locuri 
ddiferite, astfel încât să intre în contact cu 
anumite fire dintr-acesta. Veţi observa că 
ventilatoarele au două fire: unul roşu, şi 
altul negru. Este important fiecare fir unde 
este conectat. Conectorii molex ai sursei, 
după cum puteţi observa şi din imagini, au 
patru fire cu următoarele culori: unul 
galben, două neggalben, două negre, unul roşu. 

Ventilatoarele sunt conectate iniţial la 12V, 
adică firul roşu este conectat la cel galben 
al molex-ului, iar cel negru la firul negru de 
masă alaturat celui galben din cadrul 
molex-ului (poza 1).

Pentru ca ventilatorul să funcţioneze la 7V, 
firul roşu va rămâne conectat în acelaşi loc 
- cu firul galben al molex-ului - iar firul 
negru îl vom conecta la firul roşu al molex-
ului (poza 2). 

Mai există o variantă, anume conectarea la 
5V, care se face exact în acelaşi mod ca şi 
cea la 7V, doar că în acest caz vom conecta 
firul roşu de la ventilator la firul roşu de la 
sursă, iar firul negru al ventilatorului va 
veni conectat la firul negru alăturat celui 
roşu din cadrul conectorului molex (poza 
3). 3). 

Conectarea propriu-zisă se poate face fie 
direct introducând firele în conectorul 
molex, dar care nu este aşa sigură, riscând 
să iasă firele, sau se poate face după cum 
vedeţi şi în poze, folosind o mufă specială 
pentru conectarea la molex-ul sursei (poza 
4) (se poate folosi mufa originală a ventila-
torului dacă deţine una). torului dacă deţine una). 

Atenţie: 
- Toate operaţiunile se vor face cu sistemul 
oprit, şi sursa oprită la rândul ei, altfel 
existând riscul producerii unui scurt-circuit 
şi defectarea unor componente. 

- Este posibil ca unele ventilatoare să nu 
pornească la 5V, cât timp nu sunt făcute 
special pentru funcţionarea la acest voltaj. 

- Este important să urmăriţi tempe- Este important să urmăriţi temperatura 
din sistem şi a anumitor componente 
pentru a vedea dacă se încadrează în 
limitele normale de funcţionare, deoarece 

 prin micşorarea fluxului de aer al 
ventilatoarelor, sistemul se poate 
supraîncălzi.

G
A
M
E
M
A
S
T
E
R
 
H
A
R
D
W
A
R
E
 
E
X
P
E
R
T
 
D
E
P
A
R
T
M
E
N
T

DE: YURI



GM CREW:
Katerpilar - Redactor şef
The Warlord - redactor şef adjunct
pasare - redactor
jedimind - redactor
zak - redactor 
YYuri - redactor hardware
Greedy - Assistant PDF crew

GM SPECIAL THANKS: 
-Zoomx - domain sponsor
-CoolGoose - Infranet additional hosting

WE WOULD LIKE TO SAY A FRIENDLY “HI” TO:
-PcPlay magazine
-GamesArena, LeVeL, Pc Games 4 Fun, X-treme Pc
-Overheat magazine -we say: catch up dudes! -

FOR GOOD AND WORSE:
-O sa ne amintim de cainele prietenei lui Warlord, rest in peace! 

Şi pentru că suntem printre primii cu revista PDF free (maybe chiar primii) :
Vă spunem un călduros:

TOATĂ BAZA VOASTRĂ APARTINE LA NOI

GM

ULTIMA PAGINĂ



www.gamemaster.ro 


