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M
a valami megmagyarázhatatlan őrület tört ki

rajtam. Lehet, hogy a mézes puszedlitől, amit

épp eszem (imádom!), esetleg az erdei gyü-

mölcslétől, amit kortyolgatok, netán attól, hogy éjjel-

nappal dolgozom: nem tudom. Az a hihetetlen álmom

támadt, hogy egyszer én is elmegyek majd nyaralni. S ha

már nyaralok, pihenni is fogok: aludni, szusszanni, jó-

kat locsipocsizni valamilyen állóvízben, kizárva minden

valós hírforrást és csak a pihenésre koncentrálva.  Nem

fogok honlapokat és e-maileket olvasni, monitort a kö-

zelemben nem tűrök el. Hmm, de szép álom! Azonban

felébredtem és rájöttem a rideg valóságra. Arénát kell

írnom! Reszkessetek!!! 

Természetesen a leveleket ezúttal is eredeti helyesírá-

sukkal (szöveghűen), de bizonyos esetekben kivonatol-

va közöljük.

Üdv GS Team!

Az újság nagyon (zero) cool. Lenne egy pár kérdésem /

megjegyzésem:

1.,Hol vannak a pószterek?(lehet hogy csak az én GSemből

hiányzik vagy télleg nincs???)

2.,Az oldalakat használhatnátok játékok/hardverek /stb...

bemutatására is mint Barbie (R) reklámoknak

3.,A GTA3 csak ilyen brutális géppel hajlandó normálisan

működni?

4.,Az NFS5 Porsche 2000-hez nem tudtok cumókat?

5.,Megszűnt a 150FT-s kedvezmény?

6.,Nem tudjátok mikor jár le az előfizetésem a GSre?(…)

7.,Nem tudtok valami nagy procit olcsón ott a szerkibe ami

félre van valahol dobva (de még működik) és úgy

800Mhz-s? (...)

10.,A barkács rovat nagyon men?! (nyugtasatok meg: ugye

nem működőképes dolgokkal művelitek ezt az ember-

telenséget?)

Helló!

1. Nincs mindig poszter a laphoz és a jövőben sem lesz

folyamatosan. Amikor megfelelő szponzor/téma kerül

elő, akkor lesz poszter.

2. Jaj, már megint elfelejtettünk játékokról és hardve-

rekről írni? Előfordul az ilyesmi, hogy a 132 oldalból,

csak alig 120-at használunk erre a célra! Mea Culpa,

Mea Maxima Culpa! Elnézésedet kérjük ☺☺. Na jó,

a viccet félretéve, a Barbie-téma egyszeri kirándulás

volt, azóta sincs (legalábbis az én GS példányaimból

hiányzik).

3. Valószínű, hogy az optimalizálásnál eltoltak valamit,

mert néhány brutális gépen is elég vacakul fut. Tu-

dod, a gép is csak ember, lelke van ☺☺. Ha a PC-d nem

szereti a GTA-t, akkor lassan fog futni. (Milyen gáz

lenne, ha valóban így lenne!)

4. Szaladj fel a www.google.com címre, ott mindenfélét

lehet keresni hozzá.

5. Mire ezt olvasod, addigra igen. Sajnos. Kétségbe is

vagyok esve, mert ezzel az otthoni internetezésem-

nek is vége.

6. Ez ügyben keresd fel a Terjesztést

(terjesztes@idg.hu, tel.: 474-8859 ).

7. Bad Sector monitorja négy darab 25 centis procin áll,

emellett az ajtó kitámasztására szoktunk egy 40 cen-

tis procit használni (én pedig sámli helyett egy 50-est

otthon). Ezek elég nagyok, vagy nagyobbat szeretnél?

(Két méteres processzorunk még nekünk sincs). Egyik

sincs félredobva, mindet használjuk. Főleg a nagyokat.

10. Megnyugtatunk, mindig elromlott, régi, kiselejtezett

dolgokkal barkácsolunk, szóval nyugi. Bár vannak

esetek, amikor elő lehet idézni, hogy valami elromol-

jon. Egy megfelelő helyre löttyintett pohár víz cso-

dákra képes ☺☺. (No ezt ki ne próbáljátok otthon!)

Szépjónapot!

Tulajdonképpen még fogalmam sincs miért írok neked de

közben majd csak rájövök. Ja igen! Nem tudod véletlenül

a Morrowindnek van demója? A játék nagyon megtetszett

és szeretném kipróbálni. Szerinted egy celeron 800Mhz-es

és egy geforce 2 mx 200 elég hozzá? A GTA3 szaggatás-

mentesen fut rajta közepes beállítások mellett.Ismered

a Nightwish nevű zenekart?Mert ha nem akkor gyorsan

menj fel a www.nightwish.com-ra és tölts le pár vágott

számot ,mert nem tudod hogy mit hagysz ki!

Ennyi volt belőlem addig is légy jó és szobatiszta.

Neked Is!

Végül is nekem sincs fogalmam, miért is válaszolok, de ha

már írtál, akkor miért is ne. (Ez is titkos perverzióm: vála-

szolok annak, aki nekem ír. Ki kéne vizsgáltatnom magam,

furákat álmodom, meg mindenféle őrültséget csinálok.)

Ha nem tudod, miért is írtál, egy latin közmondással vála-

szolnék: non mihi, non tibi, sed nobis (magyarán nem ne-

ked, nem nekem, hanem mindenkinek). Ez az Aréna lénye-

ge: mindenkinek írhatsz arról, hogy fogalmad nincs, miért!

Nem tudok Morrowind demóról (legalábbis az én kezeim

között nem volt). A Morrowindnek elég nagy a gépigénye,

de majd csak eldöcög a Te masinádon is. Igen, a Nightwish

majd minden lemeze megvan, igen érdekes opera-metál,

de leginkább az énekesnő neve tetszik, ugyanis igen ma-

gyarosan hangzik: Tarja! No persze ki tudja, a Gyu mit je-

lent finnül ☺☺.

Tiszta és jó szobalégy! (ja, kissé összekevertem a részeket)

Hali Gyu!

Ismét bocsánatot kérek, hogy Anarchy-zás közben zavar-

lak. Jönnek a kérdéseim:

1.Sirálee a GS.

2.Mega-ultra-faja a GS.

3.Jók a kérdéseim?

4.Mikor lessz már SAAB? Tudod Gyu, hogy tartja  a mondás:

Előre a fényfelé... ???... akarom mondani a SAAB-ért

5.Mi a rááááák az a ONBÉKE???

6.Ugye most befogsz tenni az arénába mert különben

megeszlek ebédre!!!

7.Erős csapat a monoid? Mert nekem is van egy ilyen csa-

patom, de ezt majd máskor ha vissza írsz.

Ui: likvidált már a „Fej“. Ja és mint látod megváltozott a

címem. Na teljes egésszében voltam(néhány kliensem ezt

nem mondhatja el magárol).

Hali Cannibal!

Épp nem Anarchyzom (Aréna írása közben SOHA!), s ma

csak késő este fogok, mert megyek moziba!

1. 2. 3. Nagyon tuti!

4. Amint lesz pénzem. Mit gondolsz, miért írok folyama-

tosan fizetésemelésről? Avagy ahogy a mai latin mondá-

saimnál maradjak: sic itur ad Saab!

5. Az OFFBÉKE, azaz a ONHÁBORÚ ellentéte. 

6. Kicsit nagy falat lennék Neked, bár egy-két receptet

elfogadnék, hogyan készítenél el. 

7. A Monoid a legerősebb csapat, nagyon profi arcok, en-

nél csak a minuszegyoid és a Fantastic GS jobb (lásd fel-

jebb).

UI.: Dehogyis, nem járt még itt ☺☺.

Hi gémsztár!

Nállatok élneke álatok?! Nálunk igen. A múltkor is

kinésztem az ablakon és láttam egy kutya sétáltatja a gaz-

dáját. :)

Szeretem a fórumokat és most, hogy előfizető lettem,

gondoltam írok ide is. Egyúttal én is szeretnék nevezni

a hülyeség csapatversenyre a Zeroid bandával. A tagok:

Krumpli, aki naggyon hüje, de komplex növényvédő Prog-

ramjai vannak.

A főnök, őt arról lehet megismerni, hogy ő a főnök.

És én Aku-Aku, engem is meg lehet ismerni. Már voltam el-

ső helyezett hüjeségversenyben. :) Most itt dicsekedni

akartam :)

Rengeteg más tagot is megjelölhettem volna, pl. a RS-t aki

szemügeves de ez nem akadályozza abban, hogy smiley-ket

írjon. Vagy a WEREWOLF, akiről jobb nem is írni. :)

Tényleg, mikor lesz komplett Master of Magic leírás a lap-

ban? Már nagyon várom...

Akartam volna több aktuális dolgot is még említeni, de mi-

re ideértem elfelejtettem miket is.

Ja, MTGO-ról írhatnátok mégegyszer, már élesben megy és

nagyon király. Most, hogy fizetős lett, sokkal kevesebbet

játszik ott a szegény bétateszter... Bár, így is izgalmas tud

lenni a játék, ha én ülök az asztal egyik oldalán. Ezt az el-

lenfelek mondták! ☺

Helló, halló!

Utánanéztem a neves enciklopédiákban, mi az az álat, hogy

tudjam, ilyesmik élnek-e errefelé. 

Álat – biológiailag meg nem határozható életforma. Egész

életét heveny álcázással tölti, leginkább az Atra hasonlít (ez

egy réges-régi számítógéptípus, AT néven futott annak ide-

jén). Angolszász területről származó álatok a kukacra ha-

sonlítanak (nevezhetjük őket álkukacnak is). Egynémely

álatok mindemellett bizonyos Attila nevű olvasókra hason-

lítanak, akik csak nevük első két betűjét használják. Az At

onnan is felismerhető, hogy kisebb változata az atka, így az

álat néha álatka is tud lenni. 

Na ilyenek nem élnek errefelé!

Egyébként nem is tudtam, hogy hülyeség-csapatverseny

van, de ha már elindítottad, ám legyen: A Zeroid bandára

válaszul létrehoztam a minuszegyoid bandát. Tagjai:

FavÁgó: akit Fav Ágostonnak hívnak, ezért kapta a nevét,

mert a Földalatti Vasútban született és mindig maga alatt

vágja a fát.

Peti_007

Hi GS!

MZ\X

csak úgy

Cannibal

going to arena please!!!

Aku Aku

mit szoktak ide írni?

ARÉNA
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gigjátszás, pár kilobyte-ban, nem kéne 2 drága oldalt

rápazarolni. Így akinek kell, az megkapja, akinek meg

nem, az nem olvassa fölösen. Talán nem törik le senki-

nek a mukörme, ha a CD-re kell nyúlni a végigjátszásért,

a nyomda pedig ugyanazt nyomja mindhárom példány-

nál. Nah, remélem sikerült megértetnem végre az én

nagy problémámat:-))

c) Elég limitált... de a limitáltba pont az ilyen libafos-

zöldes-sárgás tartozik?? Egyébként meg, nem

a muvházhoz kell menni, hanem a nyomdába, és „meg

kell győzni“ a nyomdászokat, hogy bovüljön már egy ki-

csit az a paletta;-)) (nameg, azt hittem, csak a napilap-

oknál divat a 2-3-16 szín használata,  nektek legalább

256-ból lehet válogatni...ennyi pénzért:-P)

d) Nkem nem kell magyaráznod. az autókért rajongok,

ellentében a politikával. (vagy amit annak neveznek)

Hmm... azt hittem, 2 x fél év, annyit számít, mint 1 x

1...(…)

Hahó!

a) Én magam nem számoltam össze, bevallom őszintén,

Neked lehet igazad (mert hiszek Neked). Viszont él-

jen a 100. PC-X!!!!!

b) Egyszerű: az olvasók többsége a CD-n nem keresi

meg, nem nyitja ki, nem nyomtatja ki a végigját-

szást. Ez van. Rengeteg felhasználónk van, aki alap-

vetően kevésbé ért a számítástechnikához. 

c) Szabadon használhatjuk a Pantone-skála minden szí-

nét, azonban a nyomda akkor sem mindig azt nyomja

ki, amit tervezünk. Ez ismét csak nem az ő hibájuk,

hanem Bad Sector 10 MB-os switchéé. Ugyanis

a nyomda felé is ezen át küldjük az adatokat és bizo-

nyos színkódok lemaradnak a Bermda-háromszög-

ben. Ez van. 

d) Én egyikért sem :) Csak a lányokért. De értük nagyon

is!

f) Időtartamában kétségtelenül ugyanaz. De előfizetési

akciók esetében két félév az pontosan két félév, és

nem egy év.

3. fejezet: A boldog befejezés

a) Hm, szóval akkor nem terveztek megemlékezést:-) Nah,

mind1, majd itthon csapok egy egészen kicsi bulit. Vagy

írok róla egy érzelgos cikket:-D

b) !%@&!! meg az olvasók, én is olvasó vagyok, és mást

akarok olvasni, nem végigjátszást. woá. mind1. nem

szerettem sose az olvasókat! :-)

c) akkor nyomdát kell váltani. TUDOM.. tudom, ez nem

kivitelezheto. Csak vicc volt.

d) nembaj. szeressük a PC-t, meg a lányokat, az a lényeg.

Na meg az RPG-t:-)))

HahÓ!

a) Légyszíves készíts róla fotókat, hadd tegyelek be az

Arénába. Esetleg jöhet a cikk is.

b) Akkor ezek szerint magadat sem., Először meg kell

tanulnod szeretni magad!

C) Dehogy, csak a Bermuda-háromszögről le kéne kötni

Bad Sector switchét. 

d) Főleg a lányokat :) 

FOLYTATÁSA KÖVETKEZIK… ?

Helo Gyu!

Lenne egy kis probléma,méghozzá: odaadtam az osztály-

társamnak a 2002.novemberi gamestar cd-t (nem a teljes

játékosat hanem a másikat)és ? nemes egyszerüséggel

elvesztette.

Nagyon csúnya lék a gyűjteményembe és ezért kérek (nem

könyörgök), hogy segítsetek.Gondoltam úgy lehetne

megoldható,hogy ha postai utánvétellel elkülditek és én

postaköldség+CD+csomagolás meg minden kifizetem. A cí-

mem (…). Plíííííííííííííz küldjétek el!

UI: Csak a kettes CD-t atöbbiből (újság megteljes játék)

Nem kell kettő!Előre is köszi!

UI2: Az újság király (meg minden) hardver meg behálózva

lehetne több és ez a másvilág rovására! 

Heló nagy tisztelettel (amolyan Gyu módra)Voltam én

HPeti!!!

Helo HPeti!

Nagyon szívesen pótoljuk, csak előbb igazán kölcsönad-

hatnád az időgéped, hogy elutazhassunk októberig,

hogy nekünk is meglegyen a novemberi szám. Előre is

köszi. Mert hát ugye itt is igaz a latin mondás: Tempus

fugit (azaz az idő rohan,telik, múlik).

Bár, ha ideadod az időgéped, novemberre én már úgyis

lottómilliomos leszek ☺☺. S ha az bekövetkezik, legyár-

tatok belőle akár 100 példányt is csak neked, okés?

Mindemellett majd ráírom a nagylemezem borítójára,

hogy “ez a lemez nem jöhetett volna létre Hpeti nél-

kül”, s a neked köszönhetően megvett álomházam gará-

zsában parkoló 3 Saab-ra is egyesével ráíratom, lásd mi-

lyen jó fej vagyok ☺☺. Ezért nem kell fizetni érte semmit,

nekem elég, ha kölcsönadod az időgéped. Egyébként

nem értem, miért nem kell kettő. Mi van akkor, ha azt is

kölcsönkéri a haverod?

A Másvilág rovására már semmi sem lehet több, az alig 4

oldal, azt nem hagyom ☺☺.

Köszi előre is az időgépet!

Helló GameStar! 

Gondoltam írok pár sort. Egyébként ez a második levelem. Az

elsőre nem kaptam választ, pedig megírtam: „ha nem tesztek

be az arénába legalább e-mailbe válaszoljatok!“ Na mindegy.

Remélem ezt beteszitek!

1. Gyu, Te vagy a leghipergigantikusabb humorérzékő

a Gamestarban! :)

2. Mi az a Saab? Azért remélem megkapod, és légy szerény

kérd a 2.000.000.000.000.000.000.000.000%-os fizetés-

emelést!

3. Tudom hogy már 1.000.002-en írták, de a Gamestar nagyon

király!!!!!!!

4. Végig néztem a Cultures 2 leírását. És megkukkantottam

a „játékok közti kis értékelést“: Cultures 94%, Cultures 2

81% !!!!!! Na ez kicsit durva.... Akkor már megse veszem

a folytatást!

5. Mi az az Mb. Főszerkesztő?

6. Az útóbbi időben nagyon jó teljes játékok voltak!! A Gorky

17-et nyomtam, a Septerra Core se volt „kutya“, az Earth

2150-ről nem is beszélve!

7. Az Imperium Galactica 2-t vagy 3-t nem lehetne cd-re rakni?

8. Én inkább teljes játékért vagy oda, bár a demok néha jók.

Mostanában kevesebb demo van, emlékszem a 2001. áprilisi

számban (amikor még RP volt a főszerkesztő) a teljes játé-

kon kívül 8 demo volt! Most mé nincs?

9. Melyik az a szám amelyikbe írtatok a Diablo II-röl?

ui: Tedd be az Arénába please!!!!!!!!!

Helló Flavián!

1. Nem, én csak megőrültem és most épp mindenről latin

mondások jutnak az eszembe és rémálmaimban szabad-

ságra megyek. Azért köszi. Már csak azt kéne tudni, mi

a fene az a „humorérzékő”. Olyan kő, aminek humorérzé-

ke van? Milyen vices lenne, egész hegyek ilyen kőből, az

ember elmegy mellettük, elmesél egy viccet és az egész

hegyvonulat összeomlik a röhögéstől ☺☺.

2. A Saab egy gépkocsigyártó cég (www.saab.com). Gyönyö-

rű kocsikat gyártanak. Túl gyönyörűeket.

3. Emiatt kellett új szerkibe költözni, mert az egy milla level

kicsit sok helyet foglal ☺☺.

4. Én folytatom a matematikai sort. Cultures 3 68%,

Cultures 4 55%. Én nyertem!

5. Azt jelenti, hogy „Marhára Behavazott”. Ha látnád sze-

gény Boe-t, mennyit rohangászik, hogy legyen új lap min-

den hónapban, nem irigyelnéd.

6. Mondom én, hogy nekünk jó teljes játékaink vannak!

7. Nem, a 2-t biztos nem, a 3 pedig még kész sincs.

8. Azért, mert hosszabbak a játékok és hosszabbak a demók

is (sajna a CD mérete pedig ugyanakkora). Bár ezt mintha

már néhányszor leírtam volna.

9. 2000. augusztus vagy a 2000. szeptemberi számban (így

emlékeznek a fiúk).

ui: Mirabile dictu (csodás kimondani), betettem a leveled.

Mit szólsz?

Hi Gyu!

Csináltam egy képet, amiben Boe a főszereplő. Írtátok, hogy

küldjünk ilyen képecskéket, és ti leközlitek a CD-n, DVD- n.

Lenne egy kérdésem: olvastam az arénát (miért ne tettem vol-

na :-) ), és láttam, hogy Betegtemplom Winston-nak hívtál.

Kérdezném, hogy ez honnan jött? :-) És melyik idézetemet kel-

lett lehagynod? Azt kérném, hogy mond már meg, hogy

a beveztő képeken ki kicsoda (téged, Boe-t, Szittyó-t és

ZeroCool-t felismertem), mert mindenkit szeretnék ilyen

„szkínsotokba“ belerakni. :-) Ugye megteszed eme kis szíves-

séget? Naaa, lécci :-D! Amúgy mi van a „GS versus Olvasók“ do-

loggal?

„Maxmimális tisztelettel Winston voltam“ - idézet

Hi Winston!

Betegtemplom Winston nem más, mint Winston 

Churchill (Church = Templom, ill = beteg – ebből is látszik,

hogy tényleg meg vagyok őrülve!) Melyik bevezető képre

gondolsz? Én a legfrissebben a térdrehullott kardos nő

vagyok ☺☺. Remélem, nemcsak Te készítesz majd ilyen

screenshotokat, hanem mások is, mert nagyon jó poén! 

GS vs. olvasók egyelőre megfelelő helyszín hiányában pi-

hen. Tudod, szeret a hátán feküdni, mint a kék norvég. 

Ezzel a csodás képpel véget ér ez az enyhén őrült 3 olda-

las (!!!) Aréna, remélem nagyon örültök, elviseltétek,

hogy becsavarodtam, tanultatok sok szép latin mondást

s még van időtök elmenni nyaralni (legalábbis tegyétek

meg helyettem is). Erre mondhatnátok nekem bátran:

„tum podem extulit horridulum”, azaz mindenféle mar-

haságot beszélsz. Ha majd egyszer elmegyek szabadság-

ra, s Hpeti kölcsönadja az időgépét, igérem jó leszek. 

Sit vis vobiscum (azaz az erő legyen veled, veletek)!!

Maximális tisztelettel,

Gyu

HPeti

Plíííz help!!!

F. Flavián

Arénába please!

Ákos

Boe a SOF II-ben
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Gó Ré Mi: aki nem tudja kiejteni a „d” betűt, ezért szolmi-

zálás közben megválasztották Górénak. Úgy is becézik:

gungi grága egyeg.

Elem elem: a csapat ragadós kezű embere, energiájával

mindenkit feltölt. 

MTGO-val Szittyó szeretne nagyon nyomulni, de fizetni

nem sok kedve van érte (amit én teljesen meg is értek,

bár a valós életben az ember sokkal több pénzt perkál

lapokra, mint amennyibe az internetes változat kerül-

ne).

Egyébként úgy látom, a csapatlétrehozási őrület nem

csillapodott:

Tisztelt GameStar!

1.) Az újság nagyon jó, az E3-as Csajok is extra cool-ok vol-

tak! Az E3-ra csak a médiából mehetnek?

2.) Ugye az MB Főszerkesztő = Megbízott Főszerkesztő?

3.) BadSector nem válaszol a levelekre. Amúgy nagyon jók

vagytok mindenben. Az oldalszámozás is jó! (a srác

nem tud jól órán olvasni 8)

4.) Gyu: szerintem alakíts egy Fantastic GS nevű csapatot,

ami lefőzi még a Szteroidot is! Tagok:

Saab-Zero: Gyu, aki a nulla Saab erejével csap le! :)

BadAsHisSectors: BadSector, a velejéig romlott cikicikkíró, vi-

gyázz mert fejbevág egy hibás Winchesterrel!

Quak(R): Szittyó, akinek rendelkezésére áll a Q3 sereg,

csak egy szittyentésbe kerül!

IceCoolMan: ZeroCool, mindig hűvösen tartja a csapatot,

és bármikor hűvösre küld!

B_izony O_lvasott E_mber: Boe, aki mint jól olvasott meg-

bízott főszekesztő, minden ellenséget elkápráztat

kultúrális tudásával.

Remélem senkit nem sértettem meg. Ha igen, bocsánatot

kérek! A csapatnak sok sikert kívánok.

5.) A Jazz és Faustban nem látszanak a karakterek.  Már

a választáskor se? (gondolom a hordók mellett állnak

de nincsen ott senki?) Mit tegyek?

Szia Deathmaster!

1, Igen, az E3 úgynevezett Trade Only rendezvény, tehát

akárki nem látogathatja elvileg.  Előre be kell jelent-

kezni, és csak kereskedők, forgalmazók, játékkészí-

tők és a média mehet.

2, Bingó ☺☺.

3, De, szokott válaszolni, csak a 10 MB-os switch, amin

a gépe ül, a Bermuda-háromszögön át vezeti az ada-

tokat, így azok néha elvesznek nyomtalanul. Tudod,

ez amolyan harmadik típusú levelezés ☺☺.

4. Tetszik a csapat, a tagok elég jók, főleg a szittyentés

kifejezés tetszett! (Ezt azonnal be kell vezetnem!)

S mivel nemcsak Boe nagyon olvasott, hanem én is

egy picit, a csapatunk jelszavaként hadd válasszam

ezt: fortes fortuna iuvat (a szerencse a bátrakat segí-

ti)! S mi bátrak vagyunk! (Én biztos).

5. Egyrészt próbálj letölteni a patchet, ami a honlapon

van, másrészt nem egyedi a hiba (speciel az én gépe-

men jól megy). Nem lehet, hogy Jazz, vagy Faust csak

kicsit szégyenlős és elbújtak?

Hi GameStar!

Jólenne ha válaszolnátok/teljesítenétek/kérdéseimre/

kéréseimet:

1.Ez nem is kérdés és mindenki megírja nektek, de nekem

is le kell, íirnom: AZ ÚJSÁG NAGYON KIRÁLY!!!!

2.Kellene egy Demo GameStar, mert a teljesjátékaitok

.........hát nem a legjobbak, de a Jazz and Faust elég jó!

Egyetértek Toxicjedivel abban, hogy inkább játszok egy

jó demóval mintegy rossz teljesjátékkal, és így kipróbál-

hatok játékokat és el tudom dönteni, hogy mejik a jobb

játék és azt fogom megvenni, ezért azt javaslom, hogy

csináljatok egy szavazást, hogy legyen-e Demo GS !

5.Le tudnátok írni egy olyan gépet aminek jó az ára és jól

lehet rajta játszani. Írjátok le benne a proci típusát,

árát, szerintetek mijen jó, ugyanezeket a videókártyánál

és így tovább a többi dolognál, szóval egy ideális gépet

ami segítség lenne azoknak akik új gépet vesznek.

6.Ti kinek drukkoltatok a foci VB-n? 

7.Maximálisan tegyél bele az Arénába!!!!!!!

Hi Juan Pablo!

1. Én pedig betettem az Arénába, hogy ennek együtt

örüljünk!

2. Ez ugye szubjektív, kinek mi tetszik. Lesz majd olyan

GameStar is, amin csak demók vannak. Hogy mikor, azt

nem árulom el (tudom én ezt egyáltalán?  Hehehe.).

5. Uramisten. Jó gép, aminek jó ára van? Olyan nincs.

A jó gép mindig drága, aminek meg jó ára van, az nem

olyan erős. Szerintem érdemes kicsit spórolni: egyrészt

azért, mert hamar mennek az árak lefelé, másrészt pe-

dig hidd el, ami jó gép, az visszahozza az árát. Gépvásár-

lásnál hatványozottan igaz: olcsó húsnak híg a leve.

Vagy ahogy az ókori latinok ennek ellenkezőjét mond-

ták: bonum vinum laetificat cor hominis (a jó bor meg-

melegíti az ember lelkét – azaz a jó géptől Te is jobban

érzed majd magad).

6. Én Ecuadornak, de hamar kiestek.

7. Minimális tiszteleted ellenére is betettelek valahogy.

Ebből is látszik, hogy kezdek klinikai eset lenni és totá-

lisan meg vagyok őrülve.

Most pedig egy egyedülálló eset következik majd az Aré-

na történetében. Ugyanis BenMannel nemcsak a művház

előtt szoktunk üldögélni, néha levelezünk is, ez lassan

családregény méretűre duzzad, ebből szerepeljen itt egy-

némely szemelvény. Kérem, mindenki figyelje a drámai

párbeszédeket, a fordulatokat és a katarzist. Igazi

drama ez, kedves olvasóim!

Benman és Gyu levelezése.

I. fejezet: a Kezdetek

Jóreggelt Gyu!

Még itt az elején elmondanám, hogy néha a művházból ha-

za is jövök, tehát nyugodtan 

a) Ha számításaim valamennyire pontosak, akkor mosta-

nában jelenne meg a PC-X Magazin 100. száma. (tudom,

PC-X R.I.P., de akkor is...) Jó lenne, ha erről meg tudná-

tok emlékezni, valami hatásos dologgal, nem? Például

meg lehetne kérni ős PC-X-eseket, akik már ugye

„komolyabb“ munkákat  végeznek, hogy térjenek vissza

egy cikk erejéig. Én nagyon örülnék neki.

b) Miért foglal helyet az újságban a teljes játék végigját-

szása?  Régebben ugye meg lett mondva, hogy a GS-ban

nem tervezitek végigjátszások írását. Piros GS-hoz úgy-

se jár full game, a CD-n (DVD-n) meg csak van 50 kb-nyi

hely... meg ha nagy igény van, ott a GS Online, fél perc

alatt  letölthető. Így ki is lehetne nyomtatni, és nem ak-

kor nem kell állandóan keresni,  hogy melyik számban

van, és kevesebb helyet is foglal. Máris +2 oldal  Aré-

na...

c) A Közösség rovatnak lehetne más színe is, mert szerin-

tem ez a zöldes barnás sárgás vmi olyan „érdekes“. Eny-

nyit még igazán lehetne változtatni a dizájnon, a többi

már ok. Mondjuk, ezüst, arany, vagy fekete színűre...

(de tőlem bármilyen nemesfém lehet, mert úgyis meg-

kérdezted volna...)

d) Megkérnélek még arra, hogy ne hangoztasd politikai

hovatartozásodat, ismert jelmondatok részleteinek fel-

használásával, gondolok itt konkrétan a „NÉGYKERÉK-

meghajtású“ kifejezésre.

e) Indíthatnátok nyereményjátékot, azzal a kérdéssel,

hogy hány smiley (vigyori és szomorú pofa...) lesz elhe-

lyezve a következő lapszámban.   

f) Végül, de utoljára: nekem fél éves előfizetésem van.

(mer így sikerült)

Viszont ugye, csak az kap tőletek bármit is (ok, nem bár-

mit) aki 1 egész évre előfizet. Mikor nekem lejár, fél éves

csekket kapok megint. Kitölteni egy újat meg lusta vagyok.

Kérdés: miért csak az számít embernek, aki 1 évre fizet?

(a másikról majd megkérdezem a Terjesztést, tudom - tu-

dom...)

Helló Benman!

A válaszomat hazulról írom, este 23:24 perc van és épp

nincs jobb dolgom.

Eddig voltam a Művház előtt, de a macskám már nagyon

hazavárt.

a) Érdekelnének a számításaid, nekünk más jött ki tel-

jesen.

b) Egyszerű. Az olvasók többsége ha elakad a teljes játék-

ban, levelet ír nekünk. Ezekre egy olyan emberke vála-

szol, aki egyébként mást is csinál(na) itt a szerkesztő-

ségben.  Így a napi majd 100 levéltől kíméljük meg.

Magyarán egyrészt önvédelem, másrészt spórolunk az

olvasóknak erőt és energiát. A Piros GS megszűnt, így

ettől kezdve teljesen mindegy, mi volt benne.  

c) Valóban, nem túl szép, azonban törekedtünk arra,

hogy természetes legyen (hiszen a Behálózva olyany-

nyira természetellenes). Egy igazi libafos színkeveré-

ket kerestünk, s sikerült! S mindehhez még a nyomda

limitált színnyomtatási lehetőségei is hozzájárultak.

Hallelúja! Hogy latinul fejezzem ki magam ismét: non

teneas aurum totum quod splendet ut aurum, azaz

nem minden arany, ami fénylik, tehát igazán ez sem

ilyen randa, mint amilyennek látszik). 

d) Egyrészt a négykerék-meghajtású kifejezésnek semmi

köze a politikához, inkább az autókhoz, másrészt pedig

eszem ágába sem lenne politikai meggyőződésemet

hangoztatni. A GS egy teljesne politikamentes lap. 

e) Nem rossz ötlet. S mit ajánlasz fel nyereménynek?

f) Aki az előfizetési akciókat kitalálja ( a.k.a. marketin-

ges) nem számít a féléves előfizetőkre, de majd én jól

szólni fogok neki, oké?

2. fejezet: amelyben egyre több kiderül hőseinkről

Helló!

Én allergiás vagyok a macskaszorre, viszont van 2 kutya

itthon:-)

a) Úgy számoltam, hogy most lenne asszem 9. évfolyam.

A 8 év lenne összesen 96 szám. Meg ugye ebben az év-

ben volt még 6. Viszont voltak összevont számok nya-

ranta (július-augusztus pl). Én ebbol gondoltam, hogy

kb. a 100. szám környékén járhatna mostanság a PC-X,

ha az lenne a neve. De engem is érdekelne, Ti hogy szá-

moltatok. 

b) Ezt így én értem, de nem ez volt a kérdésem. (szerin-

tem) Az odáig teljesen rendben, hogy mellékeltek vé-

gigjátszást. Persze, ésszeru, hogy úgyis kérdeznénk, te-

hát jobb elore leírni, és nagyságrendileg kevesebb idot

igényel. Így van. DE. Én úgy tudtam, nincs elég hely

a papíron, például, hogy 4 oldalas levrov legyen. Erre

gondoltam megoldásként, hogy a végigjátszást tegyé-

tek a CD-re, DVD-re. AZÉRT, mert aki piros GS-t, vesz, az

úgysem kap teljes játékot, amibol következik, hogy nem

akad el benne. Aki viszont kap teljes játékot, az kap CD-

t, illetve DVD-t is. A korongokon szerintem elférne a vé-

Deathmaster

GS + J&F

Montoya

Aréna
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32. oldal
Digitális dívák
32. oldal
Digitális dívák

Egy nagyon tanulságos történettel kezdtem az előzőleg begépelt bevezetőmet, de sajnos semmi
értelme nem volt, így inkább ezzel a szép körmondattal töltöm meg a szokásos „szép az élet” első
mondat helyét. (Na, ez is megvolt.)
Szóval mostanában semmi máson nem jár az eszem, csak a nőkön. Lehet, hogy öregszem – vagy
fiatalodom? Ezzel a problémával (probléma?) úgy látszik, nem csak én küzdök, hiszen két év Lara
Croft-hiány után a játék- és filmdívák is megpróbálják istenasszonyunkat megfosztani trónjától,
vagy legalábbis megközelíteni sikereiben. Ebben a hónapban erről az érdekes témáról találtok egy
rövid kis recenziót, vagy mi a szöszt ☺☺. Persze van itt játék is, dögivel. Hogy csak kedvenc
apróságomat említsem: itt az UT 2003, amiről egy egész terjedelmes kis bétatesztet olvashattok.
Természetesen van még rajta kívül jónéhány egészen szépen sikerült alkotás is, melyek ebben a
nyári melegben biztosan kitöltik a hűsölésre szánt időt: America’s Army, Sudden Strike 2, AvP 2:
Primal Hunt, Zanzarah, Syberia, hogy csak a legnagyobbakat említsem.
A csapatunk hosszú, kitartó munkájának köszönhetően újra bepillanthattok egy magyar fejlesztő
kulisszái mögé, és megismerkedhettek éppen készülő játékukkal (igen, a Clever’s-ről van szó),
Tippek, trükkök c. rovatunkban pedig a WarCraft 3-ról találtok jó kis multis tanácsokat. Úgyhogy
irány a háló!
Egy szomorú hír a végére: már csak egy hónap van hátra a nyárból, úgyhogy napozzatok, fürödjetek
és olvassátok a GameStar-t mindig és mindenhol, mert az nektek jó ☺☺!

Szittyó

„Sok hús-vér nő és lány számára megmagyarázhatatlan, hogy mit esznek a férfiak a pixelekből és poligonok-

ból összerakott nőstényeken, és főleg: miért és hogyan képesek azonosulni velük? A női játékosok honlapján

a Womangamersen (www.womangamers.com), egy pszichológusnő el is végzett egy közvélemény-kutatást

ezzel kapcsolatban, és elég érdekes, meglepő eredményeket hozott ki rólunk…”

26. oldal: 
UT 2003 béta-teszt

„Az UT 2003 lelke a többjátékos mód

– itt fog kiderülni, hogy sikerül-e

megismételni az előd sikereit (az UT-

ből 2,5 millió példányt adtak el).

Most jóval keményebb a szituáció,

mert akkor még csak a deathmatch-

központú Quake 3: Arenaval kellett

ringbe szállni, most viszont itt figyel

a hihetetlenül népszerű – és ingye-

nes! – Counterstrike, és az előd mod-

jai is konkurenciát jelentenek. Némi

játszadozás után azonban kiderült,

hogy nem kell aggódnunk az UT 2003

sikere miatt: már a bétaverzió is igen

meggyőzőre sikeredett.”

46. oldal:
Aliens vs. Predator 2:
Promal Hunt

„A Predatorral és a Predaliennel játszva ugyanis ta-

lálkozunk a történetben jó néhány olyan momen-

tummal (a poénokat nem lövöm le! ☺) melyeknél

igencsak kerekedett a szemem. Ezek a részek teljes

mértékben méltóak az eredeti játék sztorijához, ma-

ximálisan visszaidézik annak zsenialitását.”

102. oldal:
Matrox Parhelia teszt

„Természetesen a Parhelia teljesítményét összeve-

tettem a konkurens termékekével. Mind az ATi, mind

az nVidia kínálatából a jelenlegi csúcsmodelleket

választottam, már csupán az áruk miatt is, amely

még így is elmarad a frissen a piacra érkezett

Parheliáétól.”
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Big Scale Racing (39,58 MB)

Az autós játékok többségében mindig megvan az a követel-

mény, mely szerint minél élethűbb alkotásra kell törekedni. Ez

rendben is van, de általában csak a valós közúti forgalomra

gondolnak a fejlesztők. Nem így a Big Scale Racing esetében,

ahol nagyon jópofa kis távirányítós masinák urai lehetünk.

Akár heten is versenyezhetnek ellenünk, és biztosak lehettek

benne, hogy mindenki igyekszik majd minél több borsot törni

az orrunk alá. Nagyon jópofa játék, feltétlenül próbáljátok ki!

Duke Nukem: Manhattan Project (72,82 MB)

Duke Nukem legendás kalandjait talán csak azok nem ismerik,

akik néhány órája születtek ☺. Ez az alkotás nem tévesztendő

össze azzal a Duke Nukem Foreverrel, melyet az eredeti DN al-

kotói már igencsak hosszú évek óta ígérgetnek a nagyérdemű-

nek... Mindent összevetve a Manhattan Project is hosszas

órákra a monitor elé szegezhet. A demóban az akciók kezdeté-

be kóstolhatunk bele... 

Játékdemók

ZoneAlarm Pro 3.0.133

A ZoneAlarm Pro az egyik legkedveltebb tűzfal program. Képes

megakadályozni, hogy bárki bejusson a mi gépünkbe

(internetezés közben). Hasznos kis program, minden netes

megszállottnak ajánlott! Azoknak is érdemes kipróbálni, akik

hitetlenkednek eme lehetőség fontosságában! Nagy meglepe-

tés vár rájuk!

Mélyvíz

Az elmúlt hónapokban megismerkedhettetek több

rovatunkkal is. A felhozatal ebben a számban még

tovább bővült. Elsőként említeném meg

a Render.hu által készített 3D-s rovatunkat, mely-

ben most megismerkedhettek a nemrégiben lezaj-

lott versenyük eredményével. Az Elastomania egy

közismert kis motoros progi, mellyel mostantól

részletesebben is foglalkozunk. Végül, de nem

utolsó sorban az Idézők-

ről, egy új hazai szerep-

játékról is essen szó, me-

lyet most ti is kipróbál-

hattok!

Rovatok

Clever’s látogatás

Előző hónapban megindítottuk kis hazai körké-

pünk első részét. Alig néhány héttel később

a Screamer 4x4 alkotóihoz is „berontottunk”, és

„követeltünk” némi különlegességet tőlük, mire

ők habozás nélkül mindent az orrunk elé

nyomtak… ☺ Ennek eredményét most te is meg-

szemlélheted a CD-n!

GTA3-kiegészítések:

Szerkesztőségünk – akárcsak a fél világ – GTA 3

lázban ég. Vannak sokan, akik már többször is vé-

gigjátszották, mások még csak most ismerkednek

a remekművel. Tény, hogy rengeteg játéklehető-

ség rejlik a progiban, ezért úgy gondoltuk, mi is

nyújtunk némi extrát hozzá. Ebben a hónapban

külön kis GTA 3-as csokorral kedveskedünk olvasó-

inknak, ami új autókat, extrák készítéséhez prog-

ramokat és más meglepetéseket is jelentenek…

Exkluzív játékvideók: 

Akárcsak az előző hónapban, most is lecsíptünk

DVD-nkről némi exkluzív anyagot. Aktuális szá-

munkban három játékanimációra esett a választá-

sunk. Ezek név szerint: Colin McRae Rally 3, Deus

Ex 2, No One Lives Forever 2.

Extra

EarthQuake-TeamWarz:

Idehaza igen nagy múltra tekint vissza a számító-

gépes partizás. Sajnálatos módon már nem annyi-

ra nagy az érdeklődés, mint egykoron (amikor is

három-négyhavonta biztosan volt egy). Mostanra

már többnyire csak játszani járnak az emberek…

Amíg arra várunk, hogy az ország legnevesebb

LAN-partija, az EarthQuake legújabb főrendezvé-

nye „megérkezzen”, ugyan mit is lehet tenni? Nos,

alig néhány hete megrendezésre került

a EarthQuake-TeamWarz nevezetű „buli”, ami

ugyan nem volt olyan gigantikus, mint az EQ,

mégis említésre méltó. Mi is jelen voltunk és ter-

mészetesen fel is vettünk mindenféle nyalánksá-

got. Ezt most te is megszemlélheted!

Clever’s Games:

Mint már láthattátok lapunkban, az elmúlt hónap-

ban ellátogattunk az egykori Screamer 4x4 alkotói-

hoz, a Clever’s Games-hez. Legújabb játékukra,

a Steel of Haste-re fentük a fogunkat, és ténykedé-

sünknek meg is lett az eredménye. A fényképek,

screenshotok, kérdésekre adott válaszok bezsebe-

lése mellett természetesen kameránkat is a csapat

orra alá nyomtuk. Ők, mint profi színészek, nem is

törődtek a pillanatnyi kihívással, és csak tették to-

vább a dolgukat (lehet, hogy csak azért, mert a fő-

nök mindenhova elkísért? ☺). Tekintsétek hát meg
ezt a teljesen exkluzív videót, melyben megismer-

kedhettek a csapat egészével, a főhadiszállással, és

természetesen legújabb gyöngyszemükkel…

Exkluzív anyagok

Akárcsak eddig, ebben a hónapban is rengeteg, ki-

sebb-nagyobb segédprogramot találhatsz mind

a DVD-n, mind a CD-n. Mivel azonban a CD tárolóka-

pacitása igencsak véges, sajnos csökkentenünk kel-

lett a meghajtóprogramok számát, így mostantól fel-

váltva helyezünk el rajta nVidia, ATi, és más

drivereket. A DVD-s GameStar-on ezt a változást per-

sze nem fogod érzékelni, mivel arra minden mozdít-

ható meghajtót rápakolunk. Így ha bármikor szüksé-

ged van valamire, egyszerűen csak kapd le polcodról

a legújabb Ezüst GameStar-t, és máris mindent meg-

találsz! Ha esetleg külön driver-kérésed lenne, írj egy

e-mailt erre a címre (zerocool@gamestar.hu), és

meglátom, mit tehetek!

Most is, mint mindig, elmondjuk, hogy a DVD termé-

szetesen tartalmazza mindkét CD anyagát is, így

nem maradsz le semmiről. Mivel több olvasói levél is

érkezett hasonló problémával…:

FIGYELEM: Az Ezüst GameStar-hoz adott DVD mellék-

letet csak és kizárólag DVD-meghajtóban tudod ol-

vasni! A CD-ROM nem képes ezen médiahordozó be-

olvasására, próbálkozásra pedig csak különféle hi-

baüzenetek jöhetnek elő!

Italian Job

Haegemonia

Platoon

Steel of Haste

The Sims Online

Battlefield 1942

Auryn Quest

Mélyvíz

Animációk

Neocron

Kingdom Under Fire

Gothic 2

Animációk

Filmbemutatók

Red Dragon

Terminator 3

Filmbemutatók

Road to Perdition

Helloween
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Kiadó: Topware Interactive, Fejlesztõ: Joymania Entertainment

E bben a hónapban oly sok szerep- és kaland-

játék után ☺☺, egy nagyon jól sikerült stra-

tégiai játékot kaphat kezéhez az olvasó.

A magyar nyelvű Knights & Merchants annak ide-

jén nagy sikert aratott, segítség gyanánt pedig

következzen most egy kis leírás.

Élt egyszer egy jóságos király, akinek kormányzása

alatt országa virágzott, lakossága szépen gyarapo-

dott. Nem tett másként a koronás pár sem: a király-

nő fiúgyermekkel ajándékozta meg a birodalmat.

A trónörökös mindent kitanult apja mellett, és mi-

kor ifjúvá cseperedett, megkapta apja egyik tarto-

mányának irányítását. Nagy szakértelemmel igaz-

gatta kis felségterületét, hős lovagokból kíséretet is

gyűjtött maga köré. Sajnos az ő lelkük nem volt oly

nemes, mint uruké: egyik vidéki portyázásuknak egy

ártatlan is áldozatul esett. A király (igazságos lé-

vén) követelte, hogy fia adja ki a gyilkost, aki ezt

megtagadva (sőt a követet is megölve) háborút hir-

detett. Szegény királyunk rendre elveszítette a csa-

tákat, mígnem egy hős, felajánlva segítségét, meg-

próbált gátat vetni az árulásnak. Mondanom sem

kell, hogy mi fogjuk megszemélyesíteni a vitézt, aki

kihúzza az országot a csávából…

A hangsúly a várostervezésen van

A hadjáratban általában az építős játékok mintájára

itt is egy központi épülettel kezdünk, ezután jöhet

a „bázis” kiépítése. Mindent gondosan meg kell ter-

veznünk, ugyanis épületeinket utakkal kell, hogy

összekössük (néhol kettő vagy három sáv szélesek-

kel is), hogy embereink munkájukat megfelelően vé-

gezhessék. Nagy segítség, hogy minden épületre

kattintva láthatjuk annak állapotjelzőjét, így mindig

tudjuk, milyen áruból mennyi található benne.

Ugyanez a helyzet a hegyekkel is: láthatjuk, mennyi

ásvány rejtőzik még a mélyükön.

Nahát, csak nem vagytok éhesek?

Embereink sokféle foglalkozást űzhetnek, de lénye-

gében minden két célra irányul: legyen alapanyag

a hadsereg fegyverzetének kiépítéséhez, és persze

szükség van élelemre, amivel mindenki kellően meg-

tömheti a bendőjét. Mindkettő igen fontos, hiszen

katonaság nélkül egyik pálya sem nyerhető meg, ha

pedig nincsen élelem, embereink szép csendben el-

hullanak. Ha munkásaink megéheznek, elbandukol-

nak a kocsmába, ahol elfogyasztják kenyérből, kol-

bászból és borból álló szerény étküket, és máris bol-

dogan mennek vissza robotolni. Nem úgy a katona-

ság, akinek ellátásáról nekünk kell gondoskodnunk:

külön kis teherhordó-egységet kell küldenünk (kés-

villa gomb ☺) oda, ahol éppen állomásoznak.

Harc minden fegyverrel

Kilencféle egységet tudunk kreálni a játék során,

amelyek közül minden fegyvernem képviselőit

használnunk kell, ha sikert akarunk elérni. A kö-

zelharcban járatos (és persze a legnagyobb szám-

ban fogyó) egységek: a nemzetőr, a fokosharcos

és a kardharcos – erősségi sorrendben. Nem árt,

ha megtámogatjuk őket lovassággal (felderítő

vagy lovag), akik elsöprő rohamot indíthatnak

a galád árulók soraira. Ellenük hathatós védelmet

a lándzsás, vagy a pikás adhat, hosszú szálfegyve-

reikkel (á la Braveheart) egyedül ők vehetik fel

eredményesen a harcot a lovasegységekkel. Vé-

gül, de nem utolsó sorban a fontos és igen veszé-

lyes íjászok és számszeríjászok következnek, akik-

nek nagy támadóerejét ellensúlyozza védtelensé-

gük. Érdemes őket a leghátsó sorban tartani,

mert akár az összes íjászunkkal végezhet egy szál

katona (sajnos nem képesek agyonverni az íjukkal

a gazt ☺).

Mindenkinek csak ajánlhatom

A szép kivitelezés és a jó játszhatóság egyszerre te-

szi még ma is élvezhetővé a Knights & Merchants

játékot, ehhez pedig hozzájárul még a hosszú kam-

pány is: ne számítson senki rövidúton megszerezhe-

tő dicsőségre! Teljesen magyarított játék lévén, a

küldetések eligazításától az egységek válaszáig

mindenki magyarul szólal meg, néhol ugyan kissé

mulatságosan. Fel hát az ország újraegyesítésére, jó

játékot mindenkinek!

Sam

Rendszerkövetelmény: Pentium 100 MHz, 24 MB

RAM, 2 MB VGA, 90 MB HDD, WIN 95

KNIGHTS & MERCHANTS
KARDDAL ÉS EZÜSTTEL

KNIGHTS & MERCHANTS
KARDDAL ÉS EZÜSTTEL

A játék kézikönyvét megtalálod pdf

formátumban a CD/DVD mellékleten!
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Tovább késik a Condition Zero?

Egyes pletykák szerint a Sierra tovább halasztja

a Counter-Strike „sorozat” egyjátékos változatának,

a Condition Zerónak a megjelenését. A jelek szerint

csak valamikor 2003 elején várható a legújabb

megmérettetés. A hírt a Sierra és a fejlesztők hi-

vatalosan még nem erősítették meg... Ha igaz,

akkor minden bizonnyal azért csúszik, mert mi-

nél stabilabb, kidolgozottabb alkotással szeret-

nének meglepni minket.

http://www.cs-conditionzero.com/

LARA-BABA a legjobb ☺☺!

Az éppen aktuális Lara-baba a jelek szerint sokkal

aktívabb, mint elődei. Még a „saját játékához”

készülő muzsikák felvételén is részt vesz. A képek

magukért beszélnek... egyszerűen költészet ez

a leány! Az idei E3-on is jelen volt a hölgyemény,

de csak percekig került elő, hiszen a tomboló tö-

megből mindenki magának akarta őt ☺!

http://www.tombraider.com/

MoH: Reload

Az EA, a nemrégiben tartott CampEA nevezetű

„rendezvényen“ egy teljesen új Medal of Honor-ki-

egészítőt mutatott be a nagyérdeműnek. A Reload
névre keresztelt add-onban rengeteg érdekesség

kapott helyet: tizenkét új multiplayer pálya, fegyve-

rek (Enfield Mark 1, Sten és PPSh–41 gépfegyverek),

katonák és még néhány, eddig be nem jelentett

meglepi is. Várható megjelenése ez év ősze. A játék

eladásai eléggé hullámzóak, de olykor a csúcson,

máskor pedig a középmezőnyben találhatjuk meg.

Ha esetleg nem ismernéd: a játékosvilág szerint ez

az egyik legjobban kialakított FPS, amely a második

világháború témáját dolgozza fel!

http://mohaa.ea.com/

Na ez a nem semmi!!!

Miután az idei foci-világbajnokság után Knézy Jenő

hazatért kis hazánkba, rögtön elkezdett kutatni,

hogy minden fontos, esetleg elvétett apróságot

megtudjon a futball világáról. Te hol keresnéd az

infót? Mert ő rájött ☺!

Gast a láthatáron

A Mindscape bemutatta a nagyérdeműnek legújabb

alkotását, a Gastot. Ez egy igazi, fiataloknak is aján-

lott kalandjáték lesz, amelyben mi egy kicsiny szel-

lemcsávót alakítunk. Feladatunk, hogy újraindítsunk

egy varázslatos órát, amelyt egy ördögi bohóc állí-

tott meg. Megfordulunk majd rengeteg félelmetes

helyen! Kalandjainkat 2002 szeptemberében kezd-

hetjük majd meg PC-nk monitora előtt csücsülve.

http://www.mindscape.com/

A LucasArts 20 éve...
Nem is olyan régen ünnepelte fennállásának hu-

szadik évfordulóját a világ egyik legismertebb já-

tékfejlesztő és kiadó cége, a LucasArts. Olyan al-

kotásokat köszönhetünk neki, mint a Day of the
Tentacle, a Sam and Max, rengeteg Star Wars-já-

ték, és még sorolhatnánk. Ezen jeles alkalomból

elindítottak egy oldalt, ahol rengeteg érdekessé-

get és infót tudhatsz meg a csapat pályafutásá-

ról! Műértőknek, megszállott játékosoknak és át-

lagembereknek egyaránt feltétlenül ajánlott!

http://www.lucasarts.com/20th/

Stratega béta-teszt!
Tudomásunkra jutott, hogy egy teljesen új hazai

fejlesztésű online stratégiai játék, a STRATEGA
béta-fázisba került. Ennek értelmében bármely

játékos kipróbálhatja, tesztelheti, ötletelhet

hozzá. Lényegében egy fantasy világban játszó-

dó építkezős-háborús stratégiáról van szó!

A játszhatóság követelményei: számítógép

internetkapcsolattal, MS Explorer 5.5+ vagy

Netscape 4.7+ böngésző, Regisztráció: azonosí-

tás, nyereményjátékhoz: teljes regisztráció.

Ha felkeltette az érdeklődésedet, feltétlenül lá-

togass el a honlapjára: 

http://www.stratega.hu/

Driver 3 PC-re is!
Már jó ideje tudjuk, hogy készül a Driver című

autós sorozat következő epizódja, ám tegnap

egy igencsak kecsegtető hírrel örvendeztette

meg a nagyvilágot az Infogrames. Jelentésük

szerint ugyanis a játék többplatformos lesz,

amibe szerencsére bevonták a PC-s pia-

cot is! Ennek értelmében valamikor

2003-ban biztosan nyomulhatunk

majd e sikervárományossal. Az ér-

dekesség az, hogy PC-re még

csak az első epizód jelent meg.

A másodikat valamiért kihagyták...

http://www.infogrames.com/

WarCraft III a Topon
A legfrissebb amerikai eladási adatok szerint

nemcsak, hogy a Warcraft III került az első pozí-

cióba, még a második helyet is a Blizzard birto-

kolja. A legmegdöbbentőbb mégis, hogy ismét

a Top 10 között üdvözölhetjük a StarCraftot!!!

1. Warcraft III: Reign Of Chaos - V.U.P. 

2. Warcraft III: Reign Of Chaos Collector’s Ed -

V.U.P. 

3. Neverwinter Nights - Infogrames

Entertainment 

4. The Sims: Vacation - Electronic Arts 

5. The Sims - Electronic Arts 

6. Grand Theft Auto 3 - Take 2

Interactive/Rockstar 

7. Medal Of Honor: Allied Assault - Electronic

Arts 

8. Backyard Baseball 2003 - Infogrames

Entertainment 

9. MS Zoo Tycoon - Microsoft 

10. Starcraft: Battle Chest - V.U.P.

http://www.blizzard.com/war3/

Heroes IV-kiegészítõ!
Már korábban jeleztük: elképzelhető, hogy ké-

szül egy teljesen új kiegészítés Heroes of Might &
Magic IV-hez. Ezt a hírt végre megerősítette

a program mindenkori kiadója, a 3DO. A The
Gathering Storm névre keresztelt add-onban töb-

bek között húsz egyjátékos pálya, hat kampány

és négy új teremtmény is helyet kapott. Az biz-

tos, hogy a Heroes sorozat rajongóinak újabb ál-

matlan éjszakákat okoz majd, de nem feltétlenül

tud ezzel újabb megszállottakat is szerezni...

Várható megjelenése 2002 negyedik negyedéve.

http://www.3do.com/mightandmagic/heroes4/

Settler 4 Expansion 2!
Német testvérlapunktól megtudtuk, hogy készül

egy teljesen új Settlers 4-kiegészítő. A Ubi Soft

ezt valamikor idén októberben dobja piacra. Tar-

talmaz majd húsz új missziót, négy kampányt,

két single, három multi pályát és még néhány

apróságot. A fejlesztők célja, hogy a játékosok

egészen addig nyomuljanak ezzel, amíg meg

nem érkezik az ötödik epizód... Ez vagy azt jelen-

ti, hogy egy nagyon izgalmas kiegészítéssel lesz

dolgunk (amivel elég sokáig játszhatunk), vagy

igencsak közeleg a folytatás megjelenése.

http://www.settlers4.com/
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Black Hawk Down októberben!

Német testvéreinktől megtudtuk, hogy a Novalogic legújabb fejlesztése, a Black Hawk Down valamikor idén

októberben kerül a boltok polcaira. A program, a Comanche 4-nél már megismert grafikus motort használja

majd... Ez előtt, valamikor augusztusban várható egy nyilvános demó verzió, amelyben a többjátékos mód

egyik pályáján tehetjük próbára tudásunkat. A fejlesztők, a játékosok visszajelzései alapján alakítják majd ki

a végleges változatot!

http://www.novalogic.com/games/DFBHD/

Pierce Brosnan a Nightfire-ben!

Az EA-tól érkezett híradás szerint a már korábban bejelentett

következő James Bond-játékban, a Nightfire-ben a főhős Pierce

Brosnanre hasonlít majd. A JB-filmek jelenlegi szupersztárjá-

nak hozzájárulását alig néhány hete szerezte meg a cég (ám az

látszik, hogy ezt a minőséget nem ennyi idő alatt alakították

ki). Ettől persze még nem biztos, hogy sikeresebb lesz a játék,

de az tuti, hogy néhány hölgyrajongó csak emiatt beszerzi

majd! (Hát ZeroCool… ha találsz nekem olyan – jó – nőt, aki egy
single player FPS-sel nyomul, akkor te leszel a hónap embere…☺

Bad Sector)
http://www.ea.com

WWE Raw PC-re is!

A THQ legfrissebb sajtóközleményéből ezúttal hiva-

talosan is megtudtuk, hogy az Xboxon már igen

nagy hírnevet szerzett WWE Raw nevezetű pankrá-

cióprogram PC-re is elkészül (az E3-on már jelen

volt ez a változat, de megerősítés csak „most” érke-

zett). Már jó ideje nem volt hasonló stílusú vereke-

dős program, így az egykori sikereket szeretné újra

visszaidézni ez az alkotás. Várható megjelenése ez

év novembere.

http://www.thq.com/

Egy új legenda születik ☺☺

Előkerült a cseh székhelyű, Fenix Team neve-

zetű fejlesztőcsapat újabb alkotása,

amely a The Legend (avagy eredeti

nyelven Legenda) címet viseli. Lé-

nyegében olyan egyvelegről

van szó, amelyben megtalálha-

tóak az RTS és a körökre osztott

stratégiák, a szerep- és akciójátékok

legkedveltebb elemei. A törté-

net szerint négy fajjal (embe-

rek, elfek, törpék és barbárok)

szállhatunk csatába. A játék

multiplayer részéről egyelőre

semmit sem mondanak, de az

biztos, hogy már készül. A vég-

leges változata ez év végére

várható, ám a demóját már ok-

tóberben ki akarják adni.

A hivatalos oldala is fut már,

ahova folyamatosan frissülő infók

reményében látogathatsz el...

http://www.legenda.cz/

Megfilmesített játékok...
A Columbia Pictures bejelentette, hogy készülget

a Return to Castle Wolfenstein filmesváltozata.

A történetet mindenki el tudja képzelni:

a Schwarzenegger típusú „engem nem fog a go-

lyó” akcióhős jól legéppuskázza a csúnya náci-

kat, miközben megszökik, majd visszatér, majd

újra megszökik Himmler bácsi kultikus várából. 

A huszadik századi róka (20th Century Fox) sem

akar lemaradni a Columbia mögött, hiszen ők

„jóval” (pár órával)

hamarabb bejelentet-

ték, hogy a (mérsékelt

sikerű) Resident Evil
rendezőjét, Paul

Andersont kérték fel,

hogy írja és rendezze

meg az Alien vs.
Predatort...

The Sims: Unleashed-bejelentés
Friss hír a „Nem tudtam már, mi hiányzott“ rova-

tunkból: az Electronic Arts közleményében elő-

bukkant a The Sims: Unleashed című „fergeteges”

kiegészítő. A számos új környezet, karrierlehető-

ség és szocreál élethelyzet mellett a fő újdonság

mégis az, hogy virtuális családunkat megörven-

deztethetjük egy háziállattal. Ha ennek eredmé-

nyeképpen csökken a megunt, utcára kitett ku-

tyák száma, leborulunk az EA nagysága előtt ☺.

http://thesims.ea.com/

Készülget a Racing Legends!
A minap előbukkant egy újabb autós gyöngy-

szem. A Racing Legends című, rengeteg extrával

felvértezett alkotásban mi magunk is összerak-

hatjuk járgányainkat, amelyeket aztán komoly

versengések egész sorozatának vethetünk alá.

Legfontosabb erényei közé tartozik a remek fizi-

kai és egyedi grafikus motorja (amelyből sajnos

még semmit sem mutattak a fejlesztők). Utóbbi

segítségével eddig nem látott részletességű au-

tómodelleket csodálhatunk meg. Azt egyelőre

nem lehet tudni, hogy mennyit kell várnunk rá...

http://www.west-racing.com/racing.htm/

UO: Age of Shadows 
Az Origin Systems elárulta, hogy készül az

Ultima Online legújabb kiegészítése, az Age of
Shadows. A várhatóan 2003 elején megjelenő

add-onban több új helyszín és extra lehetőség is

lesz. Még egy úgynevezett house creation tool is

helyet kapott benne, amellyel – mint neve is mu-

tatja – házakat alakíthatunk ki. A játék nálunk

egyelőre nem annyira

népszerű, de a tenge-

rentúlon teljesen oda-

vannak érte – leg-

alábbis ezt állítja

a fejlesztő, mind

pedig a kiadó!

http://www.uo.com/

Soldiers of Anarchy-megjelenés 
Az alig néhány hete bejelentett Soldiers of Anarchy
című taktikai játék nincs is olyan messze, mint

gondoltuk. Ugyanis már augusztus közepén meg-

jön a demója, a végleges változat pedig szeptem-

ber másodikától csücsül majd a boltok polcain

(legalábbis, ha nem halasztják el egy kicsit ☺).

13Hírek

Béta már a Highland Warriors

A jelek szerint a Data Becker már régóta készülő

3D-s stratégiája, a Highland Warriors béta-fázisba

lépett. Ezek szerint, ha minden jól megy, valóban

megjelenhet a beígért 2002. negyedik negyed-

évben. Kérdésünkre annyit még elárultak

a fejlesztők, hogy még ez előtt várható egy

demó változat... sajna azt nem tudták pon-

tosan megmondani, hogy mikor.

http://www.highlandwarriors.com/
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Az Epic fejezi be az UT2003-at 

Az Epic bejelentette, hogy saját hatáskörébe vonta az Unreal Tournament 2003 fejlesztését, míg a korábbi

koprodukciós partner, a Digital Extremes mostantól teljes gőzzel az Xboxra készülő Unreal Championshipre

koncentrál. Mindkét cég melegen reméli, hogy ettől hamarabb elkészülnek a játékok. Az Epic még mindig

két hétre saccolja az UT2003 demójának megjelenését (mondhatnánk: folyamatosan, az adott pillanattól két

hétre – elvileg a Doom III bemutatójával egy időben, vagyis május 24-én kellett volna megjönnie

a demónak...).

http://www.unrealtournament2003.com

Nagy jó játék ☺☺

Újabb aranyos kis játék került elő a minap.

A BumbleBeast gondozásában készülő és megjelenő

Big Scale Racingben kis távirányítású autókat irá-

nyíthatunk majd. A programot ugyan már bemutat-

ták az idei E3-on Los Angelesben, de a hivatalos be-

jelentés csak most érkezett meg. Ha jobban is érde-

kel a game, feltétlenül próbáld ki a demóját, ame-

lyet megtalálhatsz CD és DVD mellékletünkön is!

A végleges változatot augusztus végére ígérik.

http://www.bigscaleracing.com/

Újabb hazai fejlesztés! 

Előkerült egy újabb hazai PC-s játék, ezúttal

a Clever’s gondozásában (tőlük származik többek

között a Screamer 4x4 is). Az alkotásról írt részletes

előzetesünket és exkluzív interjúnkat néhány oldal-

lal később olvashatjátok! A játék animációját meg-

találhatod CD mellékletünkön, a csapatnál felvett

exkluzív videónkat pedig az aktuális DVD-n! Várható

megjelenése ez év ősze.

http://www.clevers.com/

Közeleg a Napoleon 

A GMX Media bemutatta teljesen új RTS alkotását, a Napoleont, amely az 1803 és 1812 közötti időkbe kalau-

zol el minket. Ahogy azt a neve is mutatja, a progi a híres hadvezér történelmi csatáit szimulálja majd, ter-

mészetesen nagyrészt hiteles adatok alapján. Várható megjelenése 2002. október 25.

http://www.gmxmedia.net/napoleon/

Késik a Colin
McRae Rally 3…
A Codemasters néhány nappal eltolta

következő autós játékának, a Colin

McRae Rally 3 megjelenését. Szeren-

csére nem kell megijedni, mivel a ko-

rábban beígért szeptember 27-e he-

lyett a jelek szerint október 11-én je-

lenik majd meg (vagyis csupán két

hétről van szó ☺). Erre valószínűleg
azért volt szükség, hogy a szoftver időben el tudjon

jutni minden célországba, és egyszerre tudják a bol-

tok polcaira pakolászni… Addig is ugorjatok be a já-

ték hivatalos oldalára!

http://www.codemasters.com/colinmcrae3/front.php/

Elõkerült az X10 
A Conspiracy Entertainment alig néhány hete

mutatta be a Warthog jelenleg is fejlesztés alatt

álló alkotását, az X10-et. Ez egy FPS akciójáték

lesz, teljesen új grafikus motorral... Lényegében

egy katonát alakítunk majd, akinek X10 világát

kell bejárnia. A végleges változat PC-re, PS2-re,

Xboxra, valamint GameCube-ra jelenik majd

meg, valamikor 2004-ben. A további infókra és

az első animra még egy csöppet várnotok kell.

Fejlesztik a Halo PC-t! 
A Microsoft Game Studios a napokban hivatalo-

san is bejelentette, hogy fejlesztik “már” a Halo
PC-s változatát. Ez a hír csak azért érdekes, mert

a játék egykor úgy indult, hogy kizárólag PC-re

jön majd ki. Az idők folyamán aztán Xbox-exklu-

zív lett, jelen pillanatban pedig ott tartunk,

hogy még csak most kezdték el fejleszteni... Vár-

ható megjelenése 2003 nyara (amikorra már

megérkezik a játék második epizódja is, csak saj-

nos Xboxra).

http://www.bungie.com/

Bezárt a Cryo
A jelek szerint a Cryo berkein belül nem minden

sikerült úgy, ahogy szerették volna. A francia já-

tékkiadó néhány hete csődöt jelentett... Olyan al-

kotásokat köszönhetünk nekik, mint a Megarace
3, a Frank Herbert’s Dune, a The Shadow of Zorro,
és még sorolhatnánk. Azt

nem árulták el, hogy mi

lett hanyatlásuk közvet-

len kiváltója.

http://www.cryo-

interactive.com/

Bõvül az idei ECTS…
A jelek szerint Európa legnagyobb játékshowja,

az ECTS, végre ismét elég tekintélyes lesz. Ezt

a tényt bizonyítja az is, hogy újabb kiállítók ke-

rültek fel a „listára”. Idén – hosszú évek után –

jelen lesz többek között az Electronic Arts is

(akik már pár éve egy külön bulit rendeztek egy

nappal az ECTS előtt, ahelyett, hogy a show-n bi-

zonyítottak volna)! Ám nem szabad megfeled-

keznünk a többi új „befutóról” sem: Acclaim,

Codemasters, Infogrames, Midway, Rage…

http://www.ects.com/

UT 2003 szeptemberben
A legfrissebb források szerint, az Unreal

Tournament 2003 legújabb megjelenési dátuma

2002 szeptembere. Mivel a játéknak már vagy két

hónapja ki kellett volna jönnie, ezt az infót sem

vehetjük 100%-nak (annak ellenére, hogy hiva-

talosak). A bizalmatlanságot tovább tetézi az is,

hogy a játék demója sem érkezett még meg…

Surround Gaming Support…
A Matrox legfrissebb jelentése szerint már az

alant felsorolt játékok is támogatják a nemrégi-

ben debütált Surround Gaming technológiát. Ez

a lehetőség csak és kizárólag a Matrox Parhelia

tulajdonosoknak adatik meg. Lényegében arról

van szó, hogy akár három monitoron is nyomul-

hatunk kedvenceinkkel… Hogy kinek van erre

pénze? Hááááát…

Aliens vs. Predator 2, Anarchy Online, Ballistics,

Clive Barker’s Undying, Duke Nukem: Manhattan

Project, Gore: Ultimate Soldier, Grand Prix 4,

Heavy Metal: F.A.K.K. 2, Microsoft Flight

Simulator 2002, Mobile Forces, Neverwinter

Nights, Quake III Arena, Quake III: Team Arena,

Return to Castle Wolfenstein, ST: Voyager Elite

Force, ST: Voyager Elite Force Expansion Pack,

SW JKII: Jedi Outcast, The Wheel of Time, Tribes

2, Unreal Tournament, X-Plane



M íg nálunk a cím láttán maximum a Mad

Max jut eszünkbe, másfele egy izgalmas

regénysorozat ugrik be a szemlélődő-

nek. Így volt ezzel a Soft Enterprises is, amely

gyorsan lecsapott a témára, és belekezdett egy

FPS, kalandjáték és szerepjáték keverékére épülő

játék fejlesztésébe. 

A sötét, posztapokaliptikus világ mindig is hálás té-

ma volt, de a három stílus koktélja már kemény dió

– kevés játékban sikerül jól elegyíteni ezeket (a leg-

jobban sikerült alkotás talán a Deus Ex volt). A hát-

tértörténet végre nem valami rég elhasznált kli-

sé – vagy legalábbis kevésbé kopott… Hősünk,

Matthew Drax, más néven „Maddrax” egy repü-

lőpilóta, aki egy meteorit-becsa-

pódás közben misztikus erők ha-

tására a jövőbe kerül. A dátum

2516, és a világ időközben gyökeresen

átalakult. A XXVI. században a lakosság

többségét egy furcsa sugárzás mu-

tánssá alakította. A modern civili-

záció összeomlott, és vissza-

süllyedt egy barbár, kaotikus álla-

potba, ahol – a mutánsoknak köszönhe-

tően – még az utazás is komoly veszé-

lyekkel jár. Az idecsöppent Matthew egye-

dül valószínűleg nem sokáig tudna életben

maradni, hamarosan összeismerkedik azonban egy

Aruula nevű barbár lánnyal, aki azonkívül, hogy ál-

talában melltartó nélkül flangál ☺, igen jól bánik

a karddal is. Együtt már jobban boldogulnak, és az

első nehézségek leküzdése után nemcsak vad, ar-

chaikus északi emberekkel, víz alatti lényekkel talál-

koznak, de egy sötét összeesküvés nyomaira is

rábukkannak…

Bombázó leányzó toplessben

A játékhoz nem kell ismernünk a regénysorozatot,

de persze a hangulatot növeli, ha kicsit tisztában

vagyunk a körülményekkel. Maddraxot és Aruulát

felváltva irányíthatjuk, akik persze sok mindenben

különböznek egymástól: a férfi inkább a tűzfegyve-

rek híve (már csak azt szeretném tudni, hogy hol

szerez ilyesmit egy barbár világban?), míg a lány

karddal és az egyéb közelharci fegyverekkel irtja az

ellent. Maddraxot FPS-nézetből, míg Aruulát

hátulról irányítjuk, de előfordulhat, hogy

a végleges verzióban mindenki szaba-

don dönthet arról, hogy milyen

kameranézetet részesít előnyben.

Bár a harc fontos része a játéknak, az alkotók

nem csak egy szimpla puffogtatós cuccot akar-

nak összehozni. A fejlesztőfőnök, Björn

Heussner, sokkal inkább egy akció-kaland

játékot tervez, ahol a játékost a rejtvények

és az emberekkel folytatott párbeszédek rántják

egyre mélyebbre a történet folyamán.

A Maddrax grafikája már ebben a korai verzió-

ban is igen meggyőzőnek tűnik, a motorja pe-

dig ugyanaz, mint a Highland Warriorsnak. Az

átvezető animok is nagyon lenyűgözőek. (És most

nem csak Aruula domborulataira gondoltam ☺!)

Állítólag különböző segítőink is lesznek: egy repke-

dő lénnyel, egy óriási szöcskével és egy hightech

arccal is összefutunk kalandjaink során.

Hogy ne távolodjanak el túlságosan a regénytől,

a fejlesztők szorosan együttműködnek a Maddrax-

regények írójával, Michael Schönenbröcherel.

A megjelenés időpontja még igencsak távoli, ezért

óvakodom a túlzott lelkesedéstől. Ráadásul addig

még számos más nagyágyú megjelenése is várható,

de érdemes időnként a Maddraxra pillantani, hogy

halad ez az ígéretes fejlesztés.  

Uhu
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Fejlesztõ: Soft Enterprises

A Gothic első része szinte minden szerepjá-

ték-rajongót levett a lábáról: lélegzetelállí-

tóan szép grafikájával, részletesen kidolgo-

zott világával, szerteágazó küldetéseivel igen nagy

sikert könyvelhetett el a német fejlesztőcsapat.

Azóta ugyan történt egy s más (pl. megjelent egy

Morrowind…), de a készítők nem hagyták magukat

elrettenteni – már a játék folytatását farigcsálják.

Az első rész elég érdekesen ért véget: hősünk egy

hatalmas földrengés következtében tudott mágikus

börtönéből kiszabadulni. Apró malőr, hogy a föld-

mozgás megnyitott egy dimenziókaput is, amin ke-

resztül „vidám” démonok özönlenek a világra, egy

kis szórakozás végett. (Megjegyzem, ezt a dimenzió-

ajtó/szörny témát is hallottuk már egy párszor…)

Természetesen a buliból az orkok sem akarnak kima-

radni, ezért a főváros felé veszik

az irányt, hiszen egy kis ostrom

senkinek sem árt. Xardasnak, a va-

rázslónak nem tetszenek ezek

a dolgok, ezért megbízza hő-

sünket, hogy ugyan találja

már meg azt a mágikus követ,

amivel le lehet zárni a kaput.

Igaz, a mágus egyéb terveket

is forral, amelyek már ke-

vésbé emberbarátiak,

úgyhogy nem kell attól

félnünk, hogy karakte-

rünk az unalomtól

a kardjába dől. A törté-

netről egyelőre dióhéjban ennyit,

lássuk, ezenkívül mivel akar újíta-

ni a Piranha Bytes csapata!

A grafikában nem lesznek ko-

moly változások, ami nem is

gond, hiszen már az első rész

is lenyűgözően szépre sike-

rült. A bejárható terület vi-

szont a háromszorosára

nőtt, ami ugye sokkal szabadabb és hosszabb kalan-

dozást tesz lehetővé. A városok, falvak, tanyák la-

kossága is megsokszorozódott: immár 500 lélekkel

futhatunk össze ügyes-bajos dolgaink intézése so-

rán. Ráadásul, ha kedvünk van hozzá, mindegyik-

ükkel szóba elegyedhetünk. 

A hírnév mindenekfelett

A hírünk azonban most is nagyban befolyásolja azt,

miként viszonyulnak hozzánk az emberek – még na-

gyobb mértékben, mint az első részben. Ha

keresztülrambózunk az országon, arról mindenki

tudomást fog szerezni. Ha legyilkolunk – kérdezés

nélkül – egy bárányt, akkor a környék összes pa-

rasztja morcosan és bizalmatlanul fog bánni ve-

lünk. Történt egy kis változás a karakterfejlődésben

is: míg a játék elején egy mezei harcost „alakítunk”

egy 8/15-ös karddal, ez

azonnal megváltozik,

ha belépünk egy céhbe.

Attól függően, hogy

mágusként, harcosként

vagy paladinként indu-

lunk a csatába, változik

hősünk ruházata, és

természetesen változ-

nak tulajdonságai is.

A mágiahasználók 50

varázslat közül választ-

hatnak, amelyek között

vannak egészen trükkö-

sek is. Előfordulhat,

hogy egy városba nem

engednek be. Varázs-

lónk ilyenkor elnyom

egy spellt, mire átalakul

egy ártalmatlan, bégető

báránnyá (úgy látszik,

a Piranha Bytes-osok is

sokat warcrafteznek ☺), amit már a kapuőr is been-

ged.  Így persze már érthető, miért nem lehet bün-

tetlenül bárányokat vagdalni –

hátha az is egy mágus… A já-

ték küldetéseit, feladatait

több módon is megoldhatjuk:

az előbb említett szituációban

akár le is fizethetjük

a strázsát, vagy fegy-

verrel törhetünk utat

magunknak. A Gothic

2 októberben fog meg-

jelenni, és minden remény

megvan arra, hogy sikeres

lesz. Kérdés persze, hogy

addigra mennyire csillapo-

dik a Morrowind-láz, de

ideális esetben a hardcore RPG-rajongók

addigra már végignyomják azt, és kiéhezve

várják a Gothic 2 megjelenését ☺.

Uhu
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Kiadó: JoWood, Fejlesztõ: Piranha Bytes

a szépen kidolgozott

világ megtöltése

újabb kalandokkal

lapos küldetések

elavuló grafika

Megjelenés: 2002. október

Maddrax
www.soft-enterprises.com

gyenge irányítás

egysíkú küldetések

MADDRAX
KARD, GÉPPUSKA ÉS FEDETLEN KEBLEK…

MADDRAX
KARD, GÉPPUSKA ÉS FEDETLEN KEBLEK…

hangulatos világ

a három stílus sike-

res ötvözése

Megjelenés: 2003. negyedik negyedév

GOTHIC 2
DÉMONOKKAL TÁNCOLÓ

GOTHIC 2
DÉMONOKKAL TÁNCOLÓ

Gothic 2
www.gothic2.com



V olker Wertich neve valószínűleg senkinek

nem mond semmit, ha azonban úgy muta-

tom be őt, mint a Settlers sorozat egyik fő

alkotóját, máris kitisztul a kép. Emberünk ugyan

a harmadik rész óta nem sokat hallatott magáról,

azonban kiderült, hogy nem töltötte lustálkodás-

sal az idejét: a telepesek megálmodója egy új vi-

lágba készül bevezetni minket.

A Spell Force szintén egy valósidejű stratégia, ahol

varázslók bőrébe bújva kell falvakat építenünk és

szétaláznunk az ellenfeleket. Mágus hősünkkel mi

igazgatjuk a településeket, de a katonákat varázslat

útján hozzuk létre. Ha pedig a gonosz szörnyek túl-

ságosan megszorongatnák dicső seregünket, mi is

belevethetjük magunkat a csata forgatagába. Érde-

kesség, hogy a Dungeon Keeperhez hasonlóan itt is

belebújhatunk teremtményeink bőrébe, ez-

zel is segítve a dolgok előrehaladását.

(Kérdés, hogy van-e ennek egyáltalán

értelme – a DK-ben is nagyon jó móka

volt, de túl nagy hasznát nem láttam.)

(Multiban és a speciális single pályá-
kon ott is hasznos volt. - Bad Sector) Pa-

rasztjaink serény munkája nyomán fejlő-

dik városkánk, és a hagyományos épüle-

tek mellett számíthatunk néhány spe-

ciális vityillóra is – hogy milyenekre, arról

még nem akarnak beszélni a fejlesztők. A kül-

detések – az ígéretek szerint – igen változa-

tosak lesznek: előfordul, hogy kizárólag pa-

rasztjaink élén mehetünk a csatába. Ilyen-

kor kizárólag varázstudományunkra hagyat-

kozhatunk. Mivel a játék még elég kezdeti

stádiumban leledzik, a háttértörténetről csak annyit

tudni, hogy a mágia lerombolta a világot, mindösz-

sze néhány sziget élte túl a katasztrófát. Avatarunk

feladata, hogy kézbe vegye a dolgokat, és így újjáé-

pítse és megtisztítsa ezt a világot. A történet egy-

előre még elég homályos, de azért remélem, hogy

nem megint valami debil „jött a Gonosz és minden-

kit legyőzött, kivétel minket” típusú szánalmat ta-

lálnak ki a fejlesztők. (Fogadjunk…? - Bad Sector)
A fajokról is csak annyi információnk van, hogy leg-

alább négy különböző zászló alatt tehetjük helyre

a dolgokat. 

Egészen ördögi (azaz Diablós)

A csaták mindenestre összetettek és igen látványo-

sak lesznek. Mágusunk villámaival oldja meg az el-

szemtelenedett csontvázak, illetve egyéb bajkeve-

rők problémáját, míg katonáink egyéb fegyverekkel

aprítják a monsztákat. Ha minden igaz, a kezdők és

a profi vagdalkozók is kedvüket fogják lelni az ösz-

szecsapásokban. Arról nem szól a fáma, hogy mek-

kora seregeknek dirigálhatunk – a képek alapján

egy-két tucat résztvevője lehet majd az ütközetek-

nek. Jó hír, hogy hősünk tapasztalati pontokat

gyűjt, amit minden földi jóra – erősebb varázslatok-

ra, több manára költhet, vagyis az RTS elemeken kí-

vül lesz némi RPG is a játékban. Az egyjátékos mód

mellett többen is belekezdhetünk a kalandokba, rá-

adásul erre a részre is komoly hangsúlyt fektetnek

a készítők – majd meglátjuk, letaszítja-e trónjáról

a Diablo-Dungeon Siege párost. Annak ellenére,

hogy még sokat kell dolgozniuk rajta, a grafika már

most is lenyűgöző: ennek oka a Krass-motor (nem

Cross-motor! J), amit már az  Aquanoxban is meg-

csodálhattunk. Jó hír a gyengébb gépek tulajdono-

sainak, hogy már egy P2-500-al és egy GeForce 1-el

is elfogadható teljesítményt fog nyújtani. A kamera

zoomolható, de hogy majd forgathatjuk-e, vagy

csak statikus lesz, még nem eldöntött tény. A látvá-

nyos effektek és a gyönyörű táj viszont természetes,

így nekünk már csak ki kell várnunk, hogy év végére

mi sül ki ebből az ígéretes alkotásból.  

Uhu
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Fejlesztõ: Jowood

J ade: gyönyörű ragyogású ékkő. Így hívják

a Ubi Soft készülő kalandjátékának fősze-

replőnőjét. A csinos fotóriporternő történe-

tén keresztül ismét beléphetünk abba az egzoti-

kus és lenyűgözően szép világba, amelyet

a Raymanben ismertünk meg. Igaz, az ugrabugrá-

lás helyett egy hagyományos point’n’click kaland-

játékba csöppenünk, de azt hiszem, ez a tény sen-

kinek sem fog álmatlan éjszakákat okozni – talán

inkább az, hogy mikor jön ki a program! 

A türelmetleneknek rossz hírrel kell szolgálnom:

még igencsak távoli a megjelenés (jövő év vége), de

ha már ennyire fellelkesítettem mindenkit, lássuk,

miért is számíthat érdeklődésünkre ez a kis gyöngy-

szem. Michael Ancel, a Rayman sorozat atyja mindig

is vonzódott az egzotikus világokhoz és a szokatlan

hősökhöz – legújabb, enyhén japán beütésű akció-

kaland játékában sem lesz ez másképp – a progi leg-

inkább a Rayman (milyen meglepő ☺) és a Pokémon
programokhoz fog hasonlítani. A címbéli BG & E

a „Beyond Good and Evil” rövidítése, ami még vál-

tozni fog. A történet szerint Jade, a fotóriporternő

egy futurisztikus bolygóra utazik, hogy egy légpár-

nás gépen ülve a planéta állatvilágáról készítsen fo-

tókat (kizárólag az olvasók kegyének elnyerése vé-

gett ☺). Természetesen az idilli állapotnak hamar

vége szakad, amikor vadállatok helyett szörnyek ke-

rülnek Jade lencséje elé. Az ilyen szituációkban nem

sokat segít egy Digicam, de szerencsére főhősnőn-

ket nem kell félteni: hamar a saját lábára áll, és jól

irányzott rúgásokkal bírja jobb belátásra a

monsztákat. A mostani verzióban egyelőre még nem

ölheti meg ilyen módon a szörnyeket, csak vissza-

kergetheti őket a mélységbe. Az események persze

egyre bonyolódnak, Jade is beleütközik egy gonosz

összeesküvésbe – remélhetőleg azért nem egy világ-

megváltó küldetésben kell részt vállalnunk

– ismét…

Most repül a kisszörny!

Az első benyomások PS2-n érhették a szerencsése-

ket: az ott bemutatott kezdeti verzió is elégedett-

ségre adhat okot. Az irányítás kiváló, és a grafika is

ott van a topon. A táj és a környezet mellett a villá-

mok és elektromos kisülések szintén borzongatóan

szépek, akárcsak a vízből kiemelkedő hatalmas bál-

nák vagy a rikító madárvilág. A látványos pillanato-

kat meg is örökíthetjük, ugyanis a Pokémon Snap
nevű játékból elcsent ötletet felhasználva, itt is le

kell fotóznunk egyes különleges állatfajtákat. A ki-

hagyhatatlan ugrabugrálásnál ezúttal nem fogjuk

dühünkben minden szál hajunkat kitépni, mert

ügyes trükkökkel és az „autojump“ bekapcsolásával

még a legnehezebb szakaszok is leküzdhetőek lesz-

nek – úgy legyen! A bunyók győzelmes befejezésé-

hez sem kell bokszmesternek vagy Mortal Kombat-

bajnoknak lennünk. Mégis, a játék legnagyobb elő-

nye a remek hangulat, amit a csodálatos fauna, az

üde táj és a borzongató föld alatti világ összhatása

ad. A fejlesztők az E3-on még csak a PS2-es verziót

mutatták be, de aggodalomra semmi ok, mert sze-

rencsére nem egy szimpla konverziót, hanem a PS2-

höz képest grafikailag feltuningolt alkotást vehe-

tünk majd a kezünkbe valamivel több mint egy év

múlva. 

Uhu
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Kiadó, fejlesztõ: Ubi Soft

Spell Force
www.spellforce.com

Settlers szintű épít-

kezős rész

változatos küldeté-

sek

nem lesz több egy

RTS-klónnál

Megjelenés: 2002. negyedik negyedév

Project BG & E
www.ubisoft.com

mesés grafika

lebilincselő törté-

net

mégiscsak elrontják

az irányítást

a kalandelemek el-

sikkadnak az ugra-

bugra mellett

Megjelenés: 2003. vége

SPELL FORCE
AZ ERÕ A MÁGUSOKKAL VAN

SPELL FORCE
AZ ERÕ A MÁGUSOKKAL VAN

PROJECT
BG & E

NAGYÍTÁS

PROJECT
BG & E

NAGYÍTÁS



B ár Magyarországon anno nem vált igazán

népszerűvé, nyugaton hatalmas kultusza

volt a Disney (!) 1982-es Tron című filmjé-

nek. Az akkoriban innovatívnak számító sci-fi

sztori szerint egy fiatal programozó és hacker,

Kevin Flynn kénytelen – amolyan Matrix módra –

„belépni” a számítógépes játékok világába, hogy

különféle gladiátor játékokban az életéért küzd-

jön. Most, húsz évvel később a Disney végre fel-

ocsúdott, hogy a sok – többé-kevésbé – bornírt

rajzfilmes játékadaptáció mellett talán ismét ér-

demes feleleveníteni ezt a rendkívül eredeti és

forradalmi filmet – FPS formában.

Az eredeti film érdekessége, hogy a cyberpunk aty-

jaként ismert William Gibson Neurománc című regé-

nye előtt jelent meg a mozikban, tehát az íróra is

nagy hatással lehetett. A sztori szerint Flynn (Jeff

Bridges játszotta) azért kerül bajba, mert az általa

fejlesztett számítógépes játékot egy ENCOM nevű

cég ellopja, ezért a fiatal programozó feltöri

a megakorporáció rendszereit, hogy bizonyítékot

találjon a bűntettre. Miközben az adatok között tur-

kál, Flynn testét bedigitalizálja a gonosz „Master

Control Program” (MCP – egyfajta korai MI), és „ő”

kényszeríti a gladiátorharcra. Flynn útközben talál-

kozik TRON-nal, aki egy Alan Bradley nevű ENCOM

alkalmazott digitális alteregója. TRON segít Flynnek

legyőzni az MCP-t és visszatérni a valóságos világba. 

Folytatása következik

A Tron 2.0 játék (ezúttal „igazi” játék ☺) sztorija

a filmhez képest eltelt időhöz mérten szintén húsz

évvel később folytatódik. A történet szerint az em-

bereket digitalizáló technológiát megsemmisítették

az MCP-vel együtt. Bradley a múló évek során meg-

próbálta ismét megalkotni az MCP-t – eddig sikerte-

lenül. Egy másik ex-ENCOM alkalmazott, Thorne –

aki most egy fCon nevű cég feje (remélem, tudtok

még követni ☺) – be akarja kebelezni az ENCOM-ot,

hogy megszerezze

a féltve őrzött tech-

nológiát. Miután ez

sikerül is neki, Thorne

kipróbálja magán

a digitalizálást, és

persze valahogy „kor-

rumpálódik” közben

(á’la Spider-Man

főgonosza…).

A játék főszereplője

Alan Bradley fia, Jet,

aki apja eltűnése után

kezd nyomozni az

ügyben. A fiú hama-

rosan Thorne-hoz ha-

sonlóan szintén beke-

rül a gépbe, és Ma3a

nevű MI segítségével az ENCOM és

az fCon számítógépes hálózataiban

száguldozva próbál nyomozni. 

A Disney fejesei szerint a sztori érdekessége, hogy

valahogy kapcsolatban van a szintén készülődő fil-

mes folytatással, de mégsem egyezik meg vele, és

a játék kiagyalói ügyeltek, hogy ne is mondjon neki

ellent.

Játék a játékban

No de ennyi rizsa után végre azt is elárulhatnám,

hogy milyen maga a progi, nem? Nos, a Tron 2.0 ha-

gyományos FPS nézetből játszódik, de mégsem egy

egyszerű, agyatlan shooter. Ahogy a „hálózat csap-

dájában” bolyongunk, egyesekkel párbeszédeket

folytathatunk, másokat ki kell irtanunk, és találunk

puzzle-részeket is. Az egyik ilyen feladat például egy

számítógépbe való betörés – csak ezúttal fizikailag

is a belsejéből kell ezt megtennünk.

Szép (?) új világ

Furcsa lesz ennél a játéknál „gyönyörűséges” grafi-

káról beszélnünk, hiszen nem valóságos helyszínek

Bump-Mapinggel és egyéb effektekkel feldúsított

élethű megjelenítését kellett ábrázolni, hanem

a számítógépes hálózatok egyszerre futurisztikus és

egyszerre retro, pre-cyberpunk világát. Akik nem is-

merik, vagy nem kedvelik az eredeti film vizualitását,

azok valószínűleg nem fognak megbarátkozni a já-

tékkal sem. Maga a grafikus motor pedig igazán for-

radalmi: Tritonnak hívják, ami a még meg sem jelent

No Lives Forever 2 feltuningolt változata!

Állítólag lesz a játéknak multiplayer része is, de er-

ről csak annyit tudni, hogy itt is mindenképpen meg

akarták őrizni az eredeti film szellemiségét. (A film

ismerőinek: sajnos a Tronban oly látványos

fénymotorversenyű – Internetes lag problémák mi-

att – multiban nem fog szerepelni. Nagy kár érte.)

Szóval, akik eddig fanyalogtak a Disney név hallatán

(bevallom én is közéjük tartozom…☺), azokat kel-

lemes meglepetés érheti, amikor ez a stílusos, futu-

risztikus FPS-kaland 2003-ban megjelenik.

Bad Sector 
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Kiadó: Disney, Fejlesztõ: Monolith

F inal Fantasy… Mókás elnevezés ez

egy olyan sorozatnak, amely vége-

láthatatlanul hömpölyög előre az

újabb és újabb részeken keresztül.

A Square persze megteheti, hogy ragaszkodik

a leginkább konzolra tervezett RPG-jéhez, hiszen

a FF széria (mondjuk főleg Japánban) hatalmas

kasszasiker. A távol-keleti cég szerintem egy ki-

csit el is bízta magát: a „Final Fantasy“ mozifilm

minden várakozás és a jó sok beleölt pénz ellené-

re hatalmas bukás lett, úgyhogy a cégnek villám-

gyorsan valami mást kellett keresnie… 

„Hmm… MMORPG? Ez vajon mi lehet? – Hát ez ugye

az online szerepjáték, és az amerikaiak megőrülnek

érte! – Akkor mi is ilyet fejlesztünk!

Vakarimaszuka?! – Hai!” Persze most csak improvi-

zálok, de valami hasonló párbeszédet folytathattak

a squaresoftos fiúk, mielőtt kiötlötték, hogy a Final

Fantasy tizenegyedik része csak online RPG lesz.

Persze azt kihagyták a számításból, hogy ami reme-

kül működik internetre tervezett személyi számító-

gép esetében, az Playstation 2-n nem biztos, hogy

olyan fájintos lesz…

A PC-sek gúnyos mosolya ☺☺…

Bizony, bizony, a PS2-re az MMORPG elterjedését az

amúgy kitűnően eladható név ellenére rengeteg

probléma akadályozta. Például mindjárt ott van

a winchester ügy: a PS2-höz külön perifériaként vá-

sárolható meg, de a játékhoz szükséges termék

egész egyszerűen nem terjedt el eléggé Japánban.

Ráadásul azok is szívtak, akik kemény yeneket (havi

díjat is!) fizettek az online kalandokért, ugyanis sú-

lyos bugok miatt néhányan nem tudtak rácsatlakoz-

ni a hálóra. (Nem tudom, hogy a japánok miként ká-

romkodnak, de sokat lehetett őket hallani ☺…) 

Így a nagyobb bevétel érdekében a Square kényte-

len-kelletlen visszatért ahhoz a géptípushoz, ame-

lyet eddig oly gőgösen kezelt a Final Fantasy VII és

VIII adaptálásakor, és cserben is hagyott a követke-

ző két résznél: a PC-hez. Mit mondhatnánk erre? Én

csak annyit tennék hozzá, hogy jó lesz, ha megem-

berelik magukat a Square-nél, mert ha továbbra is

olyan tök(él)etlen módon fordítják át konzolról az

FFXI-et, mint ahogy azt eddig tapasztaltuk a többi

résznél, akkor ez az MMORPG

villámgyorsan el fog

tűnni az olyan erős

amerikai konku-

rensek mellett,

mint az Anarchy
Online vagy a Dark Age

of Camelot. (Hogy csak

a két legnépszerűbbet

említsem ebből a gomba-

mód szaporodó

műfajból…)

Beáll a sorba?

Sokaknak talán furcsa lehet, hogy ez az eddig kon-

zolon nyomuló RPG sorozat most meg-MMORPG-sül

(ez beh’ szép volt ☺…), de a műfaj rajongói meg-

nyugodhatnak: a Final Fantasy játékmenetében meg

fogja tartani az elődök stílusát. Itt is hatalmas, sza-

badon bejárható világban barangolhatunk, mások-

kal haverkodhatunk, csapatokba tömörülhetünk,

hogy együtt szerezzünk sok szép XP-t, szinteket lép-

jünk, és jobbnál jobb stuffokkal gazdagodjunk. 

Természetesen minden át lesz fordítva a Final

Fantasy világára, de azért – mint a hagyományos

(MMO)RPG-kben – itt is lesz karaktergenerálás, ahol

különféle osztályok között válogathatunk. Találko-

zunk viszont újításokkal is: például, ha nem tetszik

az a kaszt, amit a játék elején kiválasztottál, akkor

bármikor meg tudod változtatni. Később specializál-

hatod is avatárodat azzal, hogy olyan küldetéseket

teljesítesz, amelyekkel még jobb osztályokba lép-

hetsz be. Sőt, nem muszáj egyetlenegynél leragad-

ni, akár egy másodikat is beválaszthatsz. (Mint ami-

kor az egyetemen másik szakot veszel fel ☺.) 

De be ám!

Mókás lesz majd figyelni a hardcore FF-játékosokat,

ugyanis meg kell, hogy szokják: vége a régi törté-

netorientált és animációkkal dúsí-

tott játékmenetnek. A sztoriszálak

meglepő alakulásának, vagy a jól

kidolgozott karakterekkel

folytatható párbeszédnek szintén

búcsút mondhatunk: az átlagjáté-

kosa legtöbb időt a szabadban fog-

ja tölteni, hogy hentelje

a monsztákat. Nem lesz érdemes

mély érzelmeket várni azoktól

a karakterektől sem, akikkel talál-

kozunk, internetes sorstársaink

ugyanis csak szintet akarnak lépni,

ugyanúgy, mint mi. De hát erről

szólnak az MMORPG-k, nem …?

Bad Sector
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Kiadó, Fejlesztõ: Squaresoft

Final Fantasy XI
www.squaresoft.com

FF világ mangara-

jongóknak

látványos mangás

grafika

ha jól kidolgozzák a

szabályokat

ha nem

egy Final Fantasy-

rajongó csalódhat

benne…

Megjelenés: még nincs

Tron 2.0
www.lith.com

végre egy eredeti

ötlet!

FPS logikai és ka-

landelemek kevere-

dése

néhányan nem bír-

ják ezt a stílust

Megjelenés: 2003. tavasz

FINAL FANTASY XI

EZ A FANTASY (SEM) LESZ A VÉGSÕ?

FINAL FANTASY XI

EZ A FANTASY (SEM) LESZ A VÉGSÕ?

TRON 2.0

A HÁLÓZAT CSAPDÁJÁBAN

TRON 2.0

A HÁLÓZAT CSAPDÁJÁBAN



2 002 eddigi legnagyobb FPS sikere kétségte-

lenül a második világháborús Medal of

Honor volt. Páratlan hangulatával és a döb-

benetes „partraszállásos” jelenettel örökre beír-

ta magát a PC-s akciójátékok történelemkönyvé-

be. A nem sokkal később megjelent PS2-es

Frontline epizód csak tovább duzzasztotta az EA

perselymalacát, így hát nem csoda, hogy nem

akarják veszni hagyni az aranytojást tojó tyúkot:

gőzerővel készül a PC-s kiegészítő, az Allied

Assault!

A Reloaded eredetileg más címmel, Team Assault-

ként jelent volna meg, ám az EA-nál (nagyon helye-

sen) úgy gondolták, hogy ez nem hangzik igazán

ütősen. Maga a Reloaded sem végleges cím – ez még

az EA bejelentésére vár.

Változott a játék tartalma is: nem is olyan régen

még úgy volt, hogy kizárólag egy multiplayer

addont kapunk (nyilván innen is a „team” elneve-

zés), de szerencsére a készítők ezt kevésnek érezték,

és egy kilenc küldetéses single player hadjáratot is

belesuvasztottak a játékba, amelyben egy új fősze-

replőt, Jack Barnes őrnagyot ismerhetjük meg. 

Omaha Beach
– a másik oldalról

Az Omaha Beach-i partraszállás

most sem fog kimaradni, azon-

ban ezúttal nem a véres vízben

kell kétségbeesetten előreta-

picskolnunk, hanem – miután ej-

tőernyővel az ellenséges vonalak

mögé leszambáztunk – ki kell

pucolnunk a fritzektől a terepet

bajtársaink számára. No és nem

hiányozhat egy kiadós tankcsata

sem: aki látta a Halál ötven órája
című filmet, az majd a mennyek-

ben érezheti magát, mert az ab-

ban látható végső összecsapás-

ban is részt vehetünk. Az

utolsó szinteken pedig Né-

metországban járunk, mi-

közben Berlin elestének

lehetünk szemtanúi és ak-

tív résztvevői.  

Újdonság még, hogy

a single küldetések során

nemcsak a jól ismert ame-

rikai és angol csapatok

mellett segédkezhetünk,

hanem a „dicső szovjet

hadsereg” oldalán is har-

colhatunk. (Ez egyeseknek

most biztos nem fog tet-

szeni, de akkor is így van

a játékban…☺)

Természetesen az addonhoz új fegyve-

rek is dukálnak: vérengző kezeink közé

a csodás brit Sten submachine gunt, az

Enfield Mark 1 puskát és egy szovjet géppuskát kap-

hatunk. Újdonság még a füstgránátok bevezetése:

ezekkel pillanatnyi leshez juthatunk a németek

fegyvertüze elől. 

Háború mindenkinek

A MOHAA multiplayer része meglepően népszerűvé

vált: bár természetesen nem alázza le a CS-t, vagy

a Quake 3: Arenát, azért itthon is nagyon sok fana-

tikus rajongó játszik vele. Az EA nekik sem akar csa-

lódást okozni, ezért találunk néhány új multi pályát

is az addonban. Ezek a második világháborús Euró-

pa ismertebb helyszínei lesznek: Berlin, vagy az

arnhemi híd (ami, mint azt jól tudjuk, „túl messze

van” ☺). A térképek természetesen támogatják az

ismert játékmódokat: deathmatch, „feladat-teljesí-

tés”, stb. A hivatalos 12 map mellett öt olyan is lesz

az addonban, amelyet lelkes amatőr-profik gyártot-

tak: ők az Allied Assault térképgyártó verseny büsz-

ke nyertesei. Gondolom, most sok MOHAA fan irigy-

kedve olvassa e sorokat: nekik sem kell szomorkod-

niuk, ugyanis a már letölthető térkép-editor mellé

ki fogják adni a teljes SDK-t is novemberben (nem

sokkal a Reloaded megjelenése után), úgyhogy az

ezentúl a térképgyártásnak már csak a fantázia,

a türelem és a hozzáértés szabhat határt. 

Az EA meghallgatta a multiplayer közösség egyéb si-

rámait is: végre olyan lehetőségeket is beleépítet-

tek a játékba, mint a szavazás és a játékosok kitiltá-

sának lehetősége, új fegyverek, illetve újabb játék-

menetbeli állítgatások.

Szép volt fiúk: megérdemlitek azt
a plecsnit!

A rengeteg géptípusra elkészült sorozatnak (hiszen

a PC-s előtt még PS1-re is volt két rész) valószínűleg

ez lesz – egy jó ideig – az utolsó darabja, úgyhogy

remélhetőleg a készítők ebbe apait-anyait belead-

nak. Úgy legyen…

Bad Sector
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MOH: Reloaded
www.ea.com

a Halál ötven óráját

idéző tankcsaták

új fegyverek

új multi lehetősé-

gek

kilenc single pálya

egy kicsit kevéske…

a sztoriról még so-

kat nem tudni…

Kiadó: EA, Fejlesztõ: EA LA

A történelemkönyvekből tudjuk, hogy a né-

metek a második világháború során na-

gyon is vonzódtak a miszticizmushoz, az

okkult tudományokhoz, ami derék dolog, hiszen

olyan remek filmek készültek a témában, mint

például Az elveszett frigyláda fosztogatói és olyan

nagyszerű FPS-ek, mint a Return to Castle

Wolfenstein. Most azonban felejtsd el Indiana Jo-

nest, vagy B.J. Blaskoviczot, itt jön Grom, a ret-

tenhetetlen kalandor, hogy ebben az egyedi stílu-

sú akció-RPG-kalandjátékban alaposan helyrerak-

ja a Harmadik Reich pribékjeit! ☺☺

Ne tessék megijedni, azért ennyire nem láma a tör-

ténet, ugyanis a lengyel készítők jó nagy adag hu-

morral is megfűszerezték a stuffot. A direkt klisé-

szerűre vett sztori szerint 1942-ben, Tibetben já-

runk, amely a németek világuralmi törekvéseinek

legújabb célpontja. No nem mintha el akarnák hódí-

tani az országot a lebegő jógiktól és a (valódi… ☺)

lámáktól, egyszerűen csak lázasan keresik Arjuna ki-

rály elveszett városát. A legenda szerint ugyanis

a király tizenkét csodafegyvert rejtett itt el, ame-

lyek közül bármelyik képes lenne egész városokat

a földdel egyenlővé tenni! Érthető, hogy Hitler mi-

ért szeretné annyira megkaparintani…

Vegyes felvágott

A készítők büszkék rá, hogy a játékmenet tekinteté-

ben megpróbálták egyenlő arányban keverni a kü-

lönféle stílusokat. A Grom például sokban fog emlé-

keztetni a LucasArts kalandokra: hasonló humorral

fűszerezett párbeszédekben vehetünk részt, és itt is

logikai feladványokat kell megoldanunk. Bár maga

a főszereplő leginkább egyfajta idősebb, morcosabb

Indiana Jonesra hasonlít, találkozunk valós idejű

lopakodós és akciórészekkel is, amelyek sokban em-

lékeztetnek majd a Commandosra, vagy a Metal Gear
Solidra. Így hősünk természetesen nem érvényesül-

het fegyverek nélkül: közvetlen közelről késekkel,

vagy szablyával kaszabolhatjuk az ellenséget, mesz-

sziről különféle puskákkal trafálhatjuk el, nagyobb

csapatok ellen pedig remekül alkalmazhatók a grá-

nátok és egyéb robbanóanyagok.

Az akciórészek mellett apró szerepjáték-elemek is

színesítik a játékot – valószínűleg inkább csak azért,

hogy ilyen is legyen benne – az RPG-fanok nem emi-

att hagyják majd ott a Morrowind, vagy Baldur’s

Gate 2-kaliberű stuffokat. 

A sokféle játékstílus vegyítése persze nehézséget is

okozhat a kezdőknek, de a készítők azt ígérik, hogy

már az elejétől könnyen és gyorsan, különösebb ne-

hézség nélkül belemerülhet bárki a játékba.

Szexi és könnyen kezelhetõ

Ha már a Commandost említettük: a grafika szintjén

a „jó öreg” renderelt 2D izometrikus megjelenítést

láthatjuk ismét, a karakterek pedig teljesen 3D-sek

lesznek. Ez a fajta technológia nem mindig áll össze

(lásd: Pool of Radiance 2…), de a képek eléggé

meggyőztek arról, hogy ez most tényleg nagyon

összejött a lengyel srácoknak. A dögös grafika mel-

lett a hanghatások is ott lesznek a szeren: a készítők

filmszerű 3D-s hangeffektusokat ígérnek. 

A kezelőfelület szokott még a rákfenéje lenni az

ilyen programoknak (a sok shortcutba gyakran be-

lebonyolódik az ember): szerencsére a Gromot le-

hetséges teljes egészében egérrel irányítani, de

a billentyűt is használhatják, akik azt jobban meg-

szokták. 

Nagyon derék még a készítőktől, hogy a gépigény

terén sem kifejezetten nagyétvágyúak: egy közepes

PIII-ason 128 MB RAM-mal és 16 MB-os videokár-

tyával felszerelve állítólag már vígan elfut a játék. 

Mindent összevéve jópofa kis akció-RPG-kalandnak

tűnik a Grom, és bár biztosan nem ez a program lesz

az, amely megjelenésekor letaszítja trónjáról az ép-

pen aktuális The Sims kiegészítőt (a CDV és általában

a német kiadású játékok szerény piaci pozícióját te-

kintve valószínűleg a toplistára sem kerül majd

fel…), de azért határozottan kellemes színfolt lesz

a sok hagyományos FPS, stratégia és RPG között. 

Bad Sector
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Grom
www.gromgame.de/english/index1.php

akció-, kaland- és

RPG-elemek kelle-

mes keveréke

humor

ütős grafika

ha mégsem olyan

„kellemes” az a

keverék…

Kiadó: CDV, Fejlesztõ: Rebelmind

Megjelenés: 2003 Megjelenés: 2002. november

GROM

INDIANA KI?

GROM

INDIANA KI?

MEDAL OF HONOR:
RELOADED
„FEEEEEGYVERT TÖLTS!“

MEDAL OF HONOR:
RELOADED
„FEEEEEGYVERT TÖLTS!“
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fontosabb, hogy itt lesz jelenkorunk 007-ese, Pierce

Brosnan is, akit tökéletes élethűséggel modelleztek

le a Gearboxos srácok (állítólag a színész lelkesen

tapsikolt, amikor megpillantotta digitális mását

a monitoron – ami nem is csoda: nézzétek meg a ké-

peket!). Apropó Gearbox Software: eddig olyan

pletykák terjengtek, hogy a játék teljes egészében

a Half-Life turbósított engine-jét használja majd,

ám mint kiderült, az EA licencelt néhány részt

a Quake 3 motorjából is, és e kettő összegyúrásával

jött létre mindaz, amit a képernyőn láttunk. Ezt pe-

dig nem nevezném balekmunkának: a karakterek

ugyan nem vetnek Doom III szintű dinamikus árnyé-

kokat, a részletesség sem vetekedhet az említett al-

kotással, ám az egzotikus helyszínek hangulata va-

lami olyan döbbenetes élethűséggel sütött a játék-

ból (akár az Alpokban, akár Japánban, akár egy űr-

bázison ténykedtünk), hogy le a kalappal előtte.

A készítők nagy hangsúlyt fektetnek a variálható

helyzetmegoldásokra: a játékosra bízzák, hogy

a Thiefet idézve lopakodik-e, vagy helyi menő

Rambó módjára vág rendet az ellenfél sorai között

az egyes helyszíneken (hogy lesz-e értelme lopa-

kodni, vagy csak öncélú „fícsörként” marad meg

a lehetőség a játékban, azt majd meglátjuk). Fény

derült továbbá néhány kémszerszám mibenlétére is:

a 007 fanok biztosan örömmel konstatálják, hogy az

öngyújtóba rejtett fényképezőgép, az infra- és rönt-

genszemüveg, a lézersugarat kilövő karóra, a sziké-

vé változtatható töltőtoll, és az elektromos sokkoló-

ként üzemelő kulcscsomó ugyanúgy szériatartozé-

kunk lesz, akárcsak a filmbéli 007-esnek (lesz még

persze több kütyü is, de ebben a verzióban „csak”

ennyivel találkoztam). 

A nők gyönyörűek, a fegyverek nagyot pukkannak,

a szerszámok kéznél vannak – úgy tűnik, minden

együtt van ahhoz, hogy a mozifilm (Die Another Day)

megérkezésével párhuzamosan PC-n is kitörjön

a Bond-láz. Cate Archernek fel kell kötnie a fehér-

neműt, az egyszer biztos (azért remélem, sikerül ne-

ki a NOLF 2-ig – Ugye ti is?  ☺) (Ha Bondot le akarja
győzni, szvsz Cate következő lépése az lehet, ha nem

köti fel azt a fehérneműt…☺ Bad Sector)  

Kiadó: EA 

Fejlesztő: Gearbox Software

Megjelenés: 2002 tele

FIFA 2003

A FIFA-sorozat legújabb tagjáról sok újdonságot el-

mondani nem lehet, csak az ilyenkor szokásos álta-

lánosságokat: eltelik egy év, és az EA ismét közelebb

kerül egy lépéssel a tökéletes fociprogram megalko-

tásához (persze ezzel együtt még mindig sokáig kell

menetelnie a nemes cél felé ☺). Még több licencelt

játékos (175 felismerhető (!), és közel 10.000

„egyéb” focista kerül bele a programba), csapat

(szám szerint 16 liga 450 csapatáról van szó) és sta-

dion, még jobb grafika és hangok: ezek a dolgok ér-

dekelhetik legjobban az egyszeri gémert. A követke-

ző „fícsöröket” azonban már csak a valódi FIFA-

fanatikusok fogják igazán értékelni: megszűnik vég-

re az idegesítő „mágneses labda” effektus, azaz

a bőr csak akkor változtat majd irányt, ha egy játé-

kos belerúg! Elképesztő, de megoldották a fejlesz-

tők (láttam ☺) – ráadásul működik is! Igaz, hogy

a játékosoknak így néha irreális sebességgel kell bi-

zonyos mozdulatokat végrehajtaniuk (képzeljük

csak el, hogy fénysebességgel tépjük jobbra-balra

a joyt, és az emberünknek mindig bele kell érnie

a labdába, hogy „magával vigye”), de ez csak az el-

ső másodpercekben volt zavaró, hamar hozzá lehe-

tett szokni. Újdonság, hogy közvetlen lehetőségünk

van saját magunk szöktetésére, és egy adott gomb-

kombinációval testtel is védhetjük a labdát (széttárt

karokkal, ide-oda oldalazva). Pontrúgásoknál az erő

a pontosság rovására fog menni (egy kis indikátor

segítségével dönthetjük majd el, hogy miből men-

nyit áldozunk a másik javára), és megjelenik az

üresbe paszszolás lehetősége is. Teljesen átdolgoz-

ták az MI-t is, a gépi ellenfél a megfelelő csapattak-

tika kidolgozása mellett sokkal jobban fókuszál

majd a sztárjátékosok képességének kiaknázására is

(ők ugyanis mind-mind egyedi jellemzőket kapnak

a FIFA 2003-ban – Backham például sokkal keve-

sebb hátrányt szenved el a pontosságot illetően, ha

erőből végez el egy szabadrúgást). Tehát ne lepőd-

jünk meg, ha a 80. percben 0-1-nél a gép egyszerű-

en előretolja majd embereit…

Kiadó: EA 

Fejlesztő: EA Canada

Megjelenés: 2002. november

Közeleg a lap alja, s joggal kérdezhetitek, hogy mi-

ért nem esett eddig szó a LotR: Two Towers-ről. Hát,

nem azért, mert nem fontos játék, nem is azért,

mert nincs elég hely, hanem egyszerűen azért, mert

beigazolódott az, amitől tartottunk: az EA jelenleg

csak PS2-re fejleszti a játékot. (Szőrös szívűek! �
Bad Sector) Pedig amit láttunk, az ámulatba ejtő

volt: három játszható karakter (Aragorn, Legolas és

Gimli), az első és második rész összes jelentős hely-

színe, tonnányi szörny, élükön főellenségekkel (bar-

langi troll, Szarumán), hihetetlen grafika, egyedi

fejlődési rendszer, eredeti filmzene és

szinkronhangok… Az EA szerint 1-2 éven belül itt

a PC-s verzió is. Csak győzzük kivárni… 

Boe
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Electronic Arts

A kissé félreérthető alcímmel korántsem azt

akartam sugallni, hogy a PC-s játékpiac je-

lenlegi legsikeresebb kiadója felvásárolta

volna a Lucas Artsot. Nem tett így, hiszen nincs rá

szüksége. 2002 harmadik és negyedik negyedév-

ében ugyanis olyan címeket várhatunk a kiadó-

óriástól, amelyek mindenfajta extra „jedi-power”

nélkül is tuti befutók lesznek a karácsonyi játék-

dömping idején.

A július 25-én, Londonban megrendezett szakújság-

írói konferencián, amelyre Európa minden jelentő-

sebb játékmagazinja meghívást kapott, a tiszteletet

parancsoló felhozatalból négy játékra koncentrál-

tunk: a Harry Potter and the Chamber of Secret, a The
Lord of the Rings: Two Towers, a James Bond 007:
NightFire és a FIFA 2003 „személyében”. Mivel mind

a négy program esetében alkalmunk nyílt beszélgetni

magukkal a fejlesztőkkel is, garantáltan első kézből

tudhatjátok meg a legfrissebb információkat róluk!

Harry Potter and the Chamber
of Secret

Miután tavaly tornádóként söpört végig a világon

J.K. Rowling bestsellerének film- és játékváltozata,

kétség sem fért hozzá, hogy mindkét műfajban elké-

szül majd a Harry Potter újabb kalandjait feldolgozó

második rész. Játékfronton a Chamber of Secrets for-

radalmi újításokkal nem rendelkezik ugyan az előző

részhez képest, de ami jól működik, azon – mint

tudjuk – nem is kell változtatni. 

Harry a történet szerint visszatér Hogwartsba, hogy

elkezdje a második osztályt a varázslóiskolában.

Azonban, ahogy az már ilyenkor lenni szokott, ha-

marosan egy szövevényes história kellős közepén

találja magát, amelynek megoldásában csak lelemé-

nyességére, ügyességére, a második osztályban ta-

nult fejlettebb varázslatokra és régi ismerőseire

(visszatér Hermione, Ron és Hagrid is) számíthat

csak (meg persze ránk, hogy ne túl bénán irányítsuk

szegényt ☺). A játékmenet az első részben jól be-

vált ugrálós/keresgélős metodikát követi, ha lehet,

még inkább a fiatal korosztály igényeihez igazítva.

Mivel a fejlesztők szerint (Amaze Entertainment)

a PC-s verziót kifejezetten a 7-12 éves korosztály

fogja majd nyüstölni (Szerintem ez egy elég elhamar-
kodott vélemény, az első résszel is bőven játszottak
idősebbek… pölö cikkírónk, Mimóza is 18 éves múlt
☺ Bad Sector), ezért a kezelést a végletekig leegy-

szerűsítik: Harry irányításához gyakorlatilag csak

két egérgombra és négy kurzorbillentyűre lesz szük-

ségünk. A varázslatokat bal klikkel aktiválhatjuk

majd (azt a gép dönti el, hogy mikor melyiket), má-

száshoz sem kell mást tennünk, mint „nekigyalogol-

ni” a falnak, és az ugrásokat sem kell majd amúgy

Larásan, milliméterre pontosan kiszámolva végre-

hajtanunk – a program a kicsik számára is könnyen

fogyasztható, élvezetes játékmenet érdekében ott

segít majd a játékosnak, ahol tud. A főhőssel való

azonosulást segítendő, ebben a részben „belső

hanggal” is ellátják majd Harryt, sőt, az érzelmek

hiteles visszaadásában az interaktív karakter-

animáció is közreműködik majd (félelmetes helyze-

tekben például reszket majd, és ijedten kapkodja

a fejét).

A lényeg tehát nem a megfeszített koncentráláson

lesz a Chamber of Secretsben, hanem az elbűvölően

megkomponált mesevilág magunkba szippantásán. 

(A nap válasza egyébként itt hangzott el az egyik

fejlesztő szájából:

GameStar: „Ez ugye nem egy véres játék. Mi törté-

nik, ha Harry életereje eléri a nullát?”

Fejlesztő: „Visszakerül a pálya elejére… Harry saj-
nos nem halhat meg” ☺)

Kiadó: EA 

Fejlesztő: Amaze Entertainment

Megjelenés: 2002 ősze

James Bond 007: NightFire

Az első leendő PC-s Bond-játékról már többször ol-

vashattatok a GameStar hasábjain (néhány oldallal

előrébb, a hírek között, ebben a számban is talál-

hattok róla némi infót), ám a sajtótájékoztatón még

több érdekességre derült fény a No One Lives Forever
babérjaira pályázó kém-FPS-ről.

Az első említésre méltó hír, hogy az EA az MGM film-

stúdióval karöltve egy teljesen új, de a Bond-

filmeken nevelkedett játékosok minden kívánalmá-

nak megfelelő kémtörténetet kerekített a játék mel-

lé. Rengeteg jármű, Dr. Q által fejlesztett kém-kütyü

köszön majd ránk vissza a filmekből, de ami a leg-
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Bombasztikus megmozdulások

A béta verzióban egyelőre a következő multiplayer

módok találhatók: Deathmatch, Team Deathmatch,

Capture-the-Flag, Bombing Run és Double

Domination. Az utolsó kettő újdonság: a Bombing

Runnál megjelenik a pálya közepén egy bomba, amit

az ellenfél bázisára kell szállítanunk. Közben a robba-

nószerkezetet, mint egy rögbi labdát, ide-oda pasz-

szolgathatjuk egymásnak. Akinél viszont a „labda”

van, az nem tud lőni, ezért a többiekre hárul a fel-

adat, hogy megvédjék őt. A Double Domination sok-

ban hasonlít a Domination módra (milyen meglepő

☺), de le lett egyszerűsítve: továbbra is az a felada-

tunk, hogy a pálya bizonyos pontjait megszállva tart-

suk, amelyek segítségével pontokat gyűjtünk. Most

azonban három helyett csak két ilyen hely létezik, rá-

adásul ezek is sokkal könnyebben megközelíthetőek

– így végre megszűnnek az idegesítő ide-oda rohan-

gálások. Ismét vannak minden játékmódhoz

Mutatorok, amiket állítgatva változatosságot hozha-

tunk a történésekbe. Az Assault módot viszont vala-

miért kihagyták a készítők.   

Egyszemélyes kalandok 

Jó hír, hogy most már nem csak hálózattal rendelkezők

találják meg a számításukat, mert egész változatos lett

az egyszemélyes rész is. „Szeretnénk a solo-

játékosoknak ugyanazt a csapatmunkát és összjátékot

biztosítani, mint ami a multiplayer-partikban is létre-

jön” – mondja James Schmalz, a Digital Extremitis fő-

nöke, és úgy tűnik, szavai valósággá válnak, ugyanis

egy új Liga-mód került be az UT 2003-ba. Az egész

alapja a botok fergetegesen jó intelligenciája. Már az

előd is híres volt a gépi játékosok ravaszságáról, most

azonban még egy jó adag csapatmenedzselés is beke-

rült a programba. Minden egyes csapatunkban harcoló

bot „életét” mi határozzuk meg, beleértve az összes

tulajdonságát is. Minden karakternek három fő jellem-

zője van, amik egy és száz pont közötti értéken mozog-

nak. A „Pontosság” a célzási képességet jelzi, a „Takti-

ka” a helyes döntések meghozatalánál számít, míg az

„Ügyesség” a mozgás gyorsaságát befolyásolja. Botja-

inkról egy rövid biográfiát is olvashatunk, a portréju-

kat is megcsodálhatjuk, és mindegyikük rendelkezik

kedvenc fegyverrel is – így máris sokkal közelebb érez-

zük magunkat hozzájuk. A karakterekről kilenc kategó-

riában statisztika is készül, ezért hamar átlátjuk, me-

lyik arc hányszor győzött, illetve hány fraget gyűjtött.

Futballmenedzserek elõnyben

Csapatunkat támadási, védekezési és „Roaming” felál-

lásba helyezhetjük el – utóbbinál a tagok szabadon

mászkálhatnak, nem kell szobavédelmet ellátniuk. Né-

hány speciális paranccsal az említett beállítások mellett

koordinált támadásokat is indíthatunk, amelyben csa-

patvezetőként mi magunk is részt veszünk. Pályánként

van egy minimális és egy maximális létszám, amennyit

a botjainkból magunkkal vihetünk. Érdemes egyes pá-

lyáknál viszonylag kevés társsal menni, mert győzelem

esetén – akárcsak egy szerepjátékban – a harcosok több

tapasztalati pontot oszthatnak szét maguk között. Rá-
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M ár egy hete csak az UT-re gondolok, min-

dig, meg-megállva… vajon mikor jelenik

meg belőle végre egy játszható verzió ☺☺?

Úgy tűnik, az égiek végül meghallgatták imáin-

kat, mert a közelmúltban egy fénylő korongocska

jutott el a szerkesztőségbe, rajta valami olyasféle

felirattal, hogy UT 2003, meg hogy beta version.

„Hát ennek a fele sem tréfa!” – gondoltuk, és rá-

vetettük magunkat az áldozatra.

A váratlan kellemes meglepetést német kollégáink-

nak köszönhettük, akik vették a fáradtságot és átruc-

cantak San Jose-ba, a Digital Extremitis és Epic

Games munkatársaihoz. Bár most mindenki a Doom
III-ról beszél, azért az a grafikus motor még jócskán

hegesztésre szorul (még akkor is, ha

már most bombasztikusan néz

ki), míg az Unreal
Tournament grafikáját

hamarosan mindenki a

saját gépén csodálhatja.

Beszéljünk először talán

az optikáról, hiszen a Doom III
megjelenéséig valószínűleg semmi sem

fogja ezt überelni. Bár természetesen nem lehet szó-

ban leírni a vizuális látványorgiát, de azért felvillant-

hatunk pár apróságot: a hó szitálva hull, lobog a tűz,

a felületek teljesen reálisan verik vissza a fényt. Ha-

talmas külső tereken mászkálhatunk, elrejtőzhetünk

a dús aljnövényzetben, vagy betérhetünk a belső ter-

mekbe, futurisztikus, részletesen kidolgozott szobák-

ban mozoghatunk, lágy megvilágítás mellett. A figu-

rák és az animációk is az eddigi legfejlettebbek, amit

PC-n valaha is láttunk. Természetesen ahhoz, hogy

a látványt teljes szépségében csodálhassuk, szüksé-

günk van egy erős gépre, de nem kell senkinek két-

ségbeesnie: egy gigaherz körüli processzor és egy

GeForce 2 már elegendő az üdvözüléshez. A fejlesztők

szerint a játék elfut egy P3-500, 128 MB RAM, TNT 2

konfiguráción is, de ebben az esetben nem fogunk le-

hidalni az effektek tömkelegétől. 

Középpontban a csapatjáték

Az UT 2003 lelke a többjátékos mód – itt fog kiderülni,

hogy sikerül-e megismételni az előd sikereit (az UT-

ből 2,5 millió példányt adtak el). Most jóval kemé-

nyebb a szituáció, mert akkor még csak a deathmatch-

központú Quake 3: Arenaval kellett ringbe szállni,

most viszont itt figyel a hihetetlenül népszerű – és in-

gyenes! – Counterstrike, és az előd modjai is konku-

renciát jelentenek. Némi játszadozás

után azonban kiderült, hogy

nem kell aggódnunk az UT

2003 sikere miatt: már

a bétaverzió is igen

meggyőzőre sikeredett.

A játék feelingje rögtön is-

merős: nincsenek túl erős

fegyverek, minden átgondoltnak és ki-

egyensúlyozottnak tűnik. A kissé gyenge kezdőfegy-

verünket, az Enforcert lecserélték az erősebb Assault

Rifle-ra. Ennek segítségével többször is megtörtént

az, hogy sikerült az újraéledés után egy fraget begyűj-

teni, és nem váltunk rögtön valami erősebb fegyverrel

felszerelt harcos áldozatává. A Shield Gun viszont ki-

csit túl kemény lett: szűkebb pályákon durva eszközzé

válhat, ha a játékos jobb klikkel bekapcsolja a szinte

átlőhetetlen energiapajzsot, majd az ellenfélhez közel

kerülve, egy bal klikk segítségével hatalmas maflást

ad az áldozatának.      

A grafikus megjelenítő program neve mostantól

szimplán ’Unreal’, ugyanis a Warfare szócskát el-

hagyták mellőle. Maximum 40.000 poligont lát-

hatunk pályánként, amibe még nem számoltuk

bele a figurák kidolgozását, ami további 4.000

poligont jelent – karakterenként! Az Epic Games

állítása szerint a pályák részletessége 100-szoros

az elődhöz képest. Azonban a brutális poligon-

szám nem minden: a speciális effektusok tömke-

lege – a szétspriccelő vér, szikrázó kábelek és az

aljnövényzet részecske-effektusai is lenyűgö-

zőek, de találkozunk a játékban Bump

Mappinggel, multitextúrás felületekkel, a bele-

épített „Karma” fizikai modellel, javított hálóza-

ti kóddal, és a világon legjobb gépi intelligenciá-

val is. Epic Gamesék szerint egyébként a grafikus

motorjuk öt éven át piacvezető lesz, mert az erő-

sebb PC-k megjelenésekor tovább növelhető a

poligonszám. (Ez az „öt év” azért egy kicsit vak-

merő kijelentés…)

Az új Unreal-motor

Összesen mintegy 50 harci figura bőrébe bújva

ugorhatunk fejest az ütközetekbe.

Faj Szülőföld Jellemzők

Egyiptomiak Anubis sivatagos homok-

planéta

Alienek Arborea hatalmas erdők

Juggernautok Alleria jég és hó

Nightmare-ek Puragotry izzó vulkánvilág

Robotok Premaka high-tech műhold

Zsoldosok Sanctuary hasonló a Földhöz

Hat világ harcosai

UNREAL TOURNAMENT 2003

UTTALAN UTAKON?

UNREAL TOURNAMENT 2003

UTTALAN UTAKON?

KATEGÓRIA: multi orientált FPS KÖRNYEZET: sci-fi NEHÉZSÉG: változó ÚJRAJÁTSZANÁD-E: naná MULTI LEHETÕSÉGEK: királyok

"A szétspriccelõ vér, szikrázó
kábelek és az aljnövényzet részecs-

ke-effektusai lenyugözõek"
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adásul kizárólag a csatákban tudnak „embereink” fej-

lődni. A focimenedzserek kamatoztathatják tudásukat:

három-négy liga után vásárolhatunk

szebb és jobb botokat a piacon. Ha

van elég zsetonunk, akár ösz-

szeállíthatunk egy csupa

sztárokból álló bandát is.

Tíz gépi csapattal mér-

kőzünk meg, akikkel

a verseny folyamán azt

összes játékmódban

meg kell küzdenünk.

Ha van internetünk,

akkor viszont megte-

hetjük azt is, hogy a há-

lóra fellépve kihívunk egy

másik, ember által irányított

csapatot.          

Konzolos
pötyögés

Remek újítás a bioenergia-gömbök használata: ha el-

intézünk egy ellenfelet, ott marad utána egy zöld szín-

ben izzó golyó, amit felszedve különböző apró kis elő-

nyöket tudunk magunknak vásárolni, mint pl. gyor-

sabb sebesség, vagy magasabbra ugrás. Ezeket az ext-

rákat bizonyos billentyűzetkombinációk segítségével

lehet előhívni, akárcsak a Dodge-Move-ot az UT-ben,

ahol egy dupla billentyűlenyomással egy gyors jobbra

ugrást lehetett előidézni. A folytatásban a fejlesztők

továbbmentek, és a négy hivatalos extra mellett (ug-

rás, kitérés, sebesség és a sebzésnövelő „berserker”)

további mozdulatokat építettek be, amiknek a kombi-

nációját nekünk kell kitalálnunk – hasonlóan, mintha

mondjuk egy konzolos Tekkent játszanánk. Mindez

azonban némi taktikázást is kíván, mert a Berserker

több energiát használ fel, mint az ugrás, ezért meg kell

gondolnunk, hogy föláldozzunk-e az energiánkból egy

kevés javulás érdekében. Bár a béta verzióban még

nem találkoztunk járművekkel, de a végleges változat-

ban már szerepelni fognak. A fizikájuk nagyon reális

lesz, annak ellenére, hogy csak néhány pályán hasz-

nálhatjuk őket. Ugyanakkor a mod-készítők kihasznál-

hatják az új egységeket, és remek játéktípusokat ötöl-

hetnek ki, amelyekben a járművekkel is zúzhatunk. 

Évrõl évre jobb

A mod-készítőket különben is a tenyerükön hordják

a fejlesztők: az UT 2003-hoz mellékelnek egy új pálya-

szerkesztőt (lásd a keretes írást!), amivel sokkal egysze-

rűbb lesz az építkezés. Ezenkívül gondoltak a neten ját-

szókra is – nem sokkal a program megjelenése után

elkészül egy klán-szoftver is, ami a li-

gák lebonyolítását teszi sokkal

könnyebbé. Az, hogy az UT 2-t,

UT 2003-ra nevezték, sokakat

megzavart – nem volt egyér-

telmű, hogy a rajongóknak

ezekután követniük kell-e az

EA Sports kedvelők példáját,

akik évente beruháznak

a legújabb EA részbe. A válasz

erre: igen is, meg nem is. Való-

ban lesznek viszonylag gyakran

kiegészítések és update-ek, de ezek,

hasonlóan az UT négy kiegészítő bonusz

csomagjához, ingyenesen is letölthető válto-

zatban jelennek meg. A kutya ott van elásva, hogy an-

nak idején az UT „Év játéka” verziónak is akkora sikere

volt, mint az eredetinek. Ezért a jövőben nem Arany-,

Platina- verziókat adnak ki, hanem évszámokkal jelölik

a változást. Ebből következik, hogy míg az UT 2003

alapjaiban különbözik az UT-től, a 2004-es verzió nem

fog drámai változtatásokat tartalmazni – sokkal inkább

új modokat, játékmódokat és pályákat. Aggódásra tehát

semmi ok. Visszaolvasva a leírtakat, kicsit furcsának

hatnak, lévén szinte semmi negatívum nem szerepel

bennük. És a valóság tényleg az, hogy nehéz hibát talál-

ni a játékban. Bár a teljes verzióig még lesznek változta-

tások, de kétlem, hogy sikerül olyat belerakni, ami le-

rontaná az összhatást. Úgyhogy nincs is más dolgunk,

mint kivárni azt a rövid időt, míg megjelenik a progi, és

új királyt üdvözölhetünk a trónon. (Amely legalább

a Doom III megjelenéség uralkodni fog.)

Uhu

Már önmagában a pályaszerkesztő miatt megéri

beruházni az UT 2003-ra, ugyanis a program

annyira zseniálisan ötvözi a rugalmasságot és az

összetettséget, hogy sokkal kényelmesebb vele

dolgozni, mint a korábbi szerkesztővel. Rögtön

az indításnál nyilvánvalóvá válik az Epic Games

célja: az Unreal-technológia ne egy speciális já-

tékra kihegyezett szoftver legyen, hanem játék-

programok alapja. A mod-készítőkre is gondol-

tak a fejlesztők: egyrészt viszonylag egyszerűen

tudunk játék közbeni átvezető filmeket készíte-

ni, másrészt számtalan előre elkészített dolog

(termek, ajtók, falelemek) teszi könnyebbé a pá-

lyakészítést. Ideális esetben akár egy óra alatt is

elkészülhet egy komolyabb alkotás.

Új Unreal-pályaszerkesztõ

Unreal Tournament 2003
www.unrealtournament.com

profi botok

jól kiegyensúlyo-

zott fegyverek

atom grafika

kicsit kevés játék-

mód

Megjelenés: 2002. ősz



M ileszelhanagyleszel? – Pilóta!” – vágja

rá minden gyerek. Az egyre népszerűbb

második világháborús játékok között

a Battlefield 1942 kínálja a legtöbbféle karriert:

lehetünk pilóták, tankvezetők, mesterlövészek,

sőt akár orvosok is – a család büszkesége ☺☺! Aki

szereti a szimulátorokat, az FPS játékokat erős

taktikai elemekkel fűszerezve, annak feltétlenül

ki kell próbálnia a BF 1942-t.

Sokan szokták egymással szembeállítani a RtCW-t és

a MOH:AA-t, hiszen stílusát tekintve mind a kettő

második világháborús FPS játék, és nagyon sok kö-

zös vonásuk van. Az Electronic Arts és a Digital

Illusions nem tartozik ehhez a csoporthoz. Ők in-

kább összegyúrták a kettőt, ugyanis a Battlefield

1942-ben nemcsak sima katonaként v’ghatunk bele

a feladatba, hanem öt különböző szerep közül vá-

laszthatunk. 

Válasszunk karaktert!

Első a scout (felderítő járőr), amelynek feladata leg-

inkább az ellenség kikémlelése és a frontvonalak tá-

mogatása. Ehhez jó szolgálatot tesz

mesterlövészpuskája, csakúgy,

mint az a képessége, hogy

az ágyúkat, tankokat a táv-

csövével segítse a célzás-

ban. Nem kimondottan kö-

zelharcra tervezték ezt a karak-

tert. Mivel egyedül ez a kaszt kapja

meg a mesterlövészpuskát, ezért a „scout” látja el

ezt a szerepet is. A tipikus katona szerepét tölti be

az „assault”: gépfegyverrel és sok tölténnyel felsze-

relve ő az, aki az első sorokban harcol. A járművek

legfőbb rémálma a rakétával felpakolt „antitank”

kaszt: mivel a lőszer nála igen korlátozott, ezért aki

ezzel a típussal akar játszani, az nem árt, ha jól bá-

nik a pisztollyal is. Amennyiben megsérülnénk,

olyankor jön jól a „medic”, aki könnyű gépfegyverrel

ellátva nem igazán a harcra lett kiképezve. Végeze-

tül a műszaki dolgok mestere az „engineer” (utász):

TNT, akna és egy puska mellett még a javításhoz

szükséges csavarkulcs is mindig nála van.

Gondókodjunk, Béláim!

Játékmenetét tekintve a Battlefield 1942 háromféle

módot különböztet meg. 

Elsőként a szokásos Team Deathmatch áll rendelke-

zésünkre. Ebben az esetben mindkét csapatnak van

egy-egy bázisa, ahonnan indul, és a körben legtöbb

fraget elért csapat nyer. Azonban a Battlefield

1942-ben nemcsak egy HQ áll rendelkezésre, hanem

a terepen több albázis is el van helyezve. Némelyik-

nél időnként tankot, repülőt vagy egyéb járműveket

kap a területet tartó csapat. Természetesen, ha az

ellenfél elég ügyes, akkor ellophatja ezeket a jármű-

veket. A két HQ kivételével bárme-

lyik albázis elfoglalható, de

pont nem jár érte.

Második a Capture the Flag

mód. Ebben az esetben

mindkét oldal főbázisán van

egy zászló. Pontot ennek

a zászlónak a megszerzésével lehet

szerezni. Természetesen nem elég, ha megvan a lo-

bogó, azt vissza is kell juttatni saját territóriumunk-

ra. Itt is vannak albázisok, amelyeket mindkét oldal

bevehet. Ha valamelyik csapatnak sikerült a zászlót

elvinnie, akkor igencsak sietnie kell, mert az ellen-

fél a navigációs térképen folyamatosan nyomon

tudja követni a mozgását (azaz a zászlójuk mozgá-

sát). Ebben az esetben csakis a sikeres „rablások”

adnak pontot, itt a szerzett fragek nem számítanak.

A harmadik mód a Conquer névre hallgat. Ebben az

esetben van egy védő és egy támadó csapat. Ilyen-
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BATTLEFIELD 1942
„MA HÁBORÚ VAN, HOLNAP BÉKE…“

BATTLEFIELD 1942
„MA HÁBORÚ VAN, HOLNAP BÉKE…“

„Meg kell tanulnunk a le-
szállás azon módját is, amikor a

gép egyben marad.”
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...és levegõben

Akik nem szeretnek annyira „földhözra-

gadtak” lenni, azoknak is könnyen

a kedvencévé válhat a Battlefield

1942. A játékban lehetőségünk nyílik

a pilóta szerepét is eljátszani, és olda-

lanként –akárcsak a tankoknál – háromféle

gép közül választhatunk.

Az első az alapmodell, amelyben csak a piló-

tának van helye. Ez a repülő fel van szerelve

két gépágyúval, és képes bombákat is szórni.

Leghatékonyabban és legpontosabban a zu-

hanóbombázással lehet rombolni. (Ami akár

sikeres kamikazeakció is lehet ☺. Ez esetben

ne feledjük a „banzaiii” csatakiáltást hallat-

ni.) A második repcsi is hasonló, kiegészítve

még egy üléssel, amelynek szériatartozéka

egy hátsó gépágyú is. Sajnos saját repülőnk farát –

egyelőre – nem lehet ellőni vele, de a mögöttünk jövő,

minket igencsak zavaró ellenséges gépet igen. Har-

madikként pedig a nehézbombázóval repkedhetünk.

Ez a madár hatalmas torpedóval van ellátva, de csak

egyetlen darabbal. Tehát ha kifogyott, akkor meg kell

tanulnunk a leszállás azon módját is, amikor a gép

egyben marad.

Természetesen a Battlefield 1942 nem nyújt annyi lehe-

tőséget, mint egy repülőgép-szimulátor, de nem is ez

volt az alkotók célja. Előnyként említeném még, hogy

ha valaki csak billentyűzettel akarja irányítani gépét,

akkor sem kell 3-4 extra ujjnál többet növesztenie.

Jé, ez mozog!

Természetesen a Battlefield 1942 is felvonultat pár

olyan tereptárgyat, amelyet használni tudunk. Ezek

mindegyike felrobbantható, vagy valamilyen egyéb

módon szétkapható. Ha valamelyik tárgy megsemmi-

sül, akkor egy adott ideig várni kell, hogy egy újabb

legyen a helyén. Természetesen a már leamortizáló-

dott, de még egyben levő cuccokat az engineer meg

tudja javítani. Három csoportra oszthatjuk ezeket:

gyalogság ellen kiválóan használható a rögzített

géppuskafészek, amelyet már a MOH:AA és a RtCW is
felkínált; kimondottan a repülők ellen való a légvé-

delmi ágyú; és végül a lövegtorony zárja a sort, amit

a hajók elsüllyesztésére találtak ki. Itt még megje-

gyezném, hogy a légvédelmi ágyú attól függően is

változik, hogy az adott pontot melyik csapat tartja.

De ezenkívül még az olyan, nem használható terep-

tárgyak is mozognak, mint pl. a fák, amelyek dülön-

gélnek a szélben (az élesebb szeműek akár Pompom

után is kutathatnak).

Vasigény

A Battlefield 1942 teljesen saját engine-t kapott,

amely kiválóan alkalmas nagy területek megjeleníté-

sére, csakúgy, mint az emberek mozgásának sokrétű

megvalósítására. A katonák képesek törzsből elfor-

dulni, kúszás közben is megfelelően mozogni, de ami

a legjobban megfogja az embert, az a katonák

változatos arcjátéka. De meg lehetne említeni még

a tankokat is, amelyek lánctalpa realisztikusan illesz-

kedik a talajhoz. Mindehhez nem szüksé-

ges a lehető legmodernebb technológiát

a gépünkbe tuszkolni, megelégszik egy

közepes konfigurációval is. Akár egy

1000 MHz körüli processzorral és egy GeForce 2 kár-

tyával is lehet gyorsan, akadásmentesen játszani, je-

lentősebb megjelenítésbeli butítás nélkül. A játék

netkódja is kimondottan jóra sikerült. A béta-teszt

alatt ugyan csak amerikai és angol szervereken

lehetett játszani, de még a viszonylag magas

ping mellett is élvezhető maradt a játék. A sa-

ját motor mellett szól még az is, hogy az

esetleges csalások, amelyek szép számmal

elterjedtek a Half-Life- és a Quake3-motor

alá, itt nem lesznek használhatóak. Remél-

hetőleg így a játék sokáig meg tudja tar-

tani a hangulatát és a tisztaságát.

Helyzetjelentés

Összességében a Battlefield 1942 nagyon

ígéretes program, amelynek előnyei közé

sorolható a kasztok, járművek és tereptár-

gyak széles skálája, a realisztikus hangeffek-

tusok és modellek. A fejlesztők még arra is

vették a fáradságot, hogy egy-egy elrejtett

meglepetéssel felvidítsák a játékosokat a heves ak-

ció közben (az egyik kép készítéséhez a repülővel

olyan magasra repültem, amennyire csak lehetett.

Utána a repülőből kiugorva, jó pár méter zuhanás

után karakterem hirtelen nekiállt zihálni, majd ami-

kor kinyitottam az ejtőernyőt, egy hangos

„GERONIMOOOO” kiáltással örvendett megmenekü-

lésének). Egyetlen hátrányként azt hozhatnám fel,

hogy egyelőre kihagyták belőle az M1 Garand pus-

kát, de mivel sokan hiányolták, remélhetőleg a vég-

leges verzióba ez is belekerül majd. A fejlesztők ígé-

rete szerint hamarosan megjelenik egy játszható

multiplayer demó, szeptember 13-tól pedig a teljes

verzió is elérhető lesz.

Timber
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kor a védőnek meg kell tartania a területet. Indulás-

kor minden bázis – kivéve a támadó csapat főbázisa

– a védők kezében van, amelyet minél tovább meg

kell őrizni. Ebben az esetben mindkét csapat adott

pontszámmal indul, a játéknak akkor van vége, ha

valamelyik pontszám eléri a nullát, vagy ha a táma-

dó fél elfoglalja, és tartani tudja az összes bázist az

adott pályán addig, míg a védők utolsó katonája is

el nem esett.

A technika „veterán“ csodái

A Battlefield 1942-ben a háborúban használt jármű-

arzenál igen nagy része felvonul. Így bizonyára so-

kak nagy örömére fog szolgálni, hogy végre Tigrissel

vagy akár Shermannel is csatába indulhatunk. De

a járművek igen bő választéka nem ragad le a tan-

koknál: lehet vezetni földön, vízen és levegőben is,

amihez külön konfigurálhatjuk billentyűzetünket.

Így viszonylag kevés nehézséggel fog járni a játék

minden funkciójának kihasználása. Természetesen

nem árt, ha a klaviatúra mellett van egy egerünk

(vagy trackballunk), egy joystickünk és egy kormá-

nyunk is. Ezekkel az irányítóeszközökkel mindegyik

poszton megállhatjuk a helyünket.

„Földön...”

A szárazföldi járművek két nagyobb csoportra oszt-

hatóak, a támadó és a csapatszállító gépezetekre.

Támadó jármű alatt többnyire a különböző tankokat

kell érteni, amelyek három különböző típusra bom-

lanak.  Első a sima egyszemélyes tank lövegtorony-

nyal. A második fajta a komolyabb támadó tank,

amely olyan, mint az előző, csak a tetején gép-

ágyúállással van felszerelve. Ehhez már egy második

ember is szükséges, aki, mivel nem igazán van fede-

zékben, könnyű célpontja lehet az ellenfél mester-

lövészeinek. A harmadik típusú harckocsi az úgyne-

vezett Mobile Artillery. Ehhez már két ember is ke-

vés. Kell egy, aki vezeti, egy másik, aki a felső löveg-

tornyot kezeli, végül pedig egy felderítő járőr, aki

a távcsövével támogatja a támadást.

A szárazföldi járművek másik csoportja a csapatszállí-

tókat foglalja magában. Ehhez a csoporthoz két jármű

sorolható. A dzsip, ami ugyan csak két személy fuva-

rozására elegendő (pl. egy utász vezeti, és egy dokit

cipel magával), de rendkívül jól manőverezhető, és

a csatamező leggyorsabb szárazföldi járműve. Bizo-

nyos esetekben nagyon fontos kelléke lehet a táma-

dásnak. A másik típus az APC, azaz páncélozott csa-

patszállító. Ebben összesen hét ember fér el, közülük

egy a sofőr, egy pedig a tetején elhelyezett lövegto-

rony kezelője. Ennek előnye, hogy gyorsabb csapat-

mozgást tesz

lehetővé, mint ha

mindenkinek gyalogolnia

kellene, ráadásul

a járműben ülők

életerőpontjai rege-

nerálódnak.

...vízen...

Mivel a Battlefield 1942 helyszínei között olyan helyek

is szerepelnek, mint az Omaha Beach vagy a Midway-

szigetek, ezért elkerülhetetlen hogy előbb vagy utóbb

vízre szálljunk. A legkisebb hajó a csapatszállító, ami

szinte bármennyi embert képes szállítani, azaz itt

nincs fix hely. Persze minél több ember van benne,

annál nehezebb vezetni (egyszer sikerült felborulni öt

emberrel a fedélzeten... nem értették meg, hogy ne

ugyanarra az oldalra álljanak ☺), és kilövése esetén is

nagyobb a veszteség. A hajó fel van szerelve egy gép-

ágyúval is, amelynek kezelése egy embert vesz igény-

be. A csatahajó a támadó csapat egyik bázisát képezi,

amely adott határok között képes mozogni is. Nem le-

het vele túl sekély vízbe menni, és nem kimondottan

könnyű a manőverezése sem. Három ikerlövegtorony-

nyal van felszerelve, amelyeknek használatához két

katonára van szükség. A csatahajót a parton lévő lö-

vegekkel el lehet süllyeszteni, ebben az esetben mint

bázis is megsemmisül. Van még a játékban anyahajó

is, de ez csak fix bázisként szolgál. Természetesen re-

pülővel fel és le lehet róla szállni. Mivel az anyahajó

nem mozdul, így kilőni sem lehet.

Battlefield 1942
www.bf1942.com

sokrétű, izgalmas

játékmenet

szép grafika

hatalmas pályák

modelleken egy ki-

csit még csiszolni

kellene

Megjelenés: 2002. szeptember
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A számítógépes játékok örök kihívása, hogy ké-

szítőik igazán emberi karaktereket alkossa-

nak, akik annyira élethűek, hogy hatásukra

teljesen belefeledkezünk a program mesterséges

univerzumába. A valós világ szimulálása terén talán

Will Wrigth alkotta a legnagyobbat a The Simszel –
nem véletlen, hogy a program és kiegészítői azóta is

szinte állandóan ott ücsörögnek a toplisták tetején,

és az megy igazán eseményszámba, ha végre valaki

a második helyre tudja „taszítani” őket. Amikor vi-

szont női hősnőkről beszélünk, a The Sims csak na-

gyon ritkán merül fel, hiszen nekünk, álmodozó fér-

fi játékosoknak hétköznapjaink oldalbordáinál sok-

kal izgalmasabbak az eszményített femme fatale-ok.

(A The Sims megdöbbentő népszerűségében szerin-

tem nagy szerepet játszik, hogy a női vevőket is igen

nagy számban megtalálta.)

Végzetünk asszonyai

A számítógépes „femme fatale” (a végzet asz-

szonya) a hollywoodi „végzetesen” gyönyörű hős-

nő „továbbfejlesztett” változata. Míg a klasszikus

amerikai filmek dívái csak időnként nyúlnak fegy-

verhez, hogy vonzerejük beteljesítéseként végül

például golyóval veszejtsék el a behálózott férfi-

hőst, a modernebb akciófilmek és főleg a számító-

gépes játékok hölgyei már igazi pisztolyzsonglő-

rök. Lara Croftnak és társainak köszönhetően a női

főszereplő karakterek nagyszerűen „emancipálód-

tak”: legalább annyira kemények, továbbá éppoly

jól bánnak a fegyverrel, mint férfi partnereik,

emellett pedig elszántak, agyafúrtak és ugyanúgy

semmibe veszik a rivális hímnemű kalandorokat. 

A femme fatale-oknál tartva érdemes példaként

megemlíteni a Max Payne-ben szereplő Monát (Max

„végzetasszonynak” is hívja a nőt), aki először si-

keresen elcsábítja a felesége és lánya miatt megke-

seredett, őrülten öldöklő, paranoiás zsarut,

később pedig kábítószeres whiskey-t itatva vele

majdnem el is pusztítja.

Lara Croftot már mi irányítjuk, de ő is sokat merít a hí-

res akciómozikból: Indiana Jones-féle kalandokat élhe-

tünk át vele, és két pisztolyával úgy lő egyszerre, mint

a John Woo-filmek hősei. Lara iszonyúan dögös, de

természetesen a valóságos

nőhöz vajmi kevés köze

van: ha az Indyét is felül-

múló hajmeresztő jele-

netektől eltekintünk,

még akkor sincs az a

wonderwoman, aki ké-

pes lenne ekkora mel-

lekkel ennyit futni ☺.

A színészi képességek

és a hasonlóság mel-

lett nyilván az sem

lehet véletlen,

hogy a Tomb
Raider mo-

zifilm-

hez

ép-

pen

Angelina Jolie

szakította le a fősze-

repet: még saját bevallá-

sa szerint is a filmben lát-

ható nagy kebleibe „bese-

gítettek” egy kicsit (egy

„megfelelő melltartó a ké-

nyes feladatra” csodákra

képes… ☺): Pamela

Anderson vagy egy másik kebelcsoda bajosan hajtot-

ta volna végre a filmben látható mutatványokat… 

Persze az eredeti Tomb Raider játék készítőinek való-

színűleg egy pillanatra sem fordult meg a fejükben

az a gondolat, hogy reális nőt alkossanak: az eredeti

cél az volt, hogy a látványos, de hosszú távon unal-

mas bolyongások során a játékos ne egy szteroidok-

tól duzzadó izompacsirtát, hanem egy gyönyörű nőt

irányítson. A „gyönyörű” szót persze mai szemmel

nézve idézőjelben kell érteni: Lara Croft piramis-

mellei és szögletes feje a kor technikai igényeinek

még épphogy megfeleltek, de mai szemmel vissza-

Foglalkozás: Régész és ka-

landornő

Először virtuális porondon:

Tomb Raider (1996)

Származási hely: Teljesen

új karakter

Kedvenc fegyvere: Két da-

rab Walter PPK 

Élettartam: Lara élt, él, és

élni fog

Lara Croft egyszerű játékhősnőként kezdte, de a

Tomb Raider hatalmas sikere után igazi sztárrá

nőtte ki magát. Ez volt az első eset, hogy a fősze-

replő karakter sikere túlmutatott magáén a prog-

ramén is. A Tomb Raider újabb és újabb (egyre ke-

vésbé változó) részei – a készítők eredeti elkép-

zelései és nyilatkozatai ellenére – egyre inkább

csak Lara Croft hatalmas népszerűségére alapoz-

tak. Az igazán érdekes az volt, hogy pont abban

az évben fulladt ki a Tomb Raider-szekér (a kiáb-

rándító Chronicles után nem készült újabb rész),

amikor végre megérkezett a szép bevételt hozó

mozifilm. Sebaj, úgy tűnik, jót tett Larának az

egyéves kényszerszabadság: az Angel of Darkness
óriási durranásnak ígérkezik…

Hatalmas mellek, formás fenekek, érzéki ajkak és csá-
bos mosolyok: a digitális nők tökéletesen megfelelnek
minden hímnemű számítógép-játékos titkos álmai-
nak. Lara Croft megjelenése óta a női karakterek ref-
lektorfénybe kerültek, és az idealizált régésznő hatal-
mas sikere óta virtuális oldalbordáink a megmentésre
szoruló, dögös csinibaba köréből kijutva, egyre több-
ször találhatók főszerepben. De vajon mi lehet a pixel-
dívák villámgyorsan növekvő népszerűségének oka?
Pusztán a szép idomok voyeurködéséről, vagy ennél
összetettebb jelenségről van szó? Hatoldalas fóku-
szunkból mindent megtudhatsz a digitális nőkről,
amit már eddig is tudni akartál, csak nem merted
megkérdezni…☺☺
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és poligonokból összerakott nőstényeken, és fő-

leg: miért és hogyan képesek azonosulni velük? A

női játékosok honlapján a Womangamersen

(www.womangamers.com) egy pszichológusnő

el is végzett egy közvélemény-kutatást ezzel

kapcsolatban, és elég érdekes, meglepő ered-

ményeket hozott ki rólunk… 

A legtöbb megkérdezett (60%) például egyál-

talán nem a karakter szexi külsejében való

gyönyörködés, hanem valamilyen játékme-

netbeli előny miatt választott nőt.

„Deathmatchben például remekül ki lehet

használni az egoista és meggondolatlan já-

tékosok viselkedését, akik azt hiszik, köny-

nyedén le tudnak szedni egy gyenge női cél-

pontot, így hülye hibákat követnek el, utána

pedig még jól fel is bosszantják magukat” – ál-

lítja az egyik quaker. Mások egész egyszerűen

azért használnak női karaktert, mert egyes

programok multijában ezek gyorsabbak,

könnyebb átsiklani rajtuk, magasabbra tudnak

ugrani, így nehezebb elintézni őket, és így to-

vább. A Quake 3: Arenában pedig néhány női

karakter kisebb, így railgunnal nehezebb le-

szedni. (Persze itt csupán arról van szó, hogy nehe-
zebb becélozni, hiszen a sebződési felület minden
quake-bábunál ugyanakkora – Boe) A Mortal Kombat-
osok pedig egyszerűen azért nyomják például

Kitanával (rossz az, aki rosszra gondol…☺), mert

jobbak a speckói, mint férfitársainak. 

Viccesebb az MMORPG-kben női karaktert indítók in-

doka: csak azért, mert az avatarjuk egy szexi, alul-

öltözött nő, mindig sokkal több segítséget és aján-

dékot (fegyverek, kardok, mágikus scrollok) kapnak,

meg a többiek egyébként is normálisabban viselked-

nek velük, így könnyebb dolguk van a játékban.

Megint mások azért használnak női figurát, mert

a játékosok zöme úgyis férfi, és a nők hiánya iszo-

nyú monotonná és hiteltelenné tenné a játékot. 

A megkérdezettek mindössze egynegyede vá-

laszt csakis azért női karaktert, mert szexisek.

Egy Dead or Alive 2-rajongó egészen beizgult

a témára: „Láttad a csajokat abban a játék-

ban, hogy mekkora mellük van? És ugrás

közben állandóan remeg a keblük, meg

minden!” Egy másik, fantasy akciójátékért

rajongó szerint pedig egyszerűen szexi-

sebb, ha egy csinos nő henteli a szörnye-

ket. Végül sokan csak azzal kommentálták

ezt a kérdést, (a Tomb Raider készítői

után szabadon…) hogy szívesebben néz-

nek órákon keresztül formás női

testeket, mint egy tagbaszakadt

szőrös férfi barbárt. 

Mindent összevetve a kutatás

egyértelműen kimutatja, hogy önmagában

azért kevés, ha a játékfejlesztők csak a fősze-

replőnő szexi külsejére alapoznak – egyéb mó-

don is érdekessé, hasznossá kell tenni őket,

hogy hosszú távon is vonzóak maradjanak. 

Pixelerotika alacsony felbontásban

Így érthető, hogy huzamosabb játékidő után az ero-

tika Lara Croft figurájánál is elhanyagolható. A har-

cias régésznő valójában rendkívül macho módon vi-

selkedik: férfi módon lő, ugrik, harcol, és ezzel

– nagy mellek ide, vagy oda – egy kicsit veszít sze-

xuális vonzerejéből. Bár rengeteg a neten fellelhető

hivatalos artwork, (gúny)rajz, illetve régebben

a Larát lemeztelenítő nude patch, mégis maguk

a játékok alapvetően eléggé aszexuálisak. Lara nem

szeretkezik senkivel, nincs férfi társa sem, és a vele

kapcsolatba kerülő hímneműek is csak az élete kiol-

tására törekednek – hogy a régésznőt ágyba hurcol-

ják, arra soha. Ebből a szempontból érthető a Tomb
Raider film – a játékot csak felületesen ismerő nézők

számára – szokatlan prüdériája is: Angelina Jolie

vonzó, de mégis inkább vagány teremtést alakít, aki
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nézve elég gázosak... Az első részhez a 3D-s gyorsí-

tás csak később (update-ként) érkezett meg, az ak-

koriban elterjedt új technológiát azonban teljes

egészében a Tomb Raider 2 használta ki. Lara persze

lényegesen megszépült, azonban mellei tekintélyes

növekedésével valahogy veszített is emberiességé-

ből. Érdekes adalék, hogy míg a női játékosok

a Tomb Raider 1-nél még „Larával voltak”, a második

és harmadik epizódnál már csalódtak benne – rész-

ben azért, mert a régésznő egyre inkább szexuális

tárggyá vált (mondjuk a média hatására is), részben

pedig egyre valószerűtlenebb testalkata miatt. 

De a harmadik résztől kezdve Lara nem aratott osztat-

lan sikert a férfi játékosok körében sem: bizony sokan

ráuntak a játékról játékra egyre haloványabb női ba-

bára. Miss Croft a negyedik epizódban talált magára:

a jobban kidolgozott sztorinak és a gyakoribb párbe-

szédes átvezetőknek köszönhetően sikerült egészen

emberivé válnia. Mindazonáltal a készítők is tisztában

voltak azzal, hogy Lara kezd unalmassá válni, ezért

a játék végén megölték. Ennyire könnyen persze nem

szabadultak meg tőle: a kiadó Eidos nyomására

Croftnak vissza kellett jönnie a nagyon vacak és eről-

tetett Tomb Raider: Chroniclesben. Persze feléleszteni

azért nem merték: ebben a régésznő régebbi, addig el

nem mesélt kalandjaiban vehettünk részt… 

Angelina megtette, amit
megkövetelt a haza

Persze Lara Croft továbbra is – egészen a mai napig –

a legjobban eladható számítógépes játékkarakter,

ezért nem véletlen, hogy minden idők egyik legna-

gyobb felhajtásával készült akciófilmjét is az ő ka-

landjai alapján forgatták. Bár az alkotás eléggé meg-

osztotta a kritikusokat, a készítőinek szép summát

hozott. Angelina Jolie mindenképpen elismerést ér-

demel: ő maximálisan kihozott mindent a figurából,

amit csak lehetett… Mert hát lássuk be, Lara Croft

végső soron nem túl kifinomult karakter – a hihetet-

lenül jól kidolgozott marketingje ellenére. Ugyan

a készítők lazán azt nyilatkozták, hogy „ők csak egy

szexi főszereplő csajt akartak”, valójában csúsztat-

nak: három éven keresztül iszonyúan aprólékosan

tervezték és dolgozták ki ezt a virtuális figurát. Saját

életrajzzal ruházták fel, amely szerint brit arisztok-

rata családból származik, sőt az igazi Lara-fanok

még az olyan részeket is kívülről fújják, amelyek sze-

rint a lány Svájcban járt iskolába, imád hegyet mász-

ni, egy alkalommal túlélt egy repülőgép-balesetet,

AB a vértípusa és így tovább. Bár a játékokból ez

nem feltétlen derül ki, de a virtuális sztárt igazi em-

beri tulajdonságokkal is felruházták: Miss Croft in-

telligens, művelt, agilis. A kilencvenes évek második

felében pedig Lara akkora őrületté vált, hogy időn-

ként U2-koncertek hatalmas kivetítőin láthattuk,

máskor pedig „élőben”, egy televíziós műsorban

adott interjút egy újságírónak. Az egyszerre mester-

séges és öngerjesztő folyamat révén vált tehát Croft

igazi sztárrá, és ezzel a későbbi női computer hősnők

számára is előkészítette az alapokat… 

„Mi tetszik nekik annyira
bennük?!”

Mégis, sok hús-vér nő és lány számára megmagya-

rázhatatlan, hogy mit esznek a férfiak a pixelekből

Foglalkozás: Zsoldos

(FAKK2: Eden bolygó védel-

mezője)

Először virtuális poron-

don: Heavy Metal FAKK2

(2000)

Származási hely: Erotikus

sci-fi képregényvilág, illet-

ve az igazi hús-vér Julie

Strain alakja

Kedvenc fegyvere: Motoros

fűrészkard

Élettartam: Julie egyelőre eltűnt… Várjuk a második

részt.

Julie Strain figuráját Kevin Eastman

képregényrajzoló találta ki: az ihletet egy valódi

színésznőből, Julie Strainból „merítette”, aki ké-

sőbb élettársa, majd a felesége is lett. Maga a já-

tékprogram igen erős promóciót kapott: többek

között maga Julie adott az E3-on interjúkat, mi-

közben saját honlapján (www.juliestrain.com)
erotikus képek tömegein szemlélhettük meg a

dús keblű modellt. A FAKK2 játék nagyon jól sike-

rült: a Quake 3 motorján alapuló grafikája alapo-

san kenterbe verte az összes addigi Tomb Raiderét

és azok klónjaiét, a jól adagolt, nonstop öldöklős

játékmenet pedig sokkal adrenalinnövelőbb Lara

Croft unalmas mászkálásainál. A játék befejezése

folytatásért kiált, de annak még se híre, se

hamva…

Foglalkozás: Egyetemista,

felszolgálólány

Először virtuális poron-

don: The Longest Journey

(2000)

Származási hely: Teljesen

új karakter

Kedvenc fegyvere: Beszélőképesség

Élettartam: A játék megjelenése után nem sokkal

April Ryan hatalmas népszerűségnek örvendett,

de aztán szép lassan eltűnt. Állítólag készül a

folytatás. 

April Ryan nemcsak az egyik legjobban megfor-

mált női figura, hanem ő az, aki a számítógépes

játékok történelmében a legtöbbet jártatta a szá-

ját ☺. A csinos (bár nem dögletes) kamaszlány a

Longest Journey-ben időnként hihetetlenül

hosszú párbeszédeket tudott folytatni, és pokoli

részletes naplót firkantott össze – ezeket pedig

mind fontos volt végighallgatni, olvasni, hogy a

sztoriból és a logikai feladványokhoz adott segít-

ségből ne maradjunk ki. April korához illően igazi

romantikus természet, de ugyanakkor megvan a

magához való esze is.

Foglalkozás: Amazon

Először virtuális porondon:

1999 (Drakan)

Származási hely: Teljesen

új karakter

Kedvenc fegyvere:

(Házi)sárkányának tüzes

lehelete

Élettartam: Nemrég érke-

zett meg a PS2-es második

rész, de elég szerény sikert

aratott…

„Nagy mellű amazon, kardokat lóbál, és orkokat

öl? – Ilyet már láttunk! – No de van egy saját sár-

kánya is? – Wow!” Valószínűleg hasonló párbe-

széd hallatszhatott ki a Surreal Software irodájá-

ból, amikor Rynn, a dögös amazon és Arokh, a

sárkány figuráját kitalálták a Drakan című fantasy

akciójátékhoz. A két játékstílus (dungeon

hack’n’slash és repülős akció) remek keverékének

köszönhetően a Drakan egész szép sikert aratott,

úgyhogy nagy kár, hogy a folytatás már csak PS2-

n látta meg a napvilágot. 

Foglalkozás: Titkos ügynök

Először virtuális porondon:

No One Lives Forever (2000)

Származási hely: Teljesen

új karakter

Kedvenc fegyvere:

Kalasnyikov géppuska 

Élettartam: Cate Archer

Lara Croft után a második

legnépszerűbb női karakter,

így nem csoda, hogy gőz-

erővel készül a NOLF 2.

Meglátszik Cate Archer figuráján: kitalálói rend-

kívül sokat agyaltak, hogy Larát egyszerű lemá-

solása nélkül múlják felül. Természetesen

őfőladysége mellbőségben éppolyan jól el van

eresztve, mint Lara, viszont a sznob angol titkos

ügynök szerepében egészen másfajta allűröket

vesz fel. 

Cate emellett nem csak egy hideg szívű amazon:

őszintén szerelmes Brunoba, …….., idősebb ügy-

nöktársába, aki annak idején zűrös tolvaj múltjá-

ból az angol titkosszolgálat berkeibe menekítette

(á la Nikita). Ezáltal Cate valahogy nőiesebbé is

válik, mint igazi, férfi társ nélküli kolleginái.
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tesen mutatták be, arra lehetett számítani, hogy

hasonlóval találkozunk majd a FAKK2-ben is. A ké-

szítők azonban nyilván féltek, hogy korhatáros lesz

a játék, ezért nem tervezték túlságosan szexire, és

végül kivágták belőle a bent maradt „rázósabb” ré-

szeket is. Hasonló prüdéria jellemezte – az egyéb-

ként hatalmasat bukott – Druuna: Morbus Gravis cí-

mű kalandjátékot is, amely szintén egy erotikus tar-

talmú sci-fi képregény nyomán készült. 

Mivel az eredeti művekben a (helyenként durva)

szexuális tartalom nem öncélú volt, hanem szerves

részét képezte a FAKK2 és a Morbus Gravis erőszakos

világának, ezért hiányzott a játékokból, hiszen így

veszített a hitelességéből az egész univerzum, és

maguk a hősnők is.

Mata Harik, intellektüellák és
alternatívák

Teljesen egyéni stílust képvisel Cate Archer, a No
One Lives Forever női kéme, aki a brit titkosszolgálat

megbízásából teljesít szigorúan bizalmas misszió-

kat. Cate természetesen jól dekoltált, hatalmas mel-

lekkel büszkélkedik, ahogy az kell, viszont a Half
Life-ot idéző igényesebb sztorinak és átvezető jele-

neteknek köszönhetően a hölgy az átlagnál sokkal

jobban kidolgozott figura. Cate sznob stílusát és ru-

háját nagyon ritkán veti le (még netes képeken

sem), így a NOLF végső soron annyira nem az elemi

ösztönökre, hanem inkább a 007-es ügynök filmjei-

re hajazott, és ez határozottan jót tett neki: Cate

36 Fókusz

pár vetkőzős jeleneten túl nem sokat mutat meg

szexuális kisugárzásából. (A programokból hiányzó

erotika valószínűleg a fiatalabb korosztály miatt

szükséges – bár már jó lenne, ha végre átértékelnék

a túlbuzgó cenzorok ténykedését, ugyanis a Kalifor-

niai Művészeti Egyetem legújabb felmérése szerint

a számítógépes játékosok átlagéletkora napjainkban

28 év!) Lara Croft figurája talán emiatt is volt kép-

telen a marketingesek minden igyekezete ellenére

igazán emberi formát ölteni, hiszen egyrészről a

Neten és a modelleken keresztül is azt nyomatták

ezerrel, hogy a régésznő mennyire érzéki, erotikus

jelenség, az eddigi játékrészekben viszont eb-

ből nem sokat láttunk. Az emberiesség il-

lúziójához viszont a szexuális vonzerő

éppúgy hozzátartozik, mint a tökéle-

tesen lemodellezett mozgás… 

Hatalmas keblek: tuti
siker?

A Tomb Raider és főleg Lara sikere nyomán ter-

mészetesen megérkeztek az első 3D-s „szu-

pernős” játékok. A játékipar eleinte

elég sután „iparkodott” lemásol-

ni a régésznő alakját: a pénz-

éhes producerek kiadták ukáz-

nak, hogy akciójátékaikba nagy-

mellű csajok kellenek, mert „ez

kell a népnek” a többi meg le

van érdekelve. (Például:

Deathtrap Dungeon.) Az el-

ső igazán igényes női fő-

szereplős, 3D-s akciójáték,

amely nemcsak beérte, de le is

hagyta minőségben a Tomb Raider

sorozat aktuális darabjait, a 99-es Drakan volt. Bár

természetesen Rynn, a csodás, barnahajú amazon

sem szerénykedett (nagyrészt fedetlen) kebelmére-

tében, de mégis valahogy érdekesebb karakterré vált

a harmadik részben ellaposodó Larához képest. A ki-

csit bárgyú kerettörténet (a lány öccsét gonosz ször-

nyek rabolják el, ezért az elszánt amazon utánuk

ered) persze csak ürügy volt egy jó kis fantasy

hack’n’slash akcióhoz, viszont Rynn és sárkányának

kapcsolata feldobta az egészet. (No nem úgy…☺)

Ugyan Rynn korántsem vált akkora sztárra, mint Lara

Croft, a szebb grafikus és igényesebb jellembeli ki-

dolgozásának köszönhetően (természetesen

csak a műfaj határain belül) eléggé megma-

radt köztudatban ahhoz, hogy a készítők

elkészítsék a Drakan folytatását – sajnos

csak PS2-re. 

Sokkal hangsúlyosabb volt az érzékiség

a Heavy Metal FAKK 2-ben, amelynek

„körítése” leginkább azzal tűnt

ki a rivális Tomb Raider klónok

közül, hogy nem egy kita-

lált női karakterről szólt.

Julie Strain a felnőtteknek

szóló heroikus és erotikus

sci-fi fantasy képregények

világából származik, és a fő-

szereplő szexis amazont egy

valós színésznőről, a horror

témájú B moviekban bájait

gyakran megcsillogtató Julie

Strainről (a színésznőt is ugyanígy

hívják) mintázták. Mivel az eredeti

képregényekben a szex és erőszak kü-

lönféle válfajait igencsak cenzúramen-

Kyle Minogue: Cammy (Street Fighter)

Az ausztrál énekesnő a Street Fighter, (a Super
Mario után) a második számítógépes játékadap-

táció női főszereplője. A Jean Claude van Damme

és más B kategóriás sztárok szerepeltetésével

készült film pocsék lett, ezért Kyle Minogue

gyengus alakítása már nem is volt benne annyira

feltűnő… Szerencsére Miss Minogue rövid szí-

nésznői pályafutása után visszatért az éneklés-

hez – ahhoz ért…

Talisa Soto: Kitana (Mortal Kombat 1–2)

Az egzotikus szépségű

színésznő először egy

James Bond-filmben

(License to Kill) tűnt ki

igazán, de ahhoz nem

eléggé, hogy igazán

nagy sztárrá váljon.

A Mortal Kombat mind-

két részében ő alakítot-

ta az egyik legnépsze-

rűbb női harcost,

Kitanát. Színészi nagy-

sága előtt nem borult le senki, de hát nem is vár-

tunk tőle sokat…

Julie Strain: Julie Strain (Heavy Metal FAKK 2)

Julie Strain elég érdekes pályafutásának csupán

egyik állomása volt a színészet. Julie sem tartozik

az Oscar-díjra ácsingózó, őstehetség színésznők

közé, de a Vampirella

típusú femme fatale-okat

vagy a harcias amazono-

kat a különféle B moviek-

ban szórakoztatóan ját-

szotta. A róla mintázott

Heavy Metal FAKK 2000
rajzfilm és FAKK 2 játék-

ban is saját alteregójának

szolgáltatta a hangját.

A rajzfilm érdekessége,

hogy a későbbi akció-

program előzményéül

szolgált, és nem fordítva,

ahogy azt általában megszokhattuk. A még min-

dig dögös Julie már a negyedik X-et tapossa, úgy-

hogy saját honlapjának frissítésén túl mással nem

nagyon foglalkozik…

Angelina Jolie: Lara Croft (Tomb Raider)

Maga a Tomb Raider film erősen megosztotta a kri-

tikusokat, de abban sokan egyetértettek: Angelina

Jolie megtett mindent, hogy Lara Croftot életre

keltse. Angelina nemcsak az akciójelenetek zömét

alakította saját maga (nem irigylem

a biztosítóját…), hanem a szerepét is nagyon ko-

molyan vette. Szerencsére azért eléggé változatos

az addigi és további repertoárja, hogy ne skatu-

lyázzák be az akcióhős csinibaba szerepkörébe.

Azért biztosan lesz Tomb Raider 2 is, és remélhető-

leg Angelina is kitart Lara mellett…

Milla Jovovich: Resident Evil

A nálunk mostanában vetítésre kerülő Resident
Evil zombis horrorfilmhez teljesen új sztorit ír-

tak, úgyhogy Milla Jovovich szerepét bajosan le-

het konkrét játékkarakterhez kapcsolni. Maga az

RE mozi egész emészthető volt (már ha ezt a jel-

zőt egyáltalán használni lehet egy zombis-

hentelős filmnél…☺), és Milla magához mérten

megfelelően alakított benne. Valószínűleg azért

az Ötödik elem és a Jeanne D’Arc után nem ez lesz

az a film, amely az eszünkbe juttatja őt… Milla

azonban nem adja fel… 

Milla Jovovich: Alice

Bizony nem adja fel,

hiszen West Craven,

a horrorfilmek egyik

elismert rendezője

már forgatja vele az

Alice-t! Milla nyilatko-

zata szerint utálja az

erőszakot, éppen

ezért örül, hogy még

a Resident Evilhez ké-

pest is kevésbé „emberi” alakokat kell ölnie: a kü-

lönféle életre kelt kártyafigurák és egyéb rémképek

szeletelése már nem olyan szörnyű feladat a szá-

mára. Miss Jovovich az első női színész, aki két kü-

lönböző számítógépes játékból készült filmben is

szerepel, úgyhogy mindössze attól kell félnie, hogy

beskatulyázzák. 

Foglalkozás: Ideggyógyin-

tézeti ápolt

Először virtuális porondon:

Alice in Wonderland (1985)

Származási hely: Lewis

Carroll Alice regényei (első:

Alice Csodaországban 1865)

Kedvenc fegyvere: Jól meg-

termett konyhakés

Élettartam: A McGee-féle

Alice szép sikert hozott – de

folytatásról egyelőre még

nincs szó.

1985-ös porondra lépése után Alice másodszor

1990-ben, a Magnetic Scrolls Wonderland című

szöveges kalandjátékában szerepelt, majd jó tíz

évet kellett rá várni, hogy az American McGee

rémálomszerű akciójátékban harmadszor is visz-

szatérjen. A sztori szerint az eredeti kislány be-

kattant kamaszlánnyá vált, aki egy ideggyógyin-

tézetben hallucinálva saját rémképeit próbálja le-

győzni. Játékosként Alice pokoli látomásaiban

vehetünk részt, ahogy az eredeti Csodaország

horrorfilmszerű változatából keressük a kiutat.

Ez a McGee-féle Alice az összes női karakter közül

a legeredetibb, és azzal együtt vált rendkívül

népszerűvé, hogy csak a rokonszenvünket nyerte

el, a vonzalmunkat nem…

Foglalkozás: Ügyvédnő

Először virtuális porondon:

Syberia (2002)

Származási hely: Teljesen

új karakter

Kedvenc fegyvere: Mobiltelefon

Élettartam: A Syberia minden on és offline maga-

zintól hatalmas ovációt kapott, de meg kell vár-

nunk az eladásokat… Folytatásról még nincs szó.

Kate Walker egyfajta érettebb April Ryannek is

felfogható: hasonló arc és testalkat (mondjuk

formásabb keblekkel), hasonló visszafogottság,

ugyanakkor Kate teljesen a földön jár, és ha nem

keveredne furcsa kalandokba, valószínűleg ügy-

védnőként élné le az életét. Benoit Sokal fan-

tasztikusan hangulatos világba helyezte a fiatal

nőt, aki ezáltal a játék során igazi jellemfejlődé-

sen megy keresztül, így rendkívül szimpatikussá

válik. Egyedül a női sztoriíró kissé feminista beál-

lítottságú fordulatai bosszantóak néha, de így

legalább Kate-tel kiegyenlítődik a „bögyös ama-

zon cicamicák” túlságosan macho világa.

cen
sor
ed
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Archer Lara Croft után talán a második legnépsze-

rűbb női karakter a számítógépes játékok világában.

Nem találkozunk erotikus jelenetekkel April Ryan,

a The Longest Journey című kalandjáték hősnőjének

viszontagságai közben sem. April ennek ellenére

emberibb mint Lara vagy Julie Strain, mert külső

megjelenését és személyiségét nem a túlhangsú-

lyozott szexualitás jellemzi. April Lara Crofthoz ké-

pest szintén jobban kidolgozott figura, de ezt rész-

ben a kalandjáték műfajának is köszönheti, hiszen

nem szörnyek tömkelegét kell lemészárolnunk vele,

hanem a beszédképességét kell kamatoztatni. (Mi-

közben Lara és dupla lökhárítós kolléganői csak a

játékok elenyésző részében szólalnak meg…) Mivel

a dramaturgia a történetorientáltabb játék okán ki-

finomultabb, ezért maga April is az: jóval embe-

ribb, és bizonyos szempontból nőiesebb is, mint

Lara, pedig egyébként csak egy átlagos kamasz-

lányt testesít meg. 

A most tesztelt Syberia című fókuszjátékunk hősnője

még Aprilnél is jobban kidolgozott, érettebb

digidíva. A harminc év körüli Kate Walker egy kicsit

olyan – külsőre is – mint egy felnőttebb Miss Ryan:

határozott ügyvédnő, kamaszos vágyálmok és áb-

rándok nélkül, de realistább hozzáállása persze

a kalandok során megváltozik… Benoit Sokal fan-

tasztikus ábrái és sztorija mellett a Syberiát belakó

karakterek teljesen hitelesek, és ez a leginkább

Kate-re vonatkozik. A játék során állandóan telefon-

hívásokat kap, és az anyjával, barátjával, főnökével

tartott kapcsolatrendszerén keresztül alaposan

megismerhetjük. Kate Walker jelen pillanatban ta-

lán a legéletszerűbb női számítógépes főszereplő

a „piacon” – anélkül, hogy egy The Sims-féle

életszimulátorban találkoznánk vele.

Egy kicsit másképpen rúgja fel a „nagy mellű cica-

baba” sablonokat az Electronic Arts Alice című ak-

ciójátékának főszereplője. Lewis Carroll híres művé-

nek alternatív folytatása egyfajta torz tükrön ke-

resztül mutatja be az eredeti regény óta felcsepere-

dett kamaszlány élettörténetét. Alice-t rettenetes

tragédia éri: egy tűzvész során elveszíti szüleit,

nem bírja feldolgozni a traumát, ezért egy viktoriá-

nus korabeli elmegyógyintézetbe zárják. Az őrült

kamaszlánynak saját vízióin keresztült kell különfé-

le képzelt szörnyeket és rémképeket legyőznie,

hogy végül józan eszét megtalálhassa. A groteszk

és véres játékban Alice többek között egy konyha-

késsel harcolva nem habozik, hogy kegyetlenül

széttrancsírozza legrémesebb – képzelt – ellensé-

gét is, ugyanakkor a játék közben elvesztett baráta-

it kislány módjára siratja meg. Akciójátékról lévén

szó, Alice kevesebbet beszél April Ryannél vagy

Kate Walkernél, mégis talán ő az eddigi legerede-

tibb és legérdekesebb pixeldíva. Erotikáról itt per-

sze szó sincs: Alice vad tekintetével és őrült moso-

lyával vált igazán népszerűvé.

A poligonszám nem elég…

Mindezek ellenére sokat kell még fejlődniük a jel-

lemábrázolás terén a női főszereplők kiagyalóinak.

Alapjában véve – csakúgy, mint a számítógépes já-

tékpiacon – a digitális díváknál is a marketing far-

kastörvényei uralkodnak, és amíg a jól dekoltált, ir-

reálisan nagy mellű, keveset beszélő és többet „ak-

ciózó” cicusok több pénzt hoznak a házhoz, addig

a játékok nagy többségében nem fogják erőltetni

a valóságosabb női karaktereket. Pedig utóbbiak is

nagy szükség van, különben a női főszereplős játé-

kok egysíkúvá válhatnak. Nem véletlen egyébként,

hogy a folyamat elindítójának, magának Miss

Croftnak is alaposan meg kellett változnia a követ-

kező, jóval darkosabb hangulatú Tomb Raiderre. Az

előzetesek alapján az Angel of Darknessben, hála

a hitelesebb sztorinak, nem (csak) egy nagy mellű

női Indiana Jonest, hanem egy emberibb Larát is-

merhetünk majd meg. Amennyiben ez tényleg így

lesz, akkor Miss Croft megint gyorsan a szívünkbe

lopja majd magát…

Bad Sector

Foglalkozás: Túlélő

Először virtuális porondon:

Morbus Gravis (2001)

Származási hely: Serpieri

erotikus sci-fi képregényei

Kedvenc fegyvere: a bájai…

Élettartam: Druuna egye-

seknek (képregényrajon-

gók) istennő, mások (játé-

kosok) már azt sem tudják,

kicsoda…

Serpieri sajátságos világában él Druuna, a gyö-

nyörű lány, akinek teste a klasszikus szobrokat

idézi. Mint a Heavy Metal FAKK2-nél, itt is gátat

kellett szabni a játékban az eredeti képregények

néhol eléggé explicit módon ábrázolt szexjelene-

teinek. Ha a Morbus Gravis emellett egy remekbe

szabott program lenne, akkor nem panaszkodna

senki, de sajnos pocsékra sikeredett. Nagy kár ér-

te, mert nem csak Druuna izgalmas női karakter,

hanem az eredeti sztori és sci-fi univerzum is na-

gyon magával ragadó.

Minden hollywoodi sztárnak van ügynöke, ez ed-

dig nem akkora szám… Igen ám, de Lara Croft

nem valóságos, élő csillag és mégis egy külön

ügynökség foglalkozik vele! Méghozzá a holly-

woodi filmipar legbefolyásosabbika, a Creative

Artist Agency! A hivatal egyik képviselője szerint

ez teljesen érthető, hiszen Lara már nemcsak já-

tékfigura, hanem egy egymilliárd dolláros brand

(márka), és a 12 és 25 év közötti fiatal fiúk és

férfiak 95 százaléka ismeri! Hát ez tényleg nem

semmi… 



B enoit Sokal francia képregény-rajzoló külö-

nös világaival először az Amerzone című

kalandjátékban ismerkedhettek meg a PC-

tulajdonosok. A kanadai Microids 1998-as prog-

ramja a Myst utáni korszak egyik legnagyobb si-

kerű kalandjátéka lett Európában. A zseniális

képzelőerővel megáldott alkotó most, majd fél

évtized elteltével egy új, minden addiginál bámu-

latosabb játékkal lepte meg kedvenc műfajának

rajongóit.

A Syberia furcsa, nyugtalanító intróval indul.

A szemerkélő esőben egy komor temetési menetet

látunk, a koporsóban nyugvó halottat azonban

nem élő emberek, hanem gépiesen lépkedő, lehaj-

tott fejű, ütött-kopott bábuk kísérik utolsó útjára,

azaz egy nagy kovácsoltvas kapuval megnyíló

szürreális temetőkápolna felé. A különös intró

hangulata az egész játékra rányomja a bélyegét:

a melankólia és a feszültség egymásba játszása,

a valós és a szürreális, valamint a mechanikus és

az élő világok összeolvadása egyedülálló atmosz-

férát teremt.       

Az intró végén főhősünk, Kate Walker egy isten há-

ta mögötti francia hegyvidéki falu, bizonyos

Valadilene régimódi szállodájában találja magát.

Kate egy amerikai cégnél dolgozik ügyvédként, s

ebbéli minőségében meglehetősen unalmas mun-

kákat végez. A mostani küldetés is rutinfeladat-

ként indul, a csinos hölgynek ugyanis egy szerző-

dést kell tető alá hoznia a településen működő

Voralberg játékgyár tulajdonosával, a kripta és

anyagi csőd szélén táncoló Anna Voralberggel.

A formálisnak tűnő hivatali aktust azonban megza-

varja az idős asszonyság váratlan halála, és az

a tény, hogy az üzem örökösödési joga egy Hans

nevű eszelős testvérre száll, akinek évtizedek óta

nyoma veszett. A játék végcélja Hans Voralberg

kézre kerítése: a nyomozás egyre szürreálisabb vi-

lágok és titokzatosabb kalandok felé sodorja

a gyanútlan hősnőt.

Hull a hó, fú a szél, Sokal a
mamutról mesél…    

Miután feltérképeztük a szállodát, első utunk a köz-

jegyzőhöz vezet, onnan pedig a magányosan árválko-

dó kastéllyal, nagy kerttel, kihalt összeszerelő üze-

mekkel és pályaudvarral rendelkező hatalmas

Voralberg-birtokra juthatunk. Egy szellemileg vissza-

maradott, Momo nevű árva kisfiú segítségével a kas-

tély padlásán megtalálhatjuk Anna Voralberg titkos

naplóját. A mintegy harminc év családi történetét fel-

dolgozó monstre irományból kiderül, hogy a gyermek

Hans hányattatásai a közeli hegyekben rejtőzködő,

mamutokat ábrázoló barlangfestmények felfedezése

után kezdődtek el. A sziklákon óvatlanul mászkáló fiú

a mélybe zuhant, és kómába esett. Bár Hans szeren-

csésen felépült a betegségéből, sosem lett újból teljes

ember, és hamarosan egy különös mánia hatalmaso-

dott el rajta: gondolatainak, képzelődéseinek egyet-

len tárgya a barlangban látott mamut lett. A fiú esze-

lős intenzitással kezdte rajzolni az ősi gigászokat,

majd apja mesterségét kitanulva mechanikus játéko-

kat kezdett szerkeszteni, végül megszökött

Valadinele-ből, hogy a titokzatos körülmények között

„kipusztult” állat nyomába eredjen.  

A krónikus mamutmániában szenvedő Hans Voralberg

utáni hajsza végcélja a havas-fagyos orosz tájegység,

Syberia. A vonatút egyfajta képzelt Európán és Ázsián

át vezet, és olyan fura helyszíneket érint, mint pl.

Barrockstadt egyetemi városa, a futurisztikus

Komkolzgrad vagy Aralbad misztikus vidéke.

Fogaskerék-szívek és gépolaj-
könnyek 

Benoit Sokal, ahogy ez az Amerzone-ból is kiderül,

nagyon erősen vonzódik a reális és a képzelet di-

menziónak összekapcsolásához: a kettő egybeját-

szatásával furcsa, „itt is vagyok, ott is vagyok” ér-

zést teremt. Ezt szolgálják az ismerős, mégis kifa-

csart hangzású város- és tájegységnevek, illetve

a különféle beszélő nevek. Akárcsak az Amerzone-
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A 3D és a festmény
egymásra találása
a monitoron

A Syberia grafikájáról csak szu-

perlatívuszokban lehet beszélni:

a játék minden idők egyik leg-

gyönyörűbb kalandprogramja.

Sokal már az Amerzone-ban is

megcsillogtatta egyedülálló képi

fantáziáját, a Syberia azonban

további jelentős előrelépést je-

lent. A Microids előző játékában,

a Road to Indiában már megje-

lentek az animált 3D-s szereplők,

itt azonban már főhősünket is kí-

vülről láthatjuk. A The Longest Journey nemcsak

a sztori (naiv hősnő útja a valóságból a mesebeli vi-

lágba), hanem a grafika miatt is jó analógia, az előre

megfestett, renderelt hátterek ugyanis itt is 3D-s tár-

gyakkal és szereplőkkel vegyülnek. A Syberia hátterei

azonban még a The Longest Journey-nél is részlete-

sebbek, a szereplők sokkal jobban illeszkednek a kör-

nyezetbe, és a térhatás is sokkal meggyőzőbb, bár

néhol, pl. az erdő fáinál érezhető, hogy a vegetáció

kicsit síkszerűbb lett az épületeknél. (Persze ez

már csak afféle gonosz kukacoskodás.) Bár

a grafika dermedtsége kicsit még mindig za-

varó (a növényzet pl. teljesen mozdulatlan),

a csillogó-fodrozódó víz, a háttérben köröző

madarak látványa végre kimozdítani látszik

egy kicsit ezt a fajta képi stílust az évtize-

des átokként rátelepülő  merevségből. Az

általam amúgy nagyon kedvelt Wanadoo

(egykori Index) kalandjátékok egyik leg-

nagyobb hibájának mindig azt tartottam,

hogy a szereplők, és a környezet szinte telje-

sen mozdulatlanok ezért a játékos úgy érzi,

mintha panoptikumban járna: itt végre sike-

rült bebizonyítani, hogy az életszerűség zá-

loga nem feltétlenül a 3D.   

A pasztellszínekkel megfestett környezet-

hez hasonlóan a szereplők is gyönyörűen

kidolgozottak: megformálásuk a játék vi-

zuális világához hasonlóan egyszerre élet-

szagú, és képregényszerűen eltúlzott,

groteszk. Kate animációja egyszerűen tökéle-

tes, akár lépked, akár szalad (a bal egér gomb kétsze-

ri megnyomásával tudjuk felgyorsítani őt), bár hős-

nőnk néha mintha kicsit belefáradna a nagy melóban

és ilyenkor idegesítően tutyi-mutyivá válik. Az átve-

zető movie-k ugyancsak káprázatosak, bár a vágás és

a beállítások merészsége terén talán nem érik el az

Index két Dracula játékának zseniális mozijait. 

A grafikához hasonlóan a hangokról is csak áradoz-

ni tudok. A kalandjátékok sosem voltak híresek mu-

zsikáikról, ám a Syberia fülbemászó dallama talán

a legszebb, amit a Gabriel Knight 3 címzenéje óta

hallottam. Nagyon jól sikerült a gépek „szinkronja”

is, talán nem is annyira a hangszín, mint inkább

a hangsúlyok, hanglejtések hihetetlen érzékenysé-

ge miatt: olyan apró kis részletek ezek, amelyek iga-

zi fűszerként adják meg a jó játék aromáját. 

Sok beszédnek híg a leve…  

A Syberia további erénye, hogy a készítők vállalták

a hagyományos point and click irányítást, és ezért

a görcsös, felesleges újítási vágy nem sodorta Kate-

et abba a navigációs káoszba, amelybe Guybrush

Threepwood, vagy a Simon kényszerült legújabb ka-

landjai során. Az inventoryt a jobb egér gombbal hív-

hatjuk elő, a tárgyakat hagyományos módszerekkel

vizsgálhatjuk meg, használhatjuk, kombinálhatjuk.

A mutató a lehetséges akciónak megfelelően változik

át kéz, nagyítólencse vagy párbeszéd formára. 

A párbeszédek során Kate naplójából választhatjuk ki

a szövegkörnyezethez illő kulcsszavakat, amelyek kö-

zül néhány (pl. Help, Mission) általános érvényű, az-

az minden helyzetben alkalmazható. A párbeszédek

jóval érdekesebbek és informatívabbak, mint a The
Longest Journey-ben, nem kell félórákon át hallgatni,

amint teljesen érdektelen szereplők még érdektele-

nebb mellékszereplők körömpucolási szokásairól

vagy a múlt évi aratás során megfogalmazott mező-

gazdasági reformok megvalósítási lehetőségeiről re-

gélnek. A The Longest Journey egyik

legnagyobb hibája a túlírtság volt,

a Syberia alkotói azonban nagyszerű-

en felismerték azt az amúgy igen

egyszerű törvényt, hogy kevés szóval

néha sokkal többet le-

het elmondani, nem is

beszélve arról, hogy a

kimondatlanság jelen-

tősen erősíti a miszti-

kus hangulatot. 

Minden vég valami újnak
a kezdete?

Talán kicsit szentimentálisan hangzik, de

a Syberia számomra igazi katarktikus élmény

volt. A játék ötvözi az Amerzone és a több-

ször előrángatott The Longest Journey min-

den erényét, és nélkülözi azok minden hibá-

ját. A New York-i rideg valóságból a syberiai va-

don hó és a jég uralta mesevilágába utazó hős-

nő ugyanúgy egyfajta belső, lelki utazást él át,

mint Apryl Ryan, míg azonban a The Longest
Journey közhelyes csak erkölcsi tanulságokat

tudott megfogalmazni (a fantázia világa meg-

menthető), itt valóban mély, és megható mon-

danivalót sugall a hátborzongató befejezés.

A játék olyan, mintha egyszerre lenne egy régi

műfaj hattyúdala és egy új stílus rigóéneke:

kérdés, hogy e két légies koreográfia közül va-

jon melyik fog fennmaradni az utókor emléke-

zetében. Én úgy gondolom, a Syberia egyma-

gában sajnos nem fogja megmenteni a kalandjátéko-

kat, mert ahhoz túlzottan is régi vágású, azt azonban

minden korábbi játéknál fényesebben bizonyítja, hogy

a műfaj olyan egyedülálló művészi értékeket rejt, ame-

lyek garantálhatják a túlélését.

Berrr

káprázatos grafika

különleges sztori

csak egy megoldás

van minden felad-

ványra

Syberia
www.microids.com

96%

Pentium III 800 MHz, 16 MB-os videokártya,
128 MB RAM
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ban, itt is kihaltnak vélt állatok, elsüllyedt világok

után kell nyomoznunk, a végcél azonban most nem

a forró trópusok, hanem a havas Észak. A nevekhez

hasonlóan a grafika is egyfajta alternatív valóságér-

zetet kelt: a viktoriánus hangulatú városok például

egyszerre építkeznek az ipari forradalom elgépiese-

dett és a szecesszió könnyed, játékosan hajlékony

formáiból. Sokal nemcsak a képzelet és a valóság,

hanem a mechanikus és élő összekapcsolásához is

vonzódik: nagyszerű formai leleményekre lehetősé-

get adó szerkentyűi teljesen rányomják a bélyegü-

ket a Syberia világára. Valadinele városában például

csak úgy nyüzsögnek a különféle, fémlapokból, hu-

zalokból, fogaskerekekből eszkábált furmányos já-

tékok: cilinderes angol urakra emlékeztető bábuk

kísérik végső nyughelyére Anna Voralberget, ke-

ménykalapos fémmunkások dolgoznak az

összeszerelő üzem futószalagja mel-

lett, csikorogva-nyikorogva

mozgó, teleszkópos szemű

portások nyitják a súlyos, va-

salt kapukat, kupakos minia-

tűr bürokraták pecsételik le

az okmányokat, kis babák me-

sélik el játékos balett formájában

a gyermek Hans hányattatásainak tör-

ténetét, égig érő toronyszobában ücsörgő rozsdás

orgonista melódiája kelti életre a temető kriptáit. A

játék egyik főszereplője, a hűséges kísérőnkké, majd

barátunkká átvedlő, fafejűsége ellenére is szeretet-

re méltó Oscar szintén egy robot: a Voralberg-gyár

egyik elhagyatott összeszerelő üzemében akadunk

rá a mozdonyvezetőnek „kiképzett” gépre, s miután

új életre keltjük, vele indulunk el a havas Észak felé.    

A Syberia mechanikus lényeinek érdekessége, hogy

bár gépek, mégis kézzel-lábbal tiltakoznak a robot

megjelölés ellen, ugyanis – legalábbis saját bevallá-

suk szerint – emberi lélekkel rendelkeznek: ezek

a rozsdás viktoriánus androidok mintha csak az Óz
Bádogemberének vagy a Szárnyas fejvadász kárho-

zatra ítélt üldözött teremtményeinek erkölcsi filozó-

fiáját hangoztatnák. A viktoriánus Anglia tudomá-

nyos-fantasztikus írói és kreatív fantázia által inspi-

rált hóbortos feltalálói már-már betegesen vonzód-

tak a lélekkel rendelkező műember problémájához

(példa erre Frankenstein doktor szörnyetegének

története), és ebben a tekintetben is telitalálat,

hogy a Syberia képi világa a 19. századi, ipari forra-

dalom által átformált Angliát idézi. 

A félreértések elkerülése végett: a mechanikus

„feeling” távol áll a Myst sterilitásától, és nemcsak

azért, mert a gépek életszerűek, hanem mert jócs-

kán akadnak élő szereplők is a játékban. A hősnő,

Kate Walker külső és belső tulajdonságait tekintve

is sokban emlékeztet a The Longest Journey fősze-

replőjére, az egyszerre naiv, ugyanakkor kellően

karakán Apryl Ryanra. Az eltúlzottan nagy szemű,

érzéki ajkakkal és finom vonásokkal – egyszóval

manökenarccal – no és persze Lara Croft-os keb-

lekkel megáldott, férfiakat megszégyenítő intelli-

genciával bíró Kate nagyszerűen bizonyítja, hogy

az akció és az akció-kaland játékok mellett

ma már a kalandjátékok is természe-

tesnek veszik a virtuális emanci-

pációt. Kate-hez hasonlóan va-

lamennyi szereplő rendkívül

jól kidolgozott jellem, bár né-

ha feltűnő, hogy nő írta a já-

ték történetét, ugyanis itt-ott

érezhető a közhelyes feminista fel-

hang: a pénzéhes főnök például gátlás-

talanul kihasználja női beosztottját, Kate pasiját

csak a saját karrierje érdekli, amelyhez eszközként

használja a lányt, hősnőnk anyja pedig afféle sze-

rető, szószátyár mamika, aki aggodalmaskodó,

gyakorlatias problémákkal zargatja a magasztos

küldetést teljesítő leányt. Kate eleinte még mobil-

telefonon tartja a kapcsolatot távol maradt sze-

retteivel és munkatársaival, de ahogy egyre

messzebb kerül a valóságtól, lassan lélekben is el-

távolodik az otthon maradottaktól.   

Az új dimenziók szereplőit viszont különös búskomor-

ság üli meg: mintha valami furcsa titkot őriznének

még a legszószátyárabbak is Syberia világban, mintha

holmiféle kimondatlan, megfogalmazhatatlan sejte-

lem hatná át őket belülről.  Furcsa, hogy míg a gépek

életszerűek ebben a világban, addig az élő szereplők-

ben van valami gépies: úgy tűnik, a láthatatlan égi

designer véletlenül emberi lelkeket pakolt a robotok-

ba, és fogaskerekeket a hús-vér figurák szíve helyére. 

„Valóban mély, és
megható mondanivalót su-

gall a hátborzongató
befejezés…”



Bemutató 43

„Gyere fel, megmutatom
a tündérgyûjteményemet!”

E kis kritikai kitérő után térjünk vissza a játék eré-

nyeihez. A Zanzarah zseniális elegyét alkotja a felfe-

dezésnek, a harcnak és a különféle mágikus lények

és tárgyak begyűjtésének. Varázslatos világába ke-

rülve Amy hamarosan „tündérgyűjtővé” válik, amit

nem néznek túl jó szemmel a sötét elfek (akik még

csak távolról sem hasonlítanak Drizzt Do’Urdenre

☺), akik ezt megpróbálták mindenkinek megtiltani.

Pedig Zanzarah-ban tündérek nélkül nem nagyon le-

het érvényesülni – körülbelül olyan, mintha Los An-

gelesben nem lenne autónk ☺. 

Ha már egyszer szereztél ilyen lényecské-

ket, harcolni tudsz velük, ezáltal pénzt,

tapasztalatot, tárgyakat szerezve, és

persze így tudsz

előrehaladni

a játék-

ban is. Az első tündéredet még in-

gyen megkapod a segítőkész, jósá-

gos elfektől, de ezután már mind-

egyiket neked kell elfognod, a külön-

féle helyeken szabadon heverő vagy

megvásárolható mágikus kristályok se-

gítségével. Rengeteg tündért birtokol-

hatsz, de egyszerre csak ötöt irányít-

hatsz, amelyek közül a kiválasztott vezér

állandóan mögötted repked, miközben

Zanzarah világában barangolsz. A tulajdo-

nodban lévő kis lények között egyetlen he-

lyen, a londoni lakásodban válogathatsz: itt

tudod bevenni és eltávolítani az újdonsült

szerzeményeket a csapatba, illetve

a csapatból.

Maguk a tündérek minden sikeres csata után

szintet lépnek, a hagyományos szerepjátékok

módjára gyorsaságuk, varázslatpontjaik és egyéb

tulajdonságaik is folyamatosan fejlődne. Így, ahogy

szép lassacskán előrehaladsz a játékban, tündéid

egyre táposabbak lesznek, de hamar rá fogsz jönni,

hogy bizonyos fajtájúak (felhasználható varázslata-

ik miatt) majdnem teljesen hatástalanok egy adott

ellenségtípussal (vagy egy nagyobb csata során

több típussal) szemben, úgyhogy „paklidat” lehető-

leg úgy kell kialakítanod, hogy minden kihívásnak

megfeleljen. 

Ez a játék legnehezebb része, ugyanis nagyon nehéz

kitapasztalni, hogy az egzotikusabb, rivális tündérek

ellen mi a leghatékonyabb. Amikor erősebb ellensé-

ges tündér állja utadat, és saját öt lényecskéd va-

rázslatai szinte semmit sem érnek ellene, akkor ad-

dig kell másfelé keresgélned,

amíg nem találsz egy olyan tí-

pusút, aki eredményesen tudja

felvenni ellene a harcot. 

Tündérvarázs

Persze kis szárnyas fej-

vadászainknak fejlőd-

niük is kell, hogy egy

magasabb szintű el-

lenséges tündért leverjenek. A sikeres harcok után

növekvő varázslatpontjaiknak köszönhetően újabb

varázslatokat tanulhatnak meg, amelyekkel aztán a

csetepaték során sütögethetik, fagyaszthatják, der-

meszthetik, vagy egyéb módon készíthetik ki a rivá-

lis lényecskéket. Ezeket a bűvigéket különféle keres-

kedőktől vásárolhatjuk meg, akiktől kis pénzösszeg

fejében a véletlenszerűen megkevert kínálatból le-

het válogatni. (Ez szerintem már erőltetett és feles-

leges tervezői döntés volt, mert csak belezavar az

amúgy sem egyszerű szabályokba.) 

Az igazi nehézséget az okozza, hogy nem mindegy,

milyen varázslatot kinek veszünk meg, ugyanis

a tündérek kis mágiatartó „kaptárai-

hoz” különféle alakzatok (kör,

négyzet

stb.)

vannak

hozzárendelve,

és az újsütetű mágiákat

csak a megfelelő helyre berakva tudjuk

használni. Hogy még bonyolultabb legyen

az egész, bizonyos varázslatok rendkívül

hatékonyan működnek egyes ellenségek-

kel szemben, mások viszont szinte teljesen

hatástalanok, úgyhogy alaposan ki kell ta-

pasztalnod, milyen típusút ki ellen vetsz be.

A „mágiamenedzselés” bizony jó sok idődet el

fogja venni…

A kis lények mellett még kártyákat is gyűjthe-

tünk, amelyekkel a megfelelő tárgyakat és tün-

déinket kombinálva a játék újabb, eddig feltér-

képezetlen részeit fedezhetjük fel. Például talá-

lunk egy air eddyt, de ezt addig nem tudjuk hasz-

nálni, amíg nem találunk hozzá air tündért és egy

air kártyát. Ez a játéknak a sztori szempontjából is

fontos része, ugyanis Amynek előbb meg kell talál-

nia a világ kapuit lezáró druidákat, mielőtt újra

egyesítené az emberek és a tündérek létsíkját. 
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Kiadó: THQ, Fejlesztõ: Funatics

Amesékben a tündérek kicsi,

szárnyas, repkedő lények, csil-

lámport húznak maguk után,

és általában a királyfi vagy más hős

segítségére sietnek. Bár ettől az image-től az apró

lények alapvetően a Zanzarah-ban sem térnek el,

a Funatics legújabb progija mégis alaposan meg-

bolygatja a számítógépes játékokról alkotott el-

képzeléseinket. Az első blikkre hagyományos

Tomb Raiderre emlékeztető programban ugyanis,

egy fiatal angol lányt irányítunk Amyt, aki a mesés

világba kerülve tündéreit RPG-szerűen fejlesztge-

ti, egy kicsit a Magic: The Gathering módon, válo-

gatja, hogy aztán a Quake: 3 Arenára erősen emlé-

keztető összecsapásokban győzzön le más tündé-

ket és mestereiket. Nem, tényleg nem kaptam

napszúrást, olvasd tovább, ha nem hiszed!

Elképesztőek ezek a németek! Éveken keresztül fej-

lesztenek valamilyen csodás játékot (például:

AquaNox), aztán ahelyett, hogy azonnal megpróbál-

nák bevenni az angol nyelvű piacot, inkább csak szép

ráérősen fordítják le anyanyelvükről a stuffot

(Gothic), és ezt a verziót – enyhén

szólva – nem reklámozzák

túlságosan. A piac

alaptörvényét

megbontva (erő-

szak, erőszak és

még több erőszak)

szinte teljesen száműzik

programjaikból a különféle durva halál-

nemeket: náluk mindenki udvariasan és vértelenül

hal meg, és lelke gyorsan a mennybe száll (Settlers
sorozat). Valahol ezeket a jegyeket foglalja magában

az Európában a Cultures játékokról elhíresült

Funatics Zanzarah-ja is. Megint egy elpuskázott le-

hetőség, hiszen a kiadó THQ majdnem nulla reklám-

mal forgalmazza a játékot, pedig ezúttal tényleg egy

kreativitástól túltengő alkotásról van szó.

Másvilág

A játék főszereplője, Amy átlagos angol kislány, aki

egy varázskönyv segítségével Zanzarah-ba, egy

párhuzamos világba kerül, ahol elfek, tündérek és

másféle mesés lények éldegélnek. A különféle por-

tálokon keresztül valamikor még szinte bárki köny-

nyedén oda látogathatott, de a mindent tönkretevő

emberek addig piszkálták a mágikus lényeket, amíg

két druida meg nem elégelte a dolgot, és lezárta

a világok közötti átjárást. A Zanzarah-ban élő krea-

túrák azonban egymás között egy próféciáról sut-

tognak, amely szerint egyszer jön majd egy ember,

aki ismét egyesíti a világokat, és meggyógyítja őket.

És ki más lenne ez a „Messiás”, ha nem Amy, egy ti-

zennyolc éves lány, aki egy goblin segítségével

Zanzarah-ba teleportálódik? (Hmm… Hasonlót

mintha már hallottam volna valahol… Csak nem

a The Longest Journey-ben?) 
Mielőtt a játék erényeit taglalnám, rögtön egyik

nagy hibájával kezdem, ezzel megmagyarázva, hogy

Amy miért nem kapott helyet mostani női főszerep-

lős fókuszunkban. Sajnos a készítők egyáltalán nem

vették a fáradságot, hogy Amy ka-

rakterét – legalább mini-

mális szinten – kidol-

gozzák, így a he-

lyére egy ipari vas-

munkás, egy bizto-

sítási ügynök vagy

akár egy szenátor is kerül-

hetett volna. Hogy mi hiányzik legin-

kább? Nos, Amy sohasem beszél, csak kikérdez má-
sokat. Családjáról, barátairól, előző életéről, érzel-

meiről, szóval magáról a lányról pedig nem tudunk

meg szinte semmit. Szerintem ez nagy hiba, mert

így nem kötődünk eléggé a főszereplőhöz, ami vi-

szont a legtöbb játékban rendkívül fontos a bele-

éléshez. 

KATEGÓRIA: akció-RPG KÖRNYEZET: mesés fantasy NEHÉZSÉG: nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: multiban talán MULTI LEHETÕSÉGEK: megfelelõek

„Ha nincs tündéred Zanzarahban,
az körülbelül olyan, mintha Los Angeles-

ben autó nélkül élnél ☺”

ZANZARAH
MESE A TÜNDÉKRÕL, TÜNDÉREKRÕL ÉS EGY

TÜNDIBÜNDIRÕL

ZANZARAH
MESE A TÜNDÉKRÕL, TÜNDÉREKRÕL ÉS EGY

TÜNDIBÜNDIRÕL
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Aranyos kis tündér-kvék

A készítők – számomra – meglepő döntése volt,

hogy a harcokat egyfajta repkedős Quake 3: Arena
típusú FPS-sel oldották meg. Nehéz lenne ezen a té-

ren az id-t felülmúlni, vagy akár csak felérni is (most

az UT kontra Q3 vitába ne menjünk bele ☺), és saj-

nos ez nem is jött össze a Zanzarah készítőinek.

A semmiben lebegő pályák rendkívül sokszor ismét-

lődnek, és túl sok tervezői kreativitás nem szorulha-

tott abba az arcba, aki ezeket kitalálta… 

Pedig a küzdőtér nagyon „misztikus”: a valós és

a tündérvilág után a harmadik térben az

asztrálisban kell harcolnunk. Tündérkéinkkel az

egér bal gombjával süthetjük el az aktuális varázs-

latot, a jobbal pedig szárnyalhatunk. Varázslataink

a támadó és védekező fajtájúak között oszlanak

meg, és a csata hevében külön gombokkal kell kap-

csolgatnunk a két típus, illetve maguk a mágiák kö-

zött is. Hogy a készítők egy kicsit még jobban elbo-

nyolítsák a harcot, azzal is megkavarták, hogy mi-

nél hosszabban tartjuk lenyomva az egér gombját,

annál erősebb az elsütött spell, de ha ezt

túl sokáig csináljuk, akkor saját

magunkat sebezzük meg! Ráadásul

az ellenség egy jól bevitt lövéssel

megzavarhatja a koncentrációt, sőt

vannak olyan bűvigék, amelyek lelas-

síthatják a feltöltődést!

Mindezek mellett még a repkedésre

is figyelnünk kell: az egér jobb gomb-

jának állandó nyomogatásával tudunk fel-

emelkedni, viszont folyamatosan csökken

az ehhez felhasználható energia. 

Szóval jópofa ez a quake-es rész, de

szerintem nem kellett volna ennyire

erőltetni – talán ehhez a típusú játékhoz egy RPG-

szerű körökre osztott rendszer megfelelőbb lett

volna…

Kifestõkönyv fantasybe öntve

A játék grafikája általában véve nagyon jó, az

effektusok, színek, textúrák igazán varázslatos

hangulatot teremtenek. Cinikusabb szemmel nézve

talán „túl sok is a jóból”: a tarkabarka, mesekönyv-

szerű megjelenítés kicsit édeskés hangulatot te-

remt, ami elsőre a dark fantasyhez szokott lelkem-

nek egy kicsit már túlzás… De hát ez nem a Dark
Omen 2 ☺. 

A környezet szerencsére kellően változatos: sötét

erdőkkel, mocsarakkal, hegyekkel, továbbá másféle

helyszínekkel is találkozunk, úgyhogy a felfedezés

öröme elég erős ahhoz, hogy sokáig ne unjunk rá

a játékra.

A grafikánál még tökéletesebb a zenei aláfestés:

a menü részben hallható ének annyira hangulatos

(kicsit a Clannad nevű együttes számaira hasonlít),

hogy többször is meghallgattam, és sokáig csak

ezért kavartam a különféle beállításokkal. A muzsi-

ka mellett a hangokra sem kell panaszkodnom: na-

gyon jópofa, ahogy a különböző lények Sims-szerű,

furcsa halandzsanyelven beszélnek, de mindegyikü-

ké másfajta, és jellegzetesen valamilyen emberi

nyelvre (például a franciára) hasonlít. Mindent ösz-

szevéve a prezentáció igazán elsőrangú.

Zanz-arah-ásítva

Eleinte zavart a fentebb említett édeskés hangulat,

de aztán túltettem magam rajt,a és sikerült beleme-

rülnöm a Zanzarah mesés világába. Hatalmas ötlet a

különféle stílusok keverése, bár a

Quake3-as rész nem elég átgondolt,

és szerintem nem nagyon illik ide. Egy

idő után egy hangyányit túlbonyolí-

tottnak is tűnik a játék, és nehéz

kitalálni, hogy a szinteket lépő

tündéreinket a rengeteg fejlesztési

lehetőség közül merre terelgessük, hogy az

elég változatos képességű ellenfeleket le

tudjuk gyűrni, a különféle varázslatok, má-

gikus kövek, kártyák és egyéb talált tár-

gyak megfelelő használatáról már nem is

beszélve. 

Ha viszont tényleg vesszük a fáradságot és megta-

nuljuk tündéreink menedzselésének minden

részletét, akkor annál nagyobb poén a lé-

nyeinkből összeállított Magic the
Gathering-szerű „tündér-pakli”, amelyet

másokéval mérettethetünk meg. 

Összességében a Zanzarah-ban szinte hem-

zsegnek a kreatívabbnál kreatívabb ötletek,

csak egy kicsit jobban össze kellett volna il-

leszteni őket, hogy ne akadjunk meg valami

részletkérdésen, és folyamatosabb legyen a já-

tékmenet. Azért az akció-RPG rajongóinak vagy

azoknak, akik egy kis változatosságra vágynak

a sok sablonos program mellett, feltétlen aján-

lom a Zanzarah-t egy kis tündérvadászatra.

Bad Sector

eredeti ötletek

kellemes grafika

RPG-szerű fejlődés

Magic-szerű „tün-

dér-pakli”

a Quake-szerű rész

elég gyengus

egy kicsit túlbonyo-

lított szabályok

Zanzarah
www.zanzarah.de

84%

Pentium III 800 MHz, GeForce2 MX, 128 MB RAM
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net középpontjában álló misztikus „Artifact” meg-

szerzését kapja parancsba a tábornoktól (emlékez-

hettek, hogy Rykovot sohasem az Idegenekkel foly-

tatott kísérletek izgatták igazán – Dr. Eisenberggel

ellentétben –, hanem azok az ismeretlen eredetű ro-

mok és technológiák, melyek az Idegen-fészek köze-

lében helyezkedtek el)…

Dunyát irányítva eszköztárunk szinte teljes mértékben

megegyezik Andrew „Frosty” Harrisonéval (mozgás-

detektor, váll-lámpa, fényrudak, stb.), egyedüli „új-

donság” a dupla pisztoly megjelenése a fegyverek kö-

zött, ami végül is jópofa dolog, de az első impulzus-

fegyver beszerzése után (kb. 2-3 perc) nem nagyon

használjuk majd többet. Szintén rövid ideig tart az az

újítás, hogy társakkal együtt is harcolhatunk az idege-

nek ellen (nekem a harmadik helyszínen bármit csi-

náltam, elhaláloztak), pedig több ilyen rész valóban

új színt vitt volna a játékmenetbe (A Bolygó Neve: Ha-

lál roxx! ☺). (De az első Ridley Scott-féle Alien a best!
☺ - Bad Sector) Persze nem szabad elfelednünk, hogy

az AvP2 alapjában véve egyszemélyes játék volt, mely-

ben pszichésen nagyon sokat számított, hogy a játé-

kos tök egyedül izzad a vörös vészfényekkel kivilágí-

tott folyosókon, minden idegszálával a mozgásérzé-

kelő pattogásával koncentrálva, és ebbe a képbe nem

férnek bele a csapattársak. A probléma csak az, hogy

a Primal Huntra nem is annyira jellemző ez a kép:

alapvetően hiányoznak azok a filmes dramaturgiai

elemek (folyamatos rádiókapcsolat a társakkal, kicsa-

pó gőz a falból, plafonról leszakadó csővezetékek,

szemünk előtt elröppenő árnykép, közelben „kerregő”

Predator, hirtelen „megvaduló” mozgásdetektor,

stb.), melyek a frászt hozták ránk éjjel játszva; hiány-

zik a „filmes feeling”, hiányzik a pszicho-terror. Az

emberi küldetésben az esetek nagy többségében egy-

szerű szörnyhentelés lesz a dolgunk: megyünk előre

a barlangban / folyosón / tisztáson, és bizonyos idő-

közönként nyakunkba szakad egy adag Alien, akiket el

kell tennünk láb alól (persze ez alól is vannak kivéte-

lek). A dinamikus muzsika talán az egyetlen ok, ami-

ért még a laposabb részek sem fulladnak érdektelen-

ségbe – az aláfestő zene az akció alatt átvált pattogós

ritmusokra, s így srófolja följebb adrenalinszintünket.

Szóval mindent összevetve a fejlesztők bátran épít-

hettek volna a csapatjátékra, mivel így – az eredeti

játékkal ellentétben – a Primal Hunt-ban az emberi

misszió a leggyengébb, legrövidebb, legsemmitmon-

dóbb a három közül. Ellenben tökéletes alapot szol-

gáltat a másik kettő számára (talán nem is volt ennél

több a fejlesztők szándéka)!

„Sshhhhooooaaaaaa…”

A Predatorral és a Predaliennel játszva ugyanis talál-

kozunk a történetben jó néhány olyan momentummal

(a poénokat nem lövöm le! ☺) melyeknél igencsak

kerekedett a szemem. Ezek a részek teljes mértékben

méltóak az eredeti játék sztorijához, maximálisan

visszaidézik annak zsenialitását.

Játékmenet szempontjából a ragadozós rész nem sok

újdonságot mutat (kapunk egy új, alkarra erősíthető

fegyvert, amit soha nem használtam, mert annak el-

lenére, hogy sok energiát fogyaszt, még gyenge is),

a legjobb fegyver továbbra is a vállra szerelt plazmave-

tő (megfelelő vizuális módban még célkövető is – ne

feledjük), illetve kritikus helyzetekre továbbra is kéz-

nél vannak gyógyító pengéink és kézi generátorunk.

Predalienünk sem különbözik túl sokban az AvP2-ben

irányított drone-tól, talán csak annyiban, hogy vele

játszva a legkönnyebb a játék, hiszen a két faj szinte

minden erényét örö-

költe: robosztus, ellen-

álló, gyors, hihetetlen

erős, és rengeteg élet-

ereje van! Élvezet vele

nyomulni! ☺ A legjob-

ban azonban mégis az

első két idegenes kül-

detés tetszett, ahol

még nem kifejlett drone-ként, hanem arctámadóként,

illetve „chestbusterként” (az a kicsi, gyíkszerű lény,

ami kirobban a gazdaszervezet mellkasából, magyar

neve szerintem nincs) kell boldogulnunk az emberek-

től és Predatoroktól hemzsegő pályákon.

Lötyög kissé, de rákerült a pont
az i-re

Összességében elmondhatjuk a Primal Hunt-ról, hogy

a hangulata „nagyon ott van” (végül is ugyanaz a gra-

fika, hang és zene fogad minket, mint anno az AvP2-

ben), azonban a sztori minősége és néhány dramatur-

giai elem hiánya erőteljesen kifogásolható (nem győ-

zöm hangsúlyozni, hogy ez csak az eredeti AvP2-höz

képest értendő!). Önálló alkotásként – rövidsége elle-

nére – abszolút megállná a helyét, ám mint kiegészí-

tő, eltűnik a fantasztikus eredeti játék árnyékában,

ahhoz ugyanis csak nagyon kis mértékben tud hozzá-

tenni bármit is, a legtöbb téren pedig sajnos keveseb-

bet nyújt nála. Persze ennek ellenére – már csak

a hangulat és a kihívás miatt is – minden rajongónak

kötelező, hiszen a Primal Hunt az összes „hiányossá-

ga” ellenére is bőven jobb szórakozást ígér, mint

a legtöbb mostanság megjelenő, vadiúj „FPS-csoda”. 

Boe

nagyon jó

sztoribonyolítás

AvP univerzum és

feeling

rövidke

nem hozza az ere-

deti színvonalat

Aliens vs. Predator 2: Primal Hunt
http://avp2.sierra.com/

81%

Pentium III 600 MHz, 128 MB RAM, GeForce2
MX400, 1,7 GB HDD
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A félelmet nem ismerő (vagy nagyon is jól

ismerő?) rajongók fellélegezhetnek: vége

a sivár hétköznapoknak! Háromnegyed év

elteltével ismét magukhoz ragadhatják kedvenc

impulzusfegyverüket, szigonypuskájukat, illetve

kiélezhetik karmainkat, fogaikat, ugyanis

a Sierra berkeiben végre elkészült az Aliens vs.

Predator 2 küldetéslemeze, a Primal Hunt. 

A fejlesztést ugyan nem a Monolith végezte, hanem

a Kiss: Psycho Circus-t megálmodó Third Law

Interactive, ám ez mit sem zavarja az egyszeri rajon-

gót (jelen esetben engem) abban, hogy

a korongot kézbe kapva hazaro-

hanjon vele, lesötétítse szo-

báját, beizzítsa 5.1-es

hangrendszerét, és egy

újabb kaland erejéig is-

mét elmerüljön az ide-

genek és a ragadozók vér-

től és savtól bűzlő, hátbor-

zongató világában. Persze az el-

várások magasak, hiszen az AvP2 2001

végén új standardot állított fel az FPS műfajon belül

a történetszövés és a hangulatteremtés tekinteté-

ben, ám ami egyszer már sikerült, az sikerülhet más-

kor is, nemde?

Elõzmények helyett…

A játék a kezelőfelületet, a menüket és az ott kivá-

lasztható lehetőségeket tekintve mit sem változott,

úgyhogy az alapvető konfigurációs beállítások elvég-

zése után a rutinos AvP2 fanok rögtön vehetik az

irányt a Single Player menüpont felé. Az első változá-

sokra itt lehetünk majd figyelmesek: az emberi külde-

tésekre kattintva Andrew „Frosty” Harrison megszo-

kott, rezignált pofája helyett egy kellemes női arc néz

vissza ránk, az idegen misszió menüjében pedig az

eredeti játékban epizódszereplőként és választható

multiplayer karakterként megismert hibrid lény,

a Predalien ocsmány csáprágóit csodálhatjuk meg (ő

akkor jön létre, ha egy arctámadónak sikerül egy

Predatort bepetéznie – mint tudjuk). Ez pedig csak

egyet jelenthet: teljesen új történetet (yesss ☺)!

A bevezető moziban első ismerős arcként az eredeti

játékban megismert Rykov tábornok tűnik fel, aki –

mint emlékezetes – a Weyland Yutani LV-1201-es

bolygón létesített Xenomorph Kutatótelepének biz-

tonsági tisztje (papíron legalábbis, hiszen a sztoriból

akkor hamar kiderült, hogy más dolgok is motivál-

ják). A helyszín és a szereplők tehát ugyanazok, az

időpont azonban 2230. szeptember 21., azaz mintegy

négy héttel még az Incidens (az eredeti játék közpon-

ti mozzanata) előtt járunk. Eddig a pontig tehát min-

den együtt van a tökéletes küldetéslemez-

hez, azonban itt el kell mondanom

első – és talán leglényegesebb

– hasfájásomat a játékkal

kapcsolatban: hiába adó-

dik a lehetőség, hogy az

eredeti sztori előzményeit

játsszuk végig, az AvP2 és

a Primal Hunt története saj-

nos nem kapcsolódik szervesen

egymáshoz… 

Ez pedig csak azért probléma, mert a fajonként há-

rom-három küldetésből álló kiegészítő egész egysze-

rűen túl rövid ahhoz, hogy egy AvP2-szintű fordula-

tos, drámaian megkomponált, személyes szálaktól

sem mentes, folyamatosan fejlődő történetet dolgoz-

zon fel. A Primal Hunt sztorija így hiába rendelkezik

ugyanazokkal a jegyekkel (mindhárom fajjal ugyan-

azt a cselekményt játsszuk végig más szemszögből,

karaktereink útja folyton keresztezi egymást, és csak

mindhárom fajjal játszva áll össze a teljes kép, jutunk

el a végső megoldásig) ezen a téren össze sem lehet

hasonlítani az eredeti játékkal. 

Ember idegennek farkasa?

A menüben feltűnt csinos hölgyemény – azaz az em-

beri küldetések karaktere – a Dunya nevet viseli,

foglalkozását tekintve elit kommandós, és Rykov tá-

bornoknak dolgozik az LV-1201-en. Hű zsoldosként

azonnal a csata hevébe veti magát, amikor a törté-

KATEGÓRIA: pszicho-terror-horror-FPS KÖRNYEZET: AvP univerzum NEHÉZSÉG: állítható, nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: többször is MULTI LEHETÕSÉGEK: über királyok

„Az embereknél Andrew
„Frosty” Harrison megszokott, re-
zignált pofája helyett egy kelle-

mes nõi arc néz vissza ránk”
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A RETTEGÉS OKA



A z afgán események után senkiben sem me-

rült fel a kérdés, hogy vajon ez volt-e a Delta

osztag utolsó bevetése, hiszen a fiúk igen-

csak szépen teljesítettek. A „szép” szó helyett a há-

borúban igazándiból a „precíz” vagy az „ala-

pos” fogalom az, ami sokkal jobban fedi a va-

lóságot. Köszönhetően a sikeres küldetések-

nek kaptak egy adag állami támogatást, meg

néhány érdemérmet. Egy cég pedig úgy gondolta,

hogy megjutalmazza őket egy, az eseményeket

megörökítő játékkal. A jutalom ötlete rendkívül

pozitív fogadtatásra talált a játékostársadalom-

ban, hiszen a novalogicos fiúk, ezen programmal

akarták újra a magasba repíteni a Delta Force

Landwarriorban kicsit megkopott hírnevüket.

A haditerv tehát megvolt. Megújítani a grafikus mo-

tort, kijavítani az MI-t, és máris kész a régi

Delta Force-ra alapozott sikerjáték.

Amit kicsit furcsálltam, hogy az

egész projekt elsőször csak kül-

detéslemeznek indult, aztán

a fejlesztők elmondása szerint

kinőtte magát. Ekkor már meg-

szólalt a fejemben a bevetési ösz-

tön vészcsengője, hiszen nem szere-

tem a könnyű kis akciónak induló, az-

tán véletlenül véres mészárlásba átcsapó misz-

sziókat. Egy profi csapatban a célok és az út min-

dig világosak, és a jó kommandós sohasem tér le

a kijelölt szűk ösvényről. De sebaj, lehet, hogy

csak az én rádiómat zavarták, gondoltam magam-

ban, aztán kéjes izgalommal és izzadó tenyérrel

csaptam le a játékot tartalmazó CD-re.

A célterület elfoglalva?

A progi az első pár pillanatban rendkívül pozitív benyo-

mást tett rám. A bevezető videó szokásosnak is mond-

ható, valós akciókból ízlésesen összevágott kis rövid-

film, amely abszolút megadja az alaphangulatot. A me-

nü se sokat változott, szerencsére, és így, mint eddig

minden résznél, minimum fél órát tölthettem karakte-

rem kiválasztásával és felszerelésével. A fegyvereknél

akár még órákig is böngészhettem volna a különböző

paramétereket, de inkább kiválasztottam az eddigi so-

rozatokban is leghatásosabb mesterlövészpuskát

(M82A1 Barrett), és rögtön elindítottam a kampányt.

Bár ne tettem volna! Akkor még minimum két oldalon

áradozhatnék egy zseniális sorozat első, második

és egyéb részeiről, valamint egy új korszak kezde-

téről. De megtettem, és belátom, hogy ilyen nyári

melegben ez óriási hiba volt. Hiszen a szemem

elé táruló látvány kisebb atomrobbanás erejével

söpörte ki az agyamból a dicsőítő gondolatok gar-

madáját, kopár ürességet és megannyi bugyuta kér-

dést hagyva maga után.

A grafikára rápillantva Boe barátom megkérdezte,

hogy ez voxel-e? „Sajnos” nem voxel, hanem pixel

(vagy inkább pixelhegyek). Az alabárddal (vagy csa-

tacsákánnyal ☺) faragott karakterek, házak és au-

tók silánysága elborzasztott. A második sokk ott ért,

amikor még egy viszonylag izmos gépen is néha be-

szaggatott az engine, pedig két kezemen meg tud-

tam számolni a poligonok mennyiségét a pályán.

Sebaj, gondoltam magamban, lehet, hogy a játékme-

net a grafika ellentéte (ekkor még bíztam a küldetésem

sikerében). Belevágtam tehát a missziók végeláthatat-

lan sorába. Visszajöttek a régi Delat Force-os reflexek,

és egy-egy feladat után örömmel nyugtáztam, hogy

semmi sem változott. Szépen lassan azonban az újítás

hiánya megölte a hangulatot, hiszen a MI, hasonlóan

az előző részekhez, „kicsit” bugyuta, és a küldetések is

egyhangúak. Valahogy teljesen olyan érzésem volt,

mintha a Delta Force előző részével, a Landwarriorral

játszottam volna. Még a kedvenc játék bugom is előjött,

nem is olyan hosszas kérlelés után: a két láda

közé fedezékbe húzódott kommandósom

nem tudott szabadulni a dobozok tö-

megvonzásától, és sajnos ott ragadt

közöttük. Ezen már csak nevetni

tudtam, hiszen ezt már biztos, hogy

direkt hagyták bent az immár negye-

dik Delta Force-ban.

Valaki azt írta a GS fórumán, hogy ne

csak fikázzunk egy játékot, mert lehet, hogy

hibáival együtt egy kezdő játékos jól el tud vele szó-

rakozni. Jelen esetben én azt mondom, hogy akinek

megvan a LandWarrior, és pár újabb küldetésre vágyik

(azaz abszolút fanatikus), az szerezze be a progra-

mot. Az azonban, aki taktikai FPS-sel szeretne játsza-

ni, az még az oly kellemes környezet miatt se válassza

ezt a játékot, hiszen ez esetben ez nem több mint egy

egyszerű kiegészítő lemez, amibe a készítők sajnos

elég kevés munkát fektettek.

A programozók ezt a bevetést teljesen magabizto-

san elbukták. Remélem egy restart után a tényleges

negyedik vagy akár az ötödik résznek sikerül vissza-

emelnie a Delta Force sorozatot méltó helyére.

Szittyó
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DELTA FORCE
TASK FORCE DAGGER

AZ UTOLSÓ BEVETÉS?

DELTA FORCE
TASK FORCE DAGGER

AZ UTOLSÓ BEVETÉS?

Kiadó, Fejlesztõ: Novalogic 

Delta Force hangu-

lat

fegyverek sokszínű-

sége

borzalmas grafika

buta MI

Delta Force Task Dagger
www.novalogic.com/games/DFTFD

61%

Pentium 500 MHz, 128 MB RAM, 16 MB 3D-s
videokártya

„Ez voxel? ‘Sajnos’
nem voxel, hanem pixel,

vagy inkább pixel-
hegy.”
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den akadályon sikeresen átjutottunk, összegzés

gyanánt egy percen belül kell újra teljesíteni az

egész pályát.

„Fegyverbörze”

Már csak egy állomás választ el bennünket a beveté-

sektől. Minden amerikai gyalogoskatonának meg

kell ismerkednie az amerikai szabványos fegyverek-

kel és azok használatával. Ez a már korábban megis-

mert lőtéren történik. Szépen sorban haladva kipró-

bálhatjuk a bevetéseken használatos fegyvereket.

Először az M249-es automata könnyűgéppuskát,

amelynek hevedertárába 200 töltény fér. Miután két

tárat kilőttünk, az M16-os gránátvetős változata kö-

vetkezik. A tüzelési mód aktiválásával tudjuk hasz-

nálni a gránátvetőt, ami nagyon hatékony támadó

fegyver lehet közepesen nagy távolságokra is! A kö-

vetkező asztalnál a gránátok találhatóak, az M67-es

kézigránát és az M83-as füstgránát. Itt megjegy-

zem, hogy a kézigránát ereje nagyon realisztikus

lett, ugyanis ez elől nem igazán tudunk elugrani.

A „füst” pedig taktikai szerepet kap egy-egy akció-

nál, ugyanis komoly támogatást nyújthat a támadó

csapatnak. Személyes kedvencem a „Flash-bang”,

amely irdatlan nagyot durran, és néhány másod-

percre megvakítja az ellenfelet. Nagyon mókás,

ahogy cseng a fülünk tőle, és nem igazán látunk

semmit. Ha éjjellátót is használtunk közben, a hatás

még mókásabb ☺. Ha már itt tartunk, meg kell je-

gyeznem, hogy fegyverünk beragadhat, ami igen

bosszantó lehet! Ekkor egy villogó „Fix Jam” üzene-

tet kapunk, és nem tudunk lőni. Ne aggódjunk, sem-

mi gáz, az alapként beállított [F] billentyű nyomva

tartása mellett megjavul a puskánk. Igaz, volt már

úgy, hogy egy kellemes rejtekhelyen vártam az el-

lent, és amikor beszaladt alám, éppen beragadt

a puska, és tétlenül kellett végignéznem, ahogy fel-

törte a számítógépet ☺…

„Kis katonának fapuskát”

Mielőtt végképp belemélyednénk a küldetésekbe,

előtte egy gyakorlópályán kell bizonyítanunk.

A McKenna-pályán két csapat mérkőzik egymással:

a „Honor” és a „Loyalty”. Három pontot kell elfog-

lalni és megtartani. Ha mindhármat uraljuk, vagy

likvidáltuk az ellenséges csapatot, nyertünk. Hat

menetes egy csata, akkor kvalifikáljuk magunkat,

ha a mi osztagunk nyert. Addig nem játszhatunk

más pályán, ameddig a McKennát nem teljesítjük.

Tipp: egy ember go „Charlie”, másik a templomba

„Bravo”, a többiek pedig „Alpha”. Ezt egy időben.

A legfontosabb az „Alpha”, ugyanis ott számítha-

tunk nagyobb ellenállásra.

„Ezek lõnek ránk!”

Ha sikerült megnyerni a gyakorlópályát, indulhatunk

komolyabb küldetésekre, magyarán csak ekkor játsz-

hatunk bármelyik szerveren, bármelyik pályán és éles

fegyverekkel. Fontos tudni, hogy mivel élethűségre tö-

rekedtek, ezért nincsenek külön megjelölve az ellensé-

ges és saját csapatunk tagjai, csupán akkor vált színt

a célkereszt, ha már nagyon közel vannak, és ránézés-

re is látszik, ki az ellenség, és ki a barát. Ezért kap ki-

emelt szerepet a csapaton belüli kommunikáció. Sok-

szor megtörtént velem, hogy az ellenséges

vonalat megkerülő csapattársamat szed-

tem le, mert nem tudtam, hogy ő az… csak

miután meghalt ☺. A másik nagyon fontos

dolog, hogy a magányos, ámbár lelőhetetlen hős míto-

szát jobb, ha elfelejtjük! Elég egy-két bekapott lövés,

és kampec. Úgyhogy maradjunk szépen a fenekünkön,

és majd együtt szépen nyerhetünk. Pl. a hidas pályán:

a támadók célja, hogy elérjék a hátsó teherautókat, te-

hát a hídon át kell jönniük… szóval, kihasználva terep-

színű ruhánkat az Unreal 2-es táj rengeteg búvóhellyel

kecsegtet. Ha minden pályán tud nyerni csapatunk,

csak akkor léphetünk majd a következő részre.

„Egy karrier kezdete…”

Mivel az America’s Army: Operations ’Recon’ egy fe-

jezet első tagja, tovább fejleszthetjük karakterünket

a megjelenő kiegészítések segítségével. A követke-

ző, Sniper School nevű csomag július 25-én fog meg-

jelenni. Ha „expert” minősítéssel végeztük el az

alap lövőgyakorlatokat, akkor akár mesterlövész is

válhat belőlünk. Ez abban nyilvánul majd meg, hogy

a szervereken csak ekkor választhatunk

sniperpuskát. Hamarosan várható még többek kö-

zött a deszantos, majd a speciális alakulat (Ranger)

kiképzését tartalmazó lemez is. 

„Seregszemle”

Egészében tekintve igazán lebilincselő FPS-t alkot-

tak a fejlesztők. A hangok teljesen élethűek, az irá-

nyítás vonatkozásában található benne néhány ki-

sebb hiba, de remélhetőleg ezeket kijavítják majd.

A modellek mozgása az eddigi legjobb: nem az

a „bábfilm” hatás volt érezhető, hanem végre telje-

sen folyamatosak voltak a mozdulatfázisok. Aki sze-

reti a megfontolt, élethű harcmenetet, annak csak

annyit mondhatok: GO ARMY!

Lethal Gene

élethű, izgalmas já-

tékmenet

szép grafika

hatalmas pályák

néhány apró hiba

AA: Operations ‘Recon’
www.americasarmy.com

87%

1000+ MHz processzor, 256 MB RAM,
32 MB-os 3D-s videokártya, DSL vagy kábelnet
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Kiadó, Fejlesztõ: US ARMY

A „real-fps” játékok népszerűségén felbuz-

dulva az Amerikai Hadsereg is elkészítette

saját fejlesztésű programját, amelynek

nem titkolt célja a sereg népszerűsítése a fiatalok

körében. Szerencsére kihagyták belőle az oktató-

tisztek ordibálását és a korán kelést, úgyhogy így

már nem is olyan vészes a dolog. 

Számtalan ún. „real-fps”, azaz „szuperélethű” lövöl-

dözős játék jelent meg mostanában a játékpiacon,

több közülük élvezetes, másokon inkább mosolyog-

ni lehet, de egyik sem lehet annyira valósághű, mint

amit az Amerikai Hadsereg fejleszt. Nincs szükség

külsős szakértőkre, nem kell messzire

menni, csak kinézni az ablakon

a gyakorlótérre ☺… Ebben

a programban mindenben

törekedtek visszaadni a va-

lós élményeket, ezzel együtt

nem szakadtak el a játék céljá-

tól: az amerikai „szoldzsör” életének

bemutatásától, ami közben tréningeket kell elvé-

geznünk, missziókat teljesítenünk. Miután megnéz-

tem az eredeti videofelvételeket, azt kell

mondanom, hogy le a kalappal a fejlesztők előtt,

ugyanis gyakorlatilag ugyanazokat a feladatokat

kell elvégeznünk a kiképzés során, mint a valóság-

ban, sőt a modellek, a hangok is teljesen élethűek.

Nagyon sok múlt azon, hogy a játék az Unreal 2-es

motort használja, ami leginkább a roppant igénye-

sen kidolgozott modelleken, a hatalmas külső tere-

ken és a lenyűgöző fényeffektusokon látszik. Az

engine jól vizsgázott, ugyanis egy AMD XP 1600+

processzorral, valamint egy Radeon 8500LE-vel

1200X1024-ben maximális beállítások mellett sem

akadozott. Nézzük meg részletesebben, az AA első

fejezetében miről is van szó.

„Virtuális sorozás”

A játék gyakorlatilag egy katona életét „modellezi”,

ugyanis rögtön az elején azzal indítunk, hogy beso-

roznak minket. Ez online történik, a játék központi

nyilvántartásába kerülnek az adataink. Itt meg kell

adni egy nevet, amit játék közben használni fogunk,

valamint az e-mail címünket. Fontos megjegyez-

nem, hogy nevünket nem módosíthatjuk, tehát ha

pl. „Pudingot” írtunk be, életünk végéig pudingok

maradunk ☺! Na, miután megkaptuk az

„Istenhoztaazamerikaihadseregben” levelet, és ak-

tiváltuk a kódunkat, irány a kiképzés! Miért is fontos

ez? Mert csak az után mehetünk éles bevetésekre és

játszhatunk a szervereken, ha sikeresen elvégeztük

a különböző tréningeket.

„Ingyen céllövölde”

Egy katonának illik tudni bánnia a fegyverével, úgy

is mondhatnám, hogy az élete múlik azon, hogyan

kezeli a puskáját. Nem véletlen tehát, hogy miután

megtanultunk lepedőt hajtogatni, a kiképzésünk

alapvető fegyverhasználattal folytatódik. Megelőle-

gezik a bizalmat, hogy 5 másodperc alatt szétsze-

dünk egy M16-ost, és összerakunk belőle egy atom-

tengeralattjárót, úgyhogy ezzel nem is kell majd

bajlódnunk. Irány a lőtér! Itt egy M16-os gépkara-

béllyal kell lövöldöznünk. Célzott lövéseket gyako-

rolni, fekve, térdelve, fedezék mögül stb. Itt kell

megemlíteni, hogy ez is nagyon élethűen van meg-

valósítva. Aki valaha is próbált már lőni az tudja,

hogy az egyik legfontosabb tényezője a pontosság-

nak a légzés. Ugyanis akkor lehet jól célozni, ha

bent tartjuk a levegőt, különben elmozdul a puska

csöve. Külön tetszett, hogy halljuk,

ahogy emberünk célzás közben

sóhajtozik ☺. Tehát ha pon-

tos lövéseket akarunk lead-

ni nagyobb távolságra, ak-

kor mindenképpen meg kell

tanulnunk ezt a harcmodort,

ugyanis a csípőből tüzelő westernhő-

sök vagy Rambók éles bevetésben nem élnének to-

vább néhány másodpercnél. A tréning végén 40 cél-

pontból el kell találnunk 27-et, amire két tár, azaz

60 töltény áll a rendelkezésünkre. Tipp: hason fekve

sokkal pontosabban lehet célozni!

„Harci akadályverseny”

Miután megtanultunk bánni kedvenc fegyverünkkel,

most már megpróbálkozhatunk teljes menetfelsze-

reléssel kúszni-mászni a sárban. Itt egy gyakorlópá-

lyán kell végigmennünk, ugrást, mászást, kúszást

gyakorolva. Azon a mászókán, ahol egy falon kell

feljutni, utána deszkákon tovább, átlósan fel, majd

egy hálón le, na azt csak úgy lehet megcsinálni, ha

NEM futva gyürkőzünk neki, hanem szépen sétálva.

Lényeg, hogy a fehér oszlopocskák között maradva,

kell teljesítenünk a tábori akadályversenyt. Ha min-

KATEGÓRIA: Real/Tactical FPS KÖRNYEZET: valós világ NEHÉZSÉG: nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: feltétlenül MULTI LEHETÕSÉGEK: csak multiplayer

„…a magányos, ámbár
lelõhetetlen hõs mítoszát jobb,

ha elfelejtjük!”

AMERICA’S ARMY:
OPERATIONS ‘RECON’

SIR, YES SIR!

AMERICA’S ARMY:
OPERATIONS ‘RECON’

SIR, YES SIR!
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sok van belőlük. Néhány közülük a klasszikus „hent

’n ölj” játékok támadó varázslatainak felel meg

(tűzlabda, villám vagy akár egy kisebbfajta tornádó

is), amelyeket mind a gaz ellenre szabadíthatunk,

de akadnak köztük védekező jellegűek is, mint pl. az

elementálpajzsok (tűz, jég). Végül pedig ott vannak

a korábbi, tisztes karriert befutott hősöktől ellesett

mutatványok, amelyeket például az X-Men büszke

tagjai előszeretettel alkalmaztak: röntgenszem,

hőérzékelés, gondolatolvasás. 

Persze a játékot nemcsak ezzel a három képességgel

kell végigvinni, hanem ahogy haladunk előre, vá-

laszthatunk magunknak újakat is. Még mindig szé-

gyellem magam egy kicsit, hogy egy helyen említet-

tem a Baldur’s Gate-et a Hero X-szel, úgyhogy gyor-

san tisztázzuk: nincs XP, nincs szintlépés, nincs iga-

zán semmi, ami egyedivé tenné karakterünket. Mind-

össze az időnként felkapható újabb és újabb trükk

az, ami jelzi, hogy hősünk döngő léptekkel halad az

all-time legnagyobb szuperarcainak panteonja felé.

„A HÕS-ség a legkegyetlenebb
béklyó…”

A grafika a már említett izometrikus perspektívát hasz-

nálja, ami imitt-amott kicsit Sims jellegű (például az

utcákon ugyanazok a kukák láthatóak, mellettük

ugyanazokkal a zsákokkal), de arányaiban leginkább

a Falloutra emlékeztet (eltekintve persze attól, hogy

utóbbi körökre osztott). A hátterek szépen és részlete-

sen vannak kidolgozva, de egy idő után már nagyon

unalmassá válnak. Csak a példa kedvéért, az ennél jó-

val régebbi Septerra Core-ban – amit remélhetőleg már

mindannyian végigjátszottatok – a hátterek legalább

ilyen szépen meg voltak rajzolva, de ott nem unta meg

az ember a helyszíneket, mindvégig rá lehetett buk-

kanni új dolgokra. Itt néha megjelennek a képernyő

közepén különféle rajzok, amelyek az ingatag cselek-

ményt támasztanák alá, és ezek azért – el kell ismerni

– elég dögösen néznek ki. A karakterek animációja vi-

szont tényleg szörnyű. Maguk az alakok ugyan viszony-

lag kicsik, de még így is szemet szúr, hogy mennyire el

vannak nagyolva a különböző mozdulatok fázisai.

A robbanásokkal és a különféle erők animációival

nincs baj, de azért nem nagyon verik a Diablo I (egy!)-

et – kár, hogy kevés van belőlük. A sztorit különféle

képregényoldalak vezetik át, amik szintén rendben

vannak, néhol viccesek, néhol nem. Sok közük az igazi

képregények stílusához ugyan nincs, a betűk icipicit

olvashatatlanok, de azért rendben vannak. Hősünket

sosem látjuk, ő a Hero X (esetleg hölgyek esetében

Hero Y), csak hátulról kúszik be a hangja a képbe: „FOR

JUSTICE!!” De ezt nagyjából percenként halljuk, szinte

minden mondatot ezzel az eredeti gondolattal zár. 

Van néhány NPC, aki ugyanúgy néz ki, mint a rosszfi-

úk, őket leginkább arról lehet felismerni, hogy ha rá-

juk kattogtatunk, okos hősünk nem állkapcson zúzza

őket, hanem udvarias beszélgetésbe elegyedik velük.

Ilyenkor a teljesen evidens küldetéssel kapcsolatban

szerezhetünk fölösleges információkat, és noha több

válaszlehetőség közül is választhatunk, előbb-utóbb

minden kérdést fel kell tenni, vagy nem jutunk to-

vább. Ennyit a dialógusokról.

Amikor pedig megláttam a kezdőképernyőt, és fel-

harsant a zene, éreztem, hogy elönti a vér az agya-

mat. Felcsavartam a hangerőt, belerúgtam a mély-

nyomóba, de semmi… nem a hangfal szállt el, ha-

nem tényleg MIDI a zene, de olyan gagyi MIDI-me-

tál, amit már (hála az égnek) jó ideje nem hallani.

Szóval a zenéről ennyit, ki kellett kapcsolnom.

A hangeffektusok esetében azért jobb a helyzet –

mert azok legalább nincsenek. Mármint van azért

egy-két hang, például az ütések folyamatosan

puffognak (van egy-két variáció), de ezen és né-

hány ajtócsapódáson

kívül sok mindent nem

hallunk. 

Lehet, hogy lesz, akit

idegesít majd az is,

ahogy verekedés közben – amúgy képregényesen –

mindenféle „MAW” meg „POW” jelenik meg a levegő-

ben, érzékeltetve, hogy itt bizony egy nagy bünte-

tőt vitt be valaki. Ezzel szerintem nincs baj, igazából

még belefér a képregény-feelingbe.

Hõsies küzdelem után kegyelemdöfés

A Hero X egy low budget játék, ezt nem szabad el-

felejteni, nincs egy súlycsoportban a Freedom
Force-szal. De még ez sem igazán mentség, mert

a Freedom Force még akkor is lenyomja, ha hátra-

kötik mindkét kezét. Gyenge a sztori, a pályák tel-

jesen egyformák, imitt-amott az ember talál egy

kis nézelődnivalót, azzal elszöszmötölhet, de iga-

zából semmi. A csúcs pedig az, hogy 4-5 óra alatt

le lehet nyomni. Az Infogramesnek volt arca azt ír-

ni a sajtóközleménybe, hogy a játék „nyitott vége”

tökéletes lehetőséget ad folytatások, modok készí-

tésére, pedig csak arról van szó, hogy rettenetesen
nevetséges a befejezés. Ha lenne folytatás (amit

erősen kétlek), akkor talán orvosolnák a problémát

(de ezt is erősen kétlem). Lehet, hogy lesznek

modok, de hát multiplayer lehetőség nincs, és nem

hiszem, hogy tömegek mozdulnak majd egy ember-

ként erre. Szóval kösz mindenkinek, és bocs, de

ennyi az annyi.

Mazur

tanulságos… unalmas

csúnya

rövid

Hero X
www.us.infogrames.com

41%

Pentium II 400 MHz, 64 MB RAM, 850 MB HDD
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K i nem hallott Spider-Manről? Ki

nem féli Superman rettentő

erejét?! Sok ember biztos bár-

mit megtenne azért, ha felszerelnék né-

hány szuperképességgel. Szupererő,

szupergyorsaság, gondolatolvasás,

röntgenszem… Valószínűleg azok esetében kerül-

nének ezek a legrosszabb kezekbe, akik erről ál-

modoznak (mint én is), de itt és most mindenki

kiélheti magát. 

Persze csak bizonyos keretek között, pontosabban

igen szűk keretek között. Még pontosabban: inkább

egy köpennyel-maszkkal felszerelt ipsével szeren-

csétlenkedhetünk, aki igazságérzete miatt

veri halomra a motoros banditá-

kat, pedig meglehet ők csak

azért rohannak feléje, hogy

gratuláljanak kiváló jelme-

zéhez. Azt hiszem, ez a be-

vezetés megadta a cikk alap-

hangulatát, és sejthető, hogy

a játék készítői idén karácsonykor már nem

küldenek nekem üdvözlő képeslapot. Mindenesetre

nem bírom ki, hogy ne kérjek elnézést a jobb alsó

sarokban látható százalék miatt, és bevallom, kicsit

bűntudatom van miatta. Szóval, ez a játék nem any-
nyira rossz, csak láttunk már hasonlókat, és azok

mind jobbak voltak. Ráadásul már évekkel ezelőtt is.

Gondolok itt a Crusaderre, vagy a Falloutra (elsősor-

ban az izometrikus perspektíva miatt – ami hihetet-

len, hogy a Diablo-klónokon kívül is képes újra és

újra felbukkanni akciójátékokban is). 

Hõsök tere

Már csak a szuperhősök miatt is, első blikkre

a Freedom Force ugrik be, amely nem is olyan régen

egész szép sikert aratott. A készítők ott nagyon jól

elkaptak egy bizonyos hangulatot, és bár az egész

játék felfogható volt akár a képregényvilág paródiá-

jának is, a poénos hangulat mögött láthatóan na-

gyon profi munka állt. Elvileg itt is minden adott,

ami a Freedom Force esetében ütőssé tette a progit:

szuperhősök és egyéb képregényfigurák, humor, in-

teraktív környezet, újabbnál újjabb képességek,

amelyek segítségével hősünk folyamatosan napra-

kész marad az egyre rafináltabb és erősebb gono-

szok áradó hadával szemben – mégis, a Hero X ese-

tében valahogy minden lövés kapufa. 

Az utóbbi mondat burjánzó pátoszában rögtön meg-

bújt néhány költői túlzás is: olyan nincs hogy „rafi-

nált”, mivel a mesterséges intelligencia nem nagyon

üti meg még egy kólaautomata szintjét sem. A gono-

szok, ha meglátnak, ránk rontanak, aztán ütni kezde-

nek. Ha öten, akkor öten tolonganak körülöttünk;

még az is, akinél esetleg pisztoly van, valószínűleg

fél méterről hajlandó csak ránk durrantani. Az egyre

„erősebb” ellenfelek pedig mindössze annyit jelente-

nek, hogy a történetben előrehaladva egyre hosz-

szabb ideig kell csépelnünk a rosszfiúkat, mielőtt el-

fogy a fejük felett a zöld csík: lankadatlanul oszthat-

juk a POW-okat és ZAP-okat a búrájukra.  A Diablo és

társai klikkfesztiváljához hasonlóan itt is megy az

„eztöld-eztöld”, de szinte minden hiányzik, ami ott

gondoskodott arról, hogy ne váljon (annyira) unal-

massá a játékmenet: különféle gyilkos cuccosok,

egyedi karakter, változatos szörnyetegek... itt nyista. 

Lehet, hogy akad, akinek még így sem lesz unalmas

a „klikk-klikk-klikk”, de számomra mindig az a leg-

bosszantóbb, ha nincs tétje a dolognak: igenis, le-

hessen néha meghalni! Még a legnehezebb fokoza-

ton is az a legbiztosabb megoldás az újratápolásra,

ha „szégyen a futás, de hasznos” alapon egy

fél percre keresünk egy csendes zu-

got magunknak, ahol szusszan-

hatunk egyet, számot vethe-

tünk életünkkel, esetleg gyor-

san végiggondolhatjuk, hogy

van-e otthon kóla, vagy hogy

miért nem a Warcraft III-mal ját-

szunk. (Nehéz a tesztelők élete… ☺ Bad
Sector) Fél perc sem kell, máris maxra kúszik a piros

és kék csík a jobb alsó sarokban (az egyik, ugye,

a HP, a másik, ami a szupererőkhöz kell, pedig az

MP-nek felel meg), és rögvest visszatérhetünk a dol-

gok sűrűjébe. 

Hõsemberképzõ

A játék elején választhatunk, hogy előre generált

karakterrel kívánunk-e nekivágni a nagy kalandnak,

vagy mi állítjuk össze szuperhősünk legfontosabb

tulajdonságait. Sajnálatos, hogy mindezek kimerül-

nek a haj, bőr, köpeny és kesztyű színében – szóval

senki ne számítson valami Baldur’s Gate-hez hason-

ló, egész estét betöltő karaktergenerálásra. Ami vi-

szont még talán érdekes, az a három szuperképes-

ség, amelyet induláskor kiválaszthatunk. Ezek a már

jól ismert repertoárból kerülnek ki (szupergyorsa-

ság, szupererő, szupersatöbbi), de a jó hír az, hogy

KATEGÓRIA: Diablo-klón szuperhõsökkel KÖRNYEZET: jelenkor NEHÉZSÉG: nagyon könnyû ÚJRAJÁTSZANÁD-E: soha! MULTI LEHETÕSÉGEK: nincsenek

„Hero X??? Csak nem
maradtunk ki az elõzõ kilenc

részbõl ☺☺?”

HERO X
HÕSEMBEREK HÕSKORA

HERO X
HÕSEMBEREK HÕSKORA
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fejlesztőcsapat az ilyen? Az amerikai küldetések is

elég könnyűek. A szovjetek offenzívája már komoly

kihívást jelent, a briteké kőkemény, a legbrutáli-

sabb pedig a japánoké. Aggodalomra azonban sem-

mi ok, mert mindenki kiválaszthatja a neki megfele-

lő nehézségi szintet. (Így a játékosoknak sem kell

a nehézség miatti kétségbeesésükben harakirit el-

követniük – akkor sem, ha a felkelő nap népével ját-

szanak ☺.) A küldetések ismertetése részletes, még

a térképen is bejelölik azokat a pontokat, ahol ne-

künk valamit akcióznunk kell. Annál dühítőbb vi-

szont, hogy mindez csak az eligazításra igaz, vagyis

csata közben nem tudjuk megnézni a térképen,

hogy mely területeket kell elfoglalnunk. Emiatt elő-

fordult az is, hogy fél óráig ténferegtek a katonáim

a pályán, csak azért, mert nem voltak a térkép egy

félreeső pontján, az ott lapuló ellenség meg nem

jött oda hozzám �. 

Hol volt, hol nem volt…

Szintén igen sokat ront a hangulaton az, hogy a kül-

detéseknek ugyan van egy alaptörténete (lásd a kere-

tes írásokat), de az eligazításnál olyan dolgokat nem

tudunk meg, hogy mindez mikor történik! Igazán nem

okozott volna pluszmunkát odabiggyeszteni, hogy pl.

1943. március 20-a van… Maguk a küldetések most is

igen változatosak – tulajdonképpen ebben rejlik a SS

2 erőssége. A pályák szépen felépítettek, és általában

szükség van a trükközésre ahhoz, hogy sikereket ér-

jünk el: hidat építve hátulról támadni, az ellenséges

erőket megosztani, stb. Nagyon értékeltem azt

is, hogy egyes térképekhez több misszió is tar-

tozik, így valóban úgy érezzük, hogy tény-

kedésünk eredményeképp válto-

zik a hadjárat menete. Előfordul

az is, hogy a külde-

tést az elő-

ző csatát túlélt egységekkel kell továbbcsinálnunk,

ezért – bár nem ilyen a játék jellege – érdemes óvnunk

embereinket, kiváltképp a páncélosokat. A győztes

harcok után egy kis szöveges értékelést kapunk műkö-

désünkről, amit kicsit kevésnek éreztem – nyugodtan

lehetett volna valamelyest személyesebb az értékelés,

miközben esetleg az altábor-

nagy egy csillogó kitüntetést is

átnyújt. 

Szanitécek
szanaszéjjel

A játékban összesen

130 egység található,

ami körülbelül elég is,

hiszen az apró részle-

tek amúgy sem fértek

volna bele a SS 2 játék-

menetébe. Természe-

tesen az összes fegyvernem képviselői jelen vannak,

és a speciális egységek – mesterlövészek, lángszó-

rós harckocsik, partra szállító hajók – is kiveszik a

részüket az ütközetekből. Az utászok is irányításunk

alá kerülnek, ami azt jelenti, hogy számos küldetés-

ben hidakat kell építenünk, vasúti síneket javíta-

nunk, ha célt akarunk érni. Minden egységünk öt lé-

nyeges mutatóval rendelkezik: a legfontosabb ter-

mészetesen az életerő/páncélzat – ha ez elfogy, a

unitnak annyi. Ez még annyiban módosul, hogy sú-

lyosan sérült katonánk orvosi beavatkozás hiányá-

ban szép lassan elpatkol. Természetesen rendelke-

zünk szanitécekkel, de nem lehet a gyógyítást auto-

matikusra állítani – amit ordító hibának tartok egy

2002-es valós idejű stratégiai játéknál! – ráadásul a

legtöbb katonánk amúgy is rögtön fűbe harap, ezért

nem ezzel fogjuk tölteni a játékidőt. 

Párduccal szép az élet

Jónak találtam viszont, hogy a páncélosok, a kritikus

páncélpontra csökkenve mozgásképtelenné válnak.

Azonban, ha nyugalom köszönt a tájra, akkor a keze-

lők helyrepofozzák annyira a masinát, hogy az ismét

tudjon haladni. (Ilyen a valóságban is megtörtént:

pl. a leszakadt lánctalpat visszaszerelték – ha volt rá

alkalmuk…) Van tapasztalati pont, ami ugye elvileg

jó, gyakorlatilag alig van haszna, mert

egyrészt nincs sok különbség egy tapasz-

talt és egy

zöldfülű kato-

na között,

másrészt csak a páncélo-

soknak van esé-
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Kiadó: CDV, Fejlesztõ: Fireglow

A Fireglow csapat váratlan támadása való-

ban meglepett minket, úgy másfél évvel

ezelőtt. Adva volt egy második világhábo-

rús háttér és egy könnyed, valós idejű stratégia-

koktél, átlagos grafikával megfejelve. A játék tu-

lajdonképpen semmi különlegeset nem nyújtott,

mégis hatalmas sikert arartott az egész világon.

Ez a nagy lelkesedés szerintem még a készítőket

is meglepte. Ámulásukból azonban hamar fel-

ocsúdtak, és gyorsan elkészítették a folytatást,

hogy diadalmas tábornokaink újabb győztes csa-

tákat vívhassanak. 

Annak idején elég rossz benyomás alakult ki bennem

a játék elődjéről: a demóküldetésből nekem annyi

jött le, hogy a második világháború csak egy olcsó

díszlet, mert nem voltak reális harctéri viszonyok, és

a stratégiázás is kimerült abban, hogy klikkeljünk az

ellenség közelébe, és nyomjuk

meg az „Attack” ikont. Ké-

sőbb azonban mégis-

csak le tudott kötni

hosszabb-rövidebb

időre, mert a misszi-

ók egészen élvezete-

sek lettek. Ez azonban

nem feledtette a program

számos hiányosságát, és valószí-

nűleg egészen másképp alakult volna a Sudden

Strike sorsa, ha egy valósághűbb stratégiával egy

időben kerül napvilágra. A második rész is ezt a si-

kert akarja meglovagolni, a kérdés csak az, hogy ren-

delkezik-e olyan előnyös tulajdonságokkal, mint az

előd. A kezdés biztató: az intró rendkívül kellemesre

sikerült – nem egy Blizzard-csoda, de boldog lennék,

ha minden világháborús stratégiai játéknak ilyen

hangulatos bevezetője lenne… 

Csivitelõ madarak

A menü meglehetősen átlagos, de legalább az erede-

ti háttérfotók feldobják, valamint a zene sem rossz.

S ha már a fülnek szóló résznél tartunk: ebből a

szempontból hatalmas piros pontot érdemel a prog-

ram, mert a hangeffektusok kegyetlenül jóra sikerül-

tek – teljesen úgy érezzük magunkat, mintha a csata

sűrűjében járnánk. Ha rendelkezünk egy jobb hang-

rendszerrel, már a lövés moraja alapján következtet-

hetünk arra, milyen egység tüzel ránk, és a hang irá-

nya alapján be is tudjuk tájolni az események hely-

színét, ha éppen másfele kolbászolnánk a térképen.

A repülők zúgása szinte már félelmetesen hat, leg-

jobban viszont bakáim placcsogása tetszett – szinte

én is elmerültem abban a sárban, amiben dagonyáz-

tak, miközben igyekeztek partra vergődni a szállító-

hajókból. A csaták közbeni zene is hangulatos, bár

ezt – szerintem – előbb-utóbb mindenki kikapcsolja,

hogy ne okozzon disszonanciát a gránátok suhogá-

sával és a lövedékek zümmögésével ☺. A küldetések

különböző akcentusú ismertetése már csak hab a

tortán, viszont az, hogy a különböző nemzetekkel

játszva mindegyik saját nyelvén gagyog, már valódi

desszert! Feltételezem, eddig nem tud-

tátok, hogy mondják japánul, azt

hogy „Igen, uram”, vagy hogy

„Támadááás!”. Most viszont

itt az idő egy kis nyelvtanu-

lásra ☺. 

„Uraim, a feladatuk
a következõ…”

A kampányok terén igen komolyat alkot-

tak a fireglowsos fiúk, lányok: öt nemzet élén vehe-

tünk részt az offenzívákban, számtalan csatában bi-

zonyítva tehetségünket. Biztos sokakat elszomorít,

de a német kampány lett a legkönnyebb, ami nem

jelenti azt, hogy dalolva végignyomjuk, de hiányzik

belőle az igazi kihívás. Ejnye, ejnye, milyen német

A Vörös Hadsereg támadása 1943 őszétől kezdő-

dik. Először visszafoglaljuk Harkovot, majd foko-

zatosan előrenyomulva átkelünk a Dnyeperen és

nyugat felé szorítjuk vissza a németeket. A had-

járat későbbi küldetései pedig Berlin ostromáról

szólnak, 1945-ben.

Szovjetek

Az angolokkal játszva, 1944 szeptemberében, a

„Market Garden” hadműveletben nyomulhatunk,

amelynek célja a Rajna hídjainak elfoglalása Hol-

landiában. Ha ez sikerrel jár, megkerülhetőek a

német védelmi vonalak, és a háború lerövidül. A

valóságban ez az akció katasztrofális véget ért –

itt kicsit több az esélyünk, de nem véletlen, hogy

ez az egyik legnehezebb kampány.

Britek

A felkelő nap országának fiai a csendes-óceáni

szigetvilágban zajló csatákban vehetnek részt,

1942-től egészen ’45-ig. Emiatt a hadjárat első

részében támadó, míg a második részében in-

kább védekező harcokban küzdhetünk. Mivel a

japánok nem rendelkeznek nagyon páncélosok-

kal – megjegyzem a dzsungelben nem is vehet-

nék sok hasznát – ezért igen kemény küzdelmek-

re számíthatunk, ha velük harcolunk. (De leg-

alább fejlődik a japán szókincsünk ☺.)

Japánok

KATEGÓRIA: RTS KÖRNYEZET: második világháború NEHÉZSÉG: közepes, állítható ÚJRAJÁTSZANÁD-E: nem MULTI LEHETÕSÉGEK: átlagosak

SUDDEN STRIKE 2
KATYUSA, MATILDA NÉNI ÉS A TÖBBIEK

SUDDEN STRIKE 2
KATYUSA, MATILDA NÉNI ÉS A TÖBBIEK

Ha eddig nem ment
japánul, hogy „Igen uram“,  meg
„Támadááás“, akkor itt az ido egy

kis nyelvtanulásra
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lyük arra, hogy sok csatát túléljenek és fejlődjenek.

A morál szintén inkább csak díszlet: elvileg a közel-

ben lévő tiszt emeli, és ettől az egységek hatéko-

nyabban küzdenek. Az elsődleges és másodlagos

muníció viszont fontos, ha az elfogy és nincs utász-

kocsi, amely utánpótlást hozzon, akkor bajban le-

szünk. Szerencsére időnként a pályákon is találha-

tunk ládákat, amiket a magunkévá téve növelhetjük

a lőszermennyiséget. 

„Józsi, Józsi, hol vagy…?” 

Az eddig felsoroltak alapján a SS 2 még könnyedén pá-

lyázhatna a 90% fölötti babérokra, miért akkor mégis

a lap alján található pontszám? Kezdjük talán a grafi-

kával: maga a táj nem mondható csúnyának, bár külön-

legesen szépnek sem. Az épületek gyönyörűek, a nö-

vényzet kevésbé. Látványosak a robbanások, a vízbe

csapódó repülőgép. A hóesés már inkább a 90-es éveket

idézi… A harckocsik jól kidolgozottak, de a gyalogság

nagyon durva! (Negatív értelemben…) Ráadásul pixel-

katonáink szöszmöty megjelenése nemcsak vizuális tá-

madás ellenünk, hanem alig lehet megkülönböztetni

őket, az erdőben mászkálva pedig észrevétlenek. Visz-

szajön ugyanaz az effektus, mint a War Commanderben,

hogy a pici egységek miatt esélytelen mindenfajta

egyéni megmozdulás, csak a tömeges akció hoz ered-

ményt. A gyalogos katonák közötti összecsapások

amúgy is két-három másodpercesek, és lehetetlen elke-

rülni azt, hogy közben meghaljon pár bakánk. Az is

megtörténhet, hogy ha kevesen megyünk, az egész

bandát lekaszálják. Bár elméletileg van kúszás-mászás,

gyakorlatilag semmit sem ér, ezért a taktikázás zéró:

gyalogoshadseregünknek kijelöljük a célpontokat, és

nézzük az eredményt. Ennyit a stratégiázásról… 

Piknik az erdõben

Szerencsére a páncélosokkal, harckocsikkal való

csatározás már sokkal izgalmasabb: ügyes taktiká-

zással lezúzhatjuk az ellent. Úgy érzem, a gyalogság

kárára fejlesztgették a harcjárműveket, mert öröm-

teli dolog, hogy gépeink páncélvastagsága eltérő,

a parancsnok kidughatja a felsőtestét a gépből (et-

től messzebbre lát, de lelőhetik), hogy a gyalogosok

utazhatnak a járműveken – ehhez képest viszont

igen szegényes a gyalogosok kidolgozása. Újítás

azonban a vonat megjelenése: nemcsak kőkemény

egység, hanem sokszor irányíthatjuk is – változato-

sabbá teszi a küldetéseket is. Az AI-ról szintén nem

tudok lelkendezni: bár nem mondható totál

debilnek, helyenként előfordultak olyan esetek,

amikor az erdőben ácsorgó 10-15 fős gyalogosala-

kulatot egy páncélos géppuskájával egyenként le-

szedtem, míg azok rám se hederítettek. Megtörtént

az is, hogy az ellenség harckocsija harc helyett meg-

próbált elmenekülni, holott nem is voltam túlerő-

ben. Ezenkívül a gép semmilyen dinamizmust nem

mutat: nem próbálja meg visszafoglalni a területe-

ket, nem próbál meglepni, így eléggé kiszámítható,

ami hosszú távon szintén az unalom irányába hat.  

Vereség?

Nagyon zavart az a fajta igénytelenség, hogy függet-

lenül attól, a háború melyik évében jártunk, teljesen

oda nem illő egységekkel találkoztunk. Előfordult

olyan küldetés, ahol egyik harckocsi és az elhárító

ágyú sem stimmelt: egy részüket ilyenkor már rég ki-

vonták a frontról, mert elavultak, másokat pedig elvi-

leg még le sem gyárthattak volna. Nem igazán értet-

tem ezt az igénytelenséget, mert minimális odafigye-

léssel ezt ki lehetett volna küszöbölni… Ha már a má-

sodik világháború a díszlet, legalább egy csöppet ha-

sonlítson is rá a játék! Mindent egybevetve azért nem

rossz a SS 2. Ha sikerül elvonatkoztatnunk attól, hogy

a második világháború csak díszlet, hogy a stratégia

féllábú, akkor egész sokáig elszórakozhatunk vele,

mert a küldetései lekötik az embert. Egy idő után vi-

szont már hiányozni fog a valódi stratégiázás lehető-

sége, és erre a multiplayer mód sem hoz feltétlenül

megoldást. Akinek az első rész tetszett, annak ez is

tetszeni fog, aki nem látta az SS 1-et, az próbálkozzon

ennek a demójával, aki viszont rosszul lett már az első

résztől is, az tartsa magát távol ettől is. Ja, aki nem

tudná: a Katyusa a szovjet rakétavető beceneve, míg a

Matilda egy korai brit harckocsi volt ☺.   

Uhu   

változatos küldeté-

sek

remek

hageffektusok

gyenge grafika

kevés stratégiázási

lehetőség

butuska AI

Sudden Strike 2
www.suddenstrike2.de

83%

Pentium  II, 64 MB RAM, 400 MB HDD, 8 MB VGA

A jenkikkel a meghiúsult brit offenzíva után kell

akcióba lépnünk: átkelni a Rajnán, és kelet felé

szorítani vissza az ellent. A valóságban ez a had-

művelet könnyű volt, mert a németek már nem

rendelkeztek olyan védelmi erőkkel, amelyekkel

megállíthatták volna a támadókat, itt azonban

figyelnünk kell, mert a készítők betettek egy kis

nehezítést.

Amerikaiak

A fritzek oldalán harcolva az 1943. február–már-

ciusi ellentámadásban kell részt vennünk. Ezt a

hadműveletet „Mannstein csodája”-ként is emle-

getik, mert az idős hadseregparancsok, miután a

németek katasztrofális vereséget szenvedtek

Sztálingrádnál, szinte a semmiből hozta létre

Dél-Oroszországban a védelmet. Gyors ellentá-

madással visszafoglalta a stratégiai fontosságú

Harkovot, és megsemmisítette a támadókat, har-

ci szünetet teremtve egészen az 1943 nyári,

kurszki hadműveletekig.

Németek



A második világháborús stratégiai játékok

szinte egyidősek a számítógépekkel. En-

nek oka részben a korszak iránt mindig is

meglevő nagy érdeklődésben, másrészt a minimá-

lis grafikai igényben keresendő. Nem véletlen,

hogy egy-két más stílus mellett a háborús straté-

giák voltak azok, amelyek legtovább ellenálltak

a 3D-s őrületnek. A Panzer General 3D-vel meg-

tört a jég, mint ahogyan a körökre osztott játék-

menet is kezd a háttérbe szorulni. 

Kezdetben csak az úgynevezett „csontstratégiák” lé-

teztek, amelyek alig rendelkeztek grafikával: a csapa-

tokat még csak nem is az egységek megrajzolt képei,

hanem kis ikonok jelezték, és a pálya egy hatszögek-

ből álló, alig átlátható térkép volt. A hanghatások is

megmaradtak a prüntyögés szintjén. A harcrendszer

és a hadműveletek viszont roppant összetettek voltak,

és e tekintetben a készítők igyekeztek minél jobban

megközelíteni a történelmi hitelességet; emiatt a

hadjáratok végigjátszása hihetetlen

mennyiségű időt vett igénybe.

Ilyen körülmények mellett

nem is csoda, hogy a csont-

stratégiák nem tudták a játé-

kosok tömegeit lázba hozni, és

megmaradtak egy szűk réteg számára.

Ezt követte a Steel Panthers sorozat megjelenése,

amely már jelezte a fejlődést, mert volt benne valami

látvány, és a játékmenet sem volt annyira öszszetett. 

Rommel nyomában

A nagy áttörést a Panzer General megjelenése

jelentette: mind a 2D-s grafika, mind a hanghatások

profin ki voltak dolgozva, és a harcrendszert is je-

lentősen leegyszerűsítették, ezért némi gyakorlás

után mindenki számára elérhetővé váltak a második

világháború nagy csatái. Nagyon fontos tényező

volt az is, hogy rendelkeztünk saját csapattal, ame-

lyet babusgatva egyre tapasztaltabb egységekkel

nyomhattuk le az ellent. Bár csak a németek oldalán

harcolhattunk, lebilincselően izgalmas és motiváló

kampányokban vehettünk részt. Ha nagyon ügyesen

játszottunk, megtehettük azt, hogy az észak-afrikai

győzelem után egyszerre támadhattunk délről és

nyugatról Sztálingrád, majd Moszkva irányába. Si-

keres hadműveletek esetén még Washingtonban is

tiszteletünket tehettük ☺. Azt hiszem, máig nem si-

került ezeket a hangulatos kampányokat überelni. A

sorozat következő részei nem nyújtottak igazi új-

donságot, de a PG 2, amely már izonometrikus szög-

ből követte az eseményeket, ismét hallatlanul jól si-

került. A negyedik részben már 3D-ben pusztíthat-

tunk, de addigra már a PG kezdett kifulladni – más

komplexebb stratégiák vették át a helyét.        

A helyzet fokozódik

A Close Combat kezdetben labdába sem rúghatott a

PG mellett, de a hibákat kijavítva, végül egész ko-

moly siker lett a sorozat. A játék szakított a körök-

re osztott harcrendszerrel, de sze-

rencsére a stratégiázás ettől

nem halt meg. A hanghatá-

sok végre kezdtek hasonlí-

tani egy csata hangjaira, de

a pórias, felülnézeti grafika

miatt nem tudta megdönteni a PG
uralmát. A Campaign Games sorozat (East Front,

West Front) sem tudott tömegeket hódítani, pedig

szebb volt a grafikája, mint a PG 3D-é, továbbá

sokkal valósághűbb harcrendszerrel rendelkezett

ahhoz képest. A sikertelenség oka talán a kiadó

tök(él)etlenségében és az unalmassá váló kampá-

nyokban kereshető. Bár számos folytatást kiadtak

és csináltak néhány változatos hadjáratot, az alap-

vető hibákon nem változtattak a készítők, így csak

a második helyet foglalhatta el a PG mögött. 

Váratlan fordulatok

Hasonló lett a Combat Mission sorsa is: szintén egy kis

csapat fejlesztette, emiatt csak kevesen ismerték meg

a nevét. A látvány szinte maga volt a tökély: igazi 3D-

ben pompázott, ráadásul a valós idejű, és a körökre

osztott játékmenet keresztezésével zseniálisan újat

alkotott. A harctéri viszonyok is az eddigi legvalósab-

bak voltak. Sajnos viszont egyáltalán nem volt benne

kampány (!), ezért tényleg csak a fanatikusok játsza-

nak ezzel a jobb sorsra érdemes játékkal. Ebbe a

punnyadásba robbant be a Sudden Strike, és annak el-

lenére, hogy csak egy könnyed, taktikázásra alig al-

kalmas programot ismerhettünk meg, átlagos grafi-

kával, mégis óriási sikert aratott a változatos külde-

téseivel. A második rész viszont nem sok újítást ho-

zott az elsőhöz képest. Reménykeltő viszont, hogy a

közeli és nem túl távoli jövőben több ígéretes alkotás

is el fog készülni (Combat Mission 2, Blitzkrieg, WW 2 –
Panzer claws). Addig is: Páncélosok, előre!

Uhu
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„A nagy áttörést a Panzer
General megjelenése okozta“
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a szükséges ásványkincs a város határában. Másfelől

az emberek kifejezetten utálják, ha lakókörnyezetük

részét képezi egy kohó, egy marhatelep vagy egyéb

kellemes létesítmény. Nincs mit tenni, szállítani kell!

Tulajdonképpen ezzel a játék lelkéhez érkeztünk, hi-

szen egy működő gyártási-elosztási-értékesítési lánc

esetén gyakorlatilag minden esetben nyereségesek le-

hetünk. A lényeg a működő jelzőn van. Ezért a részért

a szállítmányozás felel. Járműveinkre hárul a feladat,

hogy az üzemek mellé telepített raktárakból a külváro-

si elosztópontokhoz jusson az áru. A négy hagyomá-

nyos ág (teher-, vasúti, légi, vízi fuvarozás) bármelyi-

két igénybe vehetjük, de a feladatok többségét azért

nagyrészt a vasparipákkal érdemes elvégeztetni. Egyik

nagy előnyük, hogy nagy tömegű terméket gyorsan ké-

pesek mozgatni. Sokkal lényegesebb azonban, hogy

a néha elengedhetetlen átszervezés nagyságrendekkel

egyszerűbben oldható meg vasúti szerelvényekkel,

mint mondjuk teherautókkal. Míg akár egy régebbi fej-

lesztésű vonat hét, nyolc egység árut megmozgat, ad-

dig a kezdetleges gépkocsik egyesével fuvaroznak. Na-

gyon nem mindegy, hogy három járat menetrendjét

kell átállítanunk, vagy húsz-huszonöt teherautóét! 

Változnak az évszakok… 

… s velük együtt a vásárlói igények is. Az Industry

Giant 2-ben minden termék iránt évszakokra lebont-

va jelenik meg a kereslet. Egy plasztikus – bár belá-

tom, nem túl eredeti – példával élve, hólapátot nem

sokan vesznek nyáron, ellenben télen egymás kezé-

ből marják el az utolsó darabokat. Hogy tovább bo-

nyolódjon a helyzet, a játék figyelembe veszi a ter-

melési ciklusokat is. Azaz a búzát nem futószalagon

gyártjuk, hanem szépen elvetjük a földbe a magot,

az meg képes majd egy évet totojázni mire végre rá-

engedhetjük a kombájnokat. A telhetetlen népnek

viszont télen-nyáron kell a kenyér! A megoldás az

előre tervezésben és a raktározásban rejlik.  

Ha nem elégszünk meg a sűrű fillérrel, és inkább

a sűrű forintra (euróra?) bazírozunk, akkor a megter-

melt javakat nem árt újabb munkafázisoknak alávet-

ni. A leszedett gyümölcsön nincs nagy haszon. Ellen-

ben ha kerítünk néhány üres üveget, meg persze akad

egy palackozóüzem is a közelben, akkor az így előállí-

tott üdítőért már szép summát kérhetünk el a szomja-

zó városiaktól. (Hehe… „leszedett gyümölcs”? Üdítő-
be? Inkább valami ízfokozót és mesterséges aromát
gyártó vegyi üzem kell hozzá, nem? Maradjunk meg a
realitások talaján…☺ Bad Sector) Az ilyen többlép-

csős gyártási procedúra már komoly koordinációt igé-

nyel. Ügyelnünk kell arra, hogy az alapanyagok min-

dig a kívánt mennyiségben, a kellő időben és a meg-

felelő helyen legyenek. Ha hiány van, állnak a gépe-

ink, ha aránytalanul sok nyersanyag érkezik, akkor

meg esetleg a készterméknek nem marad hely a tele-

pen. A szabályozás az üzemek munkatempójának be-

állításával, valamint a bérszínvonal módosításával

történik. Kis pénz, kis foci! – ahogy Pus-

kás Öcsi mondta. Azért csak óvatosan

a keresetekkel, mert könnyen sztrájkot

szervezhetnek gyárunk munkásai, ha hí-

rül veszik, hogy a szomszéd üzemben

nagyságrendekkel na-

gyobb összegek kerül-

nek a borítékokba.

Kihívásokkal
nem igazán
küszködõ

Talán az eddigiekből is

kitűnt, az Industry Giant 2 valóban összetett program.

De mint ahogy a bevezetőben említettem, örvendetes

módon ez tényleg nem megy a játékélmény rovására.

Egy fél óra alatt elsajátítható a program kezelése, s utá-

na már csakis a feladatokra kell koncentrálnunk. Igen,

nem pusztán annyi a küldetések célja, hogy x idő alatt

a miénk legyen a legnagyobb vállalat a környéken. Ez

azért sem menne, mert a három nehézségi szintre fel-

osztott kampány alatt ellenfelek nemigen bukkannak

fel. Aki gépi ellenfélre vágyik, az tíz különböző stílusú

vállalatvezető közül szemezheti ki a neki tetszőket.

Akikkel aztán tetszés szerinti feltételekkel mérheti ösz-

sze erejét az általa kiválasztott bármelyik térképen. Ám

vetélytársunk akad bőven a kampánnyal játszva is. Em-

líthető mondjuk az idő és az a néhány feladat, amelyet

leszünk szívesek abszolválni, már amennyiben tovább

akarunk lépni. Például a közepes fokozat második kül-

detése épp a szesztilalom alatt játszódik. Hosszú távra

tervező gazdasági fenoménhez illő módon feladatunk

az lesz, hogy feltöltsük a hegyek mögé rejtett titkos

raktárunkat kellemesen illatozó, alkoholtartalmú folya-

dékokkal. Hogy miként lehet titkos egy olyan hely, aho-

vá vasúti sínt vezettem, meg pályaudvart húztam fel?

Nos, ezt inkább a készítőktől kérdezzétek.

-csonti-

könnyen emészthe-

tő rendszer

ötletes, megfelelő

kihívást jelentő fel-

adatok

a kezelőfelület né-

mely része „kényel-

metlen”

apróbb játéktechni-

kai logikátlanságok

Industry Giant 2
www.jowood.com

87%

Pentium II 350 MHz, 64 MB RAM, 16 MB-s 3D
videokártya
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Kiadó, fejlesztõ: JoWood

N em tudni, miért képtelenek a kiadók

szakemberei elszakadni a Rocky vagy

a Bosszúvágy szisztémától. Megasuper

Game 4, Totalization 9, Fight and Gagyi 15. Le-

het, hogy valakit az ilyen típusú címek 42 fokos

lázba hoznak, de talán legalább annyi embernek

el is megy a kedve a vásárlástól, köszönhetően az

ennyire fantáziadús elnevezéseknek. Egy biztató

dolog azonban fellelhető a JoWood legfrissebb

üdvöskéjénél: a címében egy darab tycoont sem

találunk. S manapság, a gazdasági programok

esetében már ennyi is elegendő a lázadó szemlé-

let kifejezésére.

A játék honlapját böngészve szebbnél szebb gondola-

tokkal találkozhat az Industry Giant 2 képességeit

felmérni igyekvő netpolgár. A gazdasági folyamatok

teljes és átfogó szimulálását ígérik a készítők, mind-

emellett hangsúlyozzák, a mélység nem párosul

bonyolultsággal. Az Industry Giant

2 nem komplikáltabb egy csa-

ládi társasjátéknál. S láss

csodát! Ezúttal kivételesen

igaz, amit a propaganda

állít. Részletek később.

A program időkerete az el-

múlt század hajnalától (azaz

1900-tól) az ezredfordulóig nyúlik. Erre

a száz évre a tömeggyártás nyomta rá bélyegét, ezért

ne csodálkozzunk, ha a játékban kispályásoknak nem

osztanak lapot. Itt röpködni fognak a dollár százezrek,

a gyárakat kettesével, hármasával húzzuk fel, egy-egy

város fejlődése pedig alkalomadtán csak a mi befekte-

tési döntésünk függvényévé válik. Hmm… lehet, hogy

mégis találó a cím ☺?

Felhõk felett, földközelben

Ebben a játékban is a nagyléptékű gazdasági prog-

ramokban remekül bevált két és fél dimenziós né-

zetből csodálkozhatunk rá az alant zajló esemé-

nyekre. Annyiban azonban unikum jellegű, hogy

rendkívül széles határokon belül állíthatjuk szemlé-

lődésünk pozícióját. Globális döntések előtt „felre-

pülhetünk” a felhők fölé, egyszerre szemlélve ingat-

lanjaink elhelyezkedését, a domborzati viszonyokat

vagy például a városok egymáshoz viszonyított tá-

volságát. Operatív ügyködéshez beközelíthetünk

felhőkarcoló-magasságig, bámészkodáshoz pedig

tökéletesen megfelel a majdnem az úttest betonjá-

ba ütköző nézet. Még teljes nagyításban sem válnak

kiábrándítóvá a rajzfilmszerű megoldással kivitele-

zett épületek, a korhű járművek pedig csak tovább

fokozzák az élményt. Tegyük hozzá gyorsan, a kivi-

telezés színvonala kizárólag a kategórián belül kép-

visel minőséget. Nem venném a lelkemre, ha valaki

a féknyomok hiányára panaszkodna…

Ez a 100 év, amellett, hogy magányból kifejezetten

sok, gazdasági szempontból is földcsuszamlásszerű

változásokat hozott. A program által kínált több

mint 150 nyersanyag és áruféleség, valamint a fo-

lyamatosan újabb modellekkel előrukkoló szállítmá-

nyozóipar képes arra, hogy ezeket a fejlődési foko-

kat érzékeltesse. Sőt, a termékek debütálásával pár-

huzamosan önkéntelenül ragad ránk némi gazdasá-

gi műveltség is. Pláne, ha még a mellékelt rövid hát-

térszöveget is hajlandók vagyunk figyelemre mél-

tatni. Ki tudja, hátha egyszer valaki megkérdezi tő-

lünk, hogy mikor hagyta el a gyártószalagot az első

matchbox. Mondjuk másfél millióért ☺?

Bolt, raktár, gyár – ebben
a sorrendben

Kicsit talán rendhagyónak tűnhet az Industry Giant 2

mechanizmusa. A játékban nem az a helyes stratégia,

hogy felhúzunk valahol egy gyárat, elszállítjuk az ott

készült terméket egy raktárhoz, majd alkalmas helyet

keresünk az értékesítést végző áruháznak. Nem

kérem, pontosan fordítva kell meg-

tervezni a folyamatot. Először

kinézünk egy lehetőség

szerint sűrűn lakott kör-

nyéket. Megnézzük, mit

vennének a környéken la-

kó népek. Ezen információ

birtokában telepítünk a közel-

ben egy raktárt, ahonnan feltölthetjük

a boltot, és csak ez után látunk hozzá a termékek

gyártásához. Értelemszerűen a legoptimálisabb az a

szituáció, amikor gyár, raktár és bolt egymástól elha-

nyagolható távolságra fekszik. Ezzel azonban két

problémánk is lehet. Egyfelől a nyersanyagigényes

ipar számára legtöbbször nem áll rendelkezésre

KATEGÓRIA: gazdasági menedzser KÖRNYEZET: XX. század NEHÉZSÉG: nem túl nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: biztos MULTI LEHETÕSÉGEK: van minden
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KIVÁLÓ ÁRUK FÓRUMA

„Száz év még magányból
is sok, gazdasági szempontból
pedig földcsuszamlásszerû vál-

tozásokat hoz.“



A z angolok egyébiránt kiváló svéd edzője

lassan-lassan külön rovatot harcol ki ma-

gának a GameStarban. Múlt hónapban Gyu

gurigázott a Sven Goran Erikssonról elnevezett fo-

cis játékkal, most pedig az említett tréner nevével

fémjelzett menedzserprogramot vesszük górcső

alá. A játék ugyan a világbajnokság végeztével ke-

rült a boltokba, de bizonyára abban reménykedtek

a kiadónál, hogy az elvonási tünetek hamar vásár-

lásra késztetik a csalódott angol drukkereket.

Nem véletlen, hogy kizárólag a szigetország szurkolóit

emeltem ki a bevezetőben. A Ubi Soft focimenedzseré-

vel ugyanis egyetlen kispadra ülhetünk le, mégpedig

az angolra. Ez meglehetősen leszűkíti

mind a játék kereteit, mind a vá-

sárlóközönséget. Nem hi-

szem, hogy a korántsem

jelentéktelen méretű né-

met, olasz, spanyol vagy

francia piacon az eladási

listák csúcsát fogja ostromol-

ni a SGEWM. Igaz, fordítva is meg-

közelíthető a kérdéskör. Az ilyen fokú

diszkrimináció legalább biztos sikerrel kecsegtet a csa-

patukért tűzbe menni is hajlandó angoloknál. 

Owen, meg a többiek

A program a világbajnoki selejtezőkkel kezdődik.

Egészen pontosan ezek sorsolásával. Azaz több mint

valószínű, hogy a távol-keleti 32-es döntő mezőnye

eltér majd a tévéből megismerttől. Eriksson bőrébe

bújva ránk hárul a feladat, hogy az angol nemzeti ti-

zenegy a számítógépes világban is kiharcolja a kore-

ai repülőút jogát.

Legfontosabb feladatunk a 32-es bő, illetőleg a 23-as

szűk keret kiválasztása lesz. A legalkalmasabb játéko-

sokat a program adatbázisából böngészhetjük ki. A sok

száz profi lajstromát számtalan szűrőkritérium beállí-

tásával csökkenthetjük elfogadható hosszúságúra,

hogy aztán a maradék néhány aspiránsból mazsoláz-

zuk ki a számunkra legszimpatikusabbakat. Azért nem

használtam a „legjobb” kifejezést, mert a kéttucatnyi

tulajdonság összevetéséből nehéz egyértelműen meg-

állapítani, ki a jobb. Lehet valaki gyors, mint a szél-

vész, ha rutintalansága miatt meggondolatlan cselek-

be bonyolódva veszélyezteti a csapatmunkát. Én spe-

ciel az igazi kerettel próbáltam szerencsét. Egészen

pontosan majdnem azzal, mert a brazilok ellen csú-

nyán elmélázó Seaman közölte a selejtezők alatt, hogy

többet nem kívánja magára húzni a címeres mezt. Na

jó, gondoltam, legalább egy körrel tovább megyek ☺!  

Taktikai hibák

A keret kiválasztása mellett a taktika kifundálása hárul

még ránk. Normális körülmények között (ejtsd: nem

mérkőzés közben) szépen megtervezhetjük a felállást.

Számtalan előre elkészített harcmodor, variáció köny-

nyíti munkánkat. Sajnos azonban itt már tapasztalhat-

juk a játék „darabosságát”. Igencsak körülményes,

mondhatni macerás dolog úgy kidolgozni a taktikát,

hogy a játékosok tulajdonságairól, képességeiről alig,

vagy egyáltalán nem kapunk információt. Állandóan

vissza kell kapcsolgatni a csapat lapjára, ahol szintén

nem kifejezetten egyszerű összehasonlító adatokhoz

jutni. Az agygörcs viszont csak meccs közben fog meg-

környékezni minket. Szünetekben, illetőleg cserénél

lehetőségeink a minimum felének a tizedére csökken-

nek. Cserélni ugyan lehet, de azonkívül, hogy milyen

poszton játszik a játékos, az égadta világon semmit

nem tudhatunk meg! A szakmai döntéshez fejből kéne

fújnunk a kispadon helyet foglaló 12 játékos hozzáve-

tőlegesen 200 darab tulajdonságát. El-

lenkező esetben marad a „Mond-

juk menj be te!” elv. A másik

vicces elem, hogy menet

közben már csak manuáli-

san, nagy kínlódással tu-

dunk változtatni az alap

harcmodoron. Azaz hiába ve-

zetünk egy góllal tíz perccel a lefú-

jás előtt, ha mi kezdetben 4–3–3-as táma-

dó szellemű formációban futottunk ki a gyepre, akkor

nem válthatunk egy gombnyomással 5–4–1-re.    

A mérkőzések egyébiránt akár tetszetősnek is

mondható 3D-s környezetben zajlanak. Kár, hogy

a képsorok köszönőviszonyban sincsenek az igazi

összecsapásokon látottakkal. Például szabadrúgást,

netalán tizenegyest húsz-harminc lejátszott talál-

kozón sem sikerült megítélnie a bírónak. Ez különö-

sen annak fényében mókás, hogy alkalmanként fi-

gyelmeztet minket a gép, hogy nem jelöltük ki

a csapat pontrúgásokért felelős tagjait.

Mindezek ellenére nem sajnálom a menedzserhíve-

ket, hiszen nálunk valószínűleg csak azok fognak rá-

fanyalodni erre az átlagos játékra, akik már nem bír-

ják kivárni a Championship Manager 4 megérkezését.

Ők meg vessenek magukra!

-csonti-
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esetleg a magyarok

is kijuthatnak a vb-re

nehézkes kezelhe-

tőség

kevés döntési

lehetőség

SGEWM
www.ubisoft.co.uk

71%

Pentium 233 MHz, 8 MB-os videokártya

Kiadó: Ubi Soft, Fejlesztõ: ANCO software

A menedzserprogramok ritkán kerülnek az

érdeklődés középpontjába. Még egy-egy

jobban sikerült focis változatnak is be kell

érnie azzal, hogy az újságok hátsó traktusában

szorítanak helyet neki. Akkor mit várnak a fej-

lesztők egy olyan programtól, ahol „csupán” egy

kerékpár csapat életét kell megszerveznünk? A

magyar piacon talán semmit – tekintettel a hazai

kerékpársport nyomorúságos állapotára –, ám

Franciaország, Spanyolország vagy éppen az olasz

csizma népe már szorgosabban vásárolt, mivel a

Cyanide Cycling Managere megérte a folytatást is.

Mi sem tehetünk mást, engedve a külföldi nyo-

másnak, bemutatjuk Nektek ezt a nem mindenna-

pi témájú programot. 

Előrebocsátom: egyrészt nem volt módom kipróbálni

az első epizódot, így semmiféle összehason-

lítást ne várjatok. Bár tekintettel a

bemutatásra szánt szűkös felü-

letre, jobban is teszem, ha

csak a CM2 leglényegesebb

elemeire koncentrálok.

Másrészt talán egyik keze-

men meg tudom számolni

azokat a honfitársaimat, akik

érdemben foglalkoztak a tavaly bol-

tokba került alkotással. No de elég a magya-

rázkodásból! Lássuk, érdemes-e ezentúl több figyel-

met szentelnünk a Tour de France közvetítéseinek.

Menedzser, minek?  Itt csak
tekerni kell

Akik nem tudják elképzelni, mi a lópikulát lehet egy

fémvázas paripákkal megtöltött istálló körül tenni,

azok számára álljon itt egy felsorolás – természete-

sen a teljesség igénye nélkül. Tehát: a CM2-ben a já-

tékos kezében összpontosul az összes lényeges dön-

tés. Nekünk kell a csapat tagjait kiválasztani, ese-

tenként a szerződéseiket módosítani. Mi vagyunk a

felelősek a támogató team összetételéért. Edzők,

masszőrök, szerelők, orvosok, adminisztrátorok

szerződtethetők, hogy sportolóink az elmaradt

eredmények kapcsán ne panaszkodhassanak a hiá-

nyos háttérre. Edzéstervek elkészítése, versenyek

kiválasztása, a felszerelés beszerzése – csak néhány

momentum egy csapatfőnök életéből.

Sikeresen megoldva a fenti problémákat, előbb-utóbb

eljön a megmérettetés napja. Kerekeseink pillanatnyi

edzettségén, nyílt, illetőleg rejtett tulajdonságain kí-

vül a gondosan megtervezett stratégia is fontos ada-

léka a sikeres szereplésnek. A kerékpársport ugyanis

legalább annyira csapatjáték, mint amennyire egyéni

versengés. Ránk hárul a feladat, hogy induló verseny-

zőinket csoportokra bontsuk, és taktikai utasítássok-

kal lássuk el őket. Az általunk favorizált sportoló mel-

lé segédcsapatot gyűjthetünk, amely tisztíta előtte az

utat, vagy éppen védi a hátát a mögötte loholó ellen-

felektől. A versenyek legtöbbjében bónuszpontokat

lehet kapni részhajrák megnyeréséért, ezért hiba ki-

zárólag a cél előtti szakaszra összpontosítani.

Fáradsz, öcsi. Látom a képeden! 

A nagyobb viadalokat nemcsak a taktikai térképen,

de élő egyenesben is végigkísérhetjük. Menedzser

típusú vetélytársaihoz képest a CM2 ebben a tekin-

tetben nagyot alakít. A háttér, a szurkolók és a kísé-

rő járművek ugyan elég gyermetegre sikerültek, ma-

guk a sportolók azonban szemet gyönyörködtető

módon falják a kilométereket. Egy százfős mezőny

színkavalkádja önmagában megéri a pénzét, és ak-

kor még nem is szóltam a versenyzők aprólékosan

kidolgozott arcáról. Nagyon ráközelíteni ugyan nem

tudunk, ám a készítők elmondása szerint az arcjáték

változik, attól függően, éppen milyen állapotban

van a kerekező. Jelentem, mosolygós arcot

nem sikerült elcsípnem, de hát a

verseny olyan, mint Churchill

ígérete a háborúval kapcso-

latban: nincs más, csak

könny és izzadtság.

Lám-lám, milyen rózsaszín

égboltot sikerült festenem a

játék hátteréül! Ideje, hogy

felhők is felkerüljenek erre a képre.

Csúnya, nagy, sötét felhők. A program leg-

nagyobb hibája két dologból ered. Az egyik, hogy ret-

tentően nehéz kiigazodni a menüpontok között.

Egyenlő rangot kap a készítők névsora a verseny előt-

ti felkészülés ikonjával. Egy jobban strukturált, le-

egyszerűsített rendszerben talán emészthetőbbé vált

volna az a temérdek tennivaló, ami a nyakunkba sza-

kad. A másik probléma maga a témaválasztás. A CM2

alapossága itt megbosszulja magát. Jól szerepelni, a

taktikákat értő módon használni csak az képes, aki a

sportág fanatikus rajongója, és így egyben szakértője

is. Hogy mennyien felelnek meg ennek a kritériumnak

Magyarországon? Kötve hiszem, hogy elegen.

-csonti- 
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eredeti ötlet

nagyon jó betétda-

lok

túl szűk rétegnek

szól

nehézkes irányítás

Cycling Manager 2
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CYCLING MANAGER 2

HAJTÁS, PAJTÁS!
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HAJTÁS, PAJTÁS!

„Edzéstervek elkészítése,
versenyek kiválasztása, a felszerelés
beszerzése, csak néhány momentum

egy csapatfõnök életébõl.”

Lehet valaki gyors, mint a szél-
vész, ha rutintalansága miatt meggon-
dolatlan cselekbe bonyolódva veszé-

lyezteti a csapatmunkát.

SVEN GORAN ERIKSSON’S
WORLD MANAGER
ESÕ UTÁN…

SVEN GORAN ERIKSSON’S
WORLD MANAGER
ESÕ UTÁN…
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S peciel a Heroes IV nem az a játék, amit nem

lehetne elkezdeni némi lelkesedés, meg egy

közepes angol szótár társaságában, mégis

üdvrivalgás jár minden egyes honosítási akció

kezdeményezőjének. Ráadásul többszörös hip-

hip-hurrá dukál, ha a folyamat közben – a szorító

határidők, netán az alacsony költségvetés miatt –

nem tesznek erőszakot becses anyanyelvünkön.

Hüvelykujjszabályként alkalmazható az a népi meg-

figyelés, miszerint már a játékprogram kicsomago-

lásánál eldől, feleslegesen dobtunk-e ki annyi szép

magyar dukátot, avagy a borsos ár lelkiisme-

retes munkát hivatott jutalmazni.

Ismerkedésem a HMMIV ma-

gyarított verziójával ebből

a szempontból nagyon ígé-

retesen indult. Igényes bo-

rító, rendben. 116 oldalas, jó

minőségű papírra nyomtatott ké-

zikönyv, oké, majd belekukkantunk ké-

sőbb. Hoppá, ez meg mi? Nyereményjáték? Posztert

tutira kapok, plusz (ha szerencsém van) hardverki-

egészítőkkel is megdobhatnak. Ha így haladunk,

a végén még a pénzt is visszaadják ☺!

Hol vagy, nyomdahuba?

De kanyarodjunk csak vissza magához a progihoz, és

olvassunk bele a már említett könyvecskébe. Jé, ez

magyarul van! Úgy tessék érteni, hogy tényleg. Ér-

telmes, kerek, nyelvtanilag majdhogynem hibamen-

tes sorok követik egymást. Ezért azt a néhány apró,

főleg szerkesztésbeli gikszert már majdhogynem

mosolyogva fogadja az ember. A számtalan igényte-

len fordítás után, ami egyébként nemcsak a játék-

szoftverek sajátja, kifejezett öröm volt a HMMIV se-

gédanyagát olvasgatni. A jó formát sikerült átmen-

teni a képernyőre is. Azért a teljesség kedvéért, egy

példát idéznék a kevés magyartalan szófordulat kö-

zül. A küldetések ismertetésekor a győzelmi feltéte-

lek mellett olvashatjuk a vesztési feltételeket is. Eb-

ben az esetben talán érdemes lett volna rugalma-

sabban kezelni az angol szöveget, mert ami „ott” jól

hangzik, az korántsem biztos, hogy tükörfordítás

után is „fogyasztható” marad.

Ha már kritizálok, akkor nem állom meg, hogy szól-

jak arról az egyetlen elemről, amely elkerülte a for-

dítók figyelmét, és bizony ánglius nyelvű maradt. Az

automatikus mentésekről van szó, ahol az állomány

neve továbbra is „Autosave this turn”. Hogy ez már

kukacoskodás? Igazatok van. Bárcsak minden ma-

gyarításban így kéne kutatni a hibák után!

Szinkronban az elõzõekkel

Még egy részlet akad, ahol csúfosan megbukhat egy

honosítási kezdeményezés. A szinkronizálás ugyan

teljes jogú szakmaként üzemel, de szoftverek eseté-

ben bocsánatos bűnnek számít félprofi vagy abszo-

lút amatőr szereplőkkel megszólaltatni a játék hőse-

it. Szóval a mérce itt kicsit alacsonyabbra állítandó.

A Heroes IV szerencséjére, mert ezen a területen

azért több kívánnivalót hagy maga után. A beveze-

tőt elmondó férfi hangja, adottságait tekintve töké-

letes választásnak tűnik, ám a szöveg hangsúlyozá-

sa, ütemezése már távolról sem idézi a profizmus

légkörét. Istennek hála, a kampányok szövegei már

sokkal jobbak lettek. Egy-két esetben kifejezetten

jól adják vissza a szereplők stílusát. Itt már nyomára

bukkanhatunk olyan mondatoknak is, ahol érződik

a vágy arra, hogy élvezhető minőséget produkálja-

nak, s ne csak úgymond „lenyomják” a melót.

Végezetül pár szó a fordítók szak-

mai képességéről. A szakma

alatt nem az angol és a ma-

gyar nyelv magas szintű mű-

velését értem, hanem

a Heroes, tágabb értelemben

a fantasy világ stílusjegyeinek

mind szélesebb körű ismeretét. Ebből

a tárgyból (is) jelest érdemel a magyar brigád.

Könnyedén, a lényegi elemek csorbítatlan átvételé-

vel teremtették meg a magyar zsargont (ha úgy job-

ban tetszik, szakszókincset). Ér-

ződik, hogy maguk is eleget ka-

landoztak ebben a mesevilág-

ban, és eszük ágában nem volt

például a félszerzeteket

halflingnak meghagyni. 

Kétség nem fér hozzá, ez egy ki-

váló munka, amely méltó

a Heroes IV sikeréhez. A magyar

verzió egy dekával sem jelent ki-

sebb élményt az eredetinél. Sőt,

zord szívemet kellemesen melen-

gette, amikor a település, ahová

belovagoltam nem a (számomra)

jellegtelen Blackbird nevet visel-

te, hanem Feketerigónak hívták.

-csonti-
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szinte hibamentes

fordítás

jó minőségű kézi-
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www.3do.com

92%

Pentium II 450MHz, 128 MB vagy több RAM

KATEGÓRIA: körökre osztott stratégia KÖRNYEZET: a Heroes világa NEHÉZSÉG: közepesen nehéz, állítható ÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen MULTI LEHETÕSÉGEK: kiegészítéssel

„Olvassunk bele a már
említett könyvecskébe. Jé, ez

magyarul van!”

HEROES OF MIGHT
AND MAGIC IV

MELYIK ÚT MEGYEN ITT BUDÁRA?

HEROES OF MIGHT
AND MAGIC IV

MELYIK ÚT MEGYEN ITT BUDÁRA?
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optimálisabb íveket és nem utolsósorban az ellenfe-

lek viselkedését. Ez utóbbit ebben a módban nem

tehetjük meg, hiszen csak egymagunk grasszálunk

a „kietlen” utakon. A Time Trialhoz hasonlóan

a Trainingnél is saját teljesítményünket javíthatjuk,

igaz, sokkal rendhagyóbb módon. Itt ugyanis négy

képességünket fejleszthetjük (Cornering, Braking,

Top Speed, Acceleration). Ezek mindegyikének pon-

tos ismerete szükséges ahhoz, hogy a nehezebb ver-

senyeken egyáltalán labdába tudjunk rúgni. Minden

egyes alpontot öt különféle helyzetben kell teljesí-

tenünk (amelyeket nehézségüktől függően pontok-

kal, illetőleg ezüst és arany díjakkal jutalmaznak).

Az itt szerzett pontok segítenek abban, hogy minél

pofásabb kis mocit üthessünk össze magunknak. Ezt

főként a Grand Prix Series nevezetű „résznél” hasz-

nálhatjuk ki. A mód megkezdésénél ugyanis egy

„alap”-felszereltségű motor tulajdonosai leszünk

(ennek megváltoztathatjuk a színét, kinézetét és

természetesen a típusát is). Kezdetben különféle

helyszínek mindegyike le van zárva. Ha jól végzünk

az elsőn, megnyílik a második, és így tovább. Min-

den egyes nyertes menet után pontokat kapunk,

amelyeket a már korábban említett négy jellemző

között szétosztva fejleszthetjük verdánkat (vagyis

szinte teljes mértékben tőlünk függ, hogy a sebes-

séget pumpáljuk az egekbe, vagy a gyorsulást, eset-

leg az egyebeket). Ez már egy olyan pont, amelynél

már komolyan számít, mit teszünk, ugyanis erősen

befolyásolja, hogy hogyan tudunk teljesíteni a ké-

sőbbiekben. 

Ezzel még mindig nincsen vége. Adva van ugyanis

még egy Arcade Championship nevezetű rész,

amelyben további érdekességek várnak ránk. Itt

tulajdonképpen szintén az a feladatunk, hogy mi-

nél kedvezőbb pozícióban „szakítsuk át” a célszala-

got, ám távolról sem mindegy, hogy milyen módon.

Lényegében arról van itt szó, hogy minél látványo-

sabb trükköket hajtsunk végre (ezekért aztán pon-

tokat kapunk). Minél több pontot szerzünk, annál

több extra lehetőség kerül elő a játékban. Ilyen

trükk mondjuk az egykerekezés, a többiek hirtelen

leelőzése (amit egy hajtűkanyarban remekül lehet

prezentálni) vagy akár egy csinosabb farolás is. Az

is hasznos, ha az első fékekkel is operálunk, nem is

beszélve arról, mennyi fincsi kis pluszpont jár

azért, ha valakit látványosan letaszítunk a terepről

☺. Hát ennyi lenne – gondolná az átlag játékos!

Ám még mindig előttünk van a multiplayer rész,

ahol további két extra finomság vár minket. A Split

Screen lehetővé teszi, hogy két játékos egy gépen,

osztott képernyőn (amolyan konzolos utóhatással)

nyomulhasson! Ez azért távolról sem annyira mó-

kás, mint hálóba kötött masinákon vagy az

interneten, akár négyen egymás ellen nyomulni

(hogy ez miért nem több? – nem lehet tudni). Most

már azonban valóban lassacskán a végére érünk…

Nem borzolom hát tovább a kedélyeket. Lássuk

a különlegességeket ☺!

Ó azok az extrák!

Mint már korábban említettem, volt a játékban jó né-

hány olyan momentum, amely teljesen megdöbben-

tett. Olyan apróságok, amelyek

tömkelegének köszönhetően egy

remek kis elegyet hoztak létre

a fejlesztők. Ilyenek mondjuk

a különféle kameraál-

lások. Természetesen

adottak az alapok

(third-person nézet,

belső nézet stb.), ám

van néhány érdekesség

is. Ilyen az, amikor a sisak mögül szemléljük az esemé-

nyeket. Kedvenc nézetem azonban mégsem ez, hanem

az, amelynél egy igen jópofa kis trükköt dobtak be

a készítők. Lényegében arról van szó, hogy amennyi-

ben gyorsulunk a motorral, némileg eltávolodik a kép,

lassulásnál pedig „visszaránt”. További extra, hogy

jobb grafikus kártyákon, nagy sebességnél még egy

afféle elmosás is bekapcsol (motion blur), amelynek

köszönhetően szinte teljes mértékben olyan érzetünk

van, mintha a valóságban száguldoznánk.

Remek különlegességek továbbá az egykerekezés,

a kiváló, nagyon valósághű fizikai motor (amelyet bi-

zony muszáj megszoknunk ahhoz, hogy bizonyíthas-

sunk), vagy az is, hogy esős időben az előttük haladó

versenyzők „vízpermete” az „arcunkba” csapódik.

Jobb, ha tudod, kell neked!

Na, nem mintha valamiféle messiás szerepét akar-

nám betölteni, de mostantól tutira hirdetni fogom

az igét: ez egy kiváló PC-s játék! Ezt nem csak azért

mondom, mert szeretem a motoros alkotásokat.

Egykor, amikor a MotoRacer 3-ról ömlengtem, nem

hittem volna, hogy egyhamar bármi is a nyomába ér.

Eltekintve apró kis hibáitól (amelyeket a pozitív

hangulat megtartása érdekében most elhallgatok

előletek ☺), azt is mondhatnám, hogy tökéletes.

Nem hiszel nekem? Járj utána!

ZeroCool

remek grafika

különleges effektek

rengeteg lehetőség

kissé fárasztó zene

túl kemény kihívá-

sok

Moto GP
www.motograndprix.com
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Kiadó: THQ, Fejlesztõ: Climax

S ajnálatos módon az óriási játékőrületek kö-

zepette alig készülnek elfogadható szimu-

látorok. Igaz, nem ez a világ legnépszerűbb

stílusa, de azért gondolhatnának többet a hozzám

hasonló megszállottakra is… De mégis, amikor

már azt hittem, hogy az EA remek kis MotoRacer 3

játéka után nem érhet meglepetés, jött valami új,

valami egészen meglepő…

Meg kell, hogy mondjam, óriási zavarban vagyok.

Ennek nem az az oka, hogy éppen a cikk írása köz-

ben baktatott el az ablakom előtt egy igencsak

szemrevaló kebelgyöngyszem (avagy egy hozzám is

méltó csinibaba ☺). Egészen őszinte leszek hozzá-

tok. Alig néhány perccel az írás megkezdése előtt

fejeztem be az utóbbi két év „legjobb” motoros já-

tékát. Hát, mit is mondhatnék. Egyelőre csak kere-

sem a szavakat, és azt a cseppnyi

levegőt, amelyet a maga-

ménak tudhatok ezen

a forró estén. Nem

tudom, hogy hol

kezdjem. Egészen

egyszerűen félek at-

tól, hogy nem tudom

viszszaadni azt az élményt,

amelyet ez az alkotás adott nekem.

(Hmm… kisebb képzelőerővel még mindig beszél-

hetnénk a leánykáról, nem?) Na de vágjunk bele.

Lássuk hát, mi az az ezernyi kis vagy éppen óriási

dolog, ami hosszú napokig képes volt a monitor elé

szegezni. Hölgyeim és uraim! Örömmel mutatom be

a kedves egybegyűlteknek a THQ legújabb gyöngy-

szemét, a Moto GP-t!

Hol is kezdjem, segítsen valaki…

Először talán azzal indítanék, hogy megiszom egy

pohár kakaót. Ám mivel ezen örömömben ti nem ré-

szesülhettek, így elhalasztom ezt a rituálét a cikk

végéig. (Zero, vazze, térj már a lényegre ☺!  Bad
Sector) Nos, a játék feltelepítése és elindítása után

egy elég pofás kis menü várja a megfáradt játékoso-

kat. Mindennek hátterében jobbnál jobb jelenetek

(borulások, győzelmek, csinos leányzók, és még so-

rolhatnám) bukkannak fel. A menüben kutakodva

több esetben is előfordult, hogy leakadtam egy-egy

momentumnál. Egyszerűen muszáj volt a videóra

koncentrálni ☺. Miután túltettem magam a röpke

fél órás „csodálkozáson”, megkezdtem az almenük

böngészését. Mint minden valamirevaló játékos, jó-

magam is legelsőnek a grafikai részletességet kezd-

tem berhelni. Miután mindent a maximumra csap-

tam, és reménykedtem, hogy minden klappolni fog,

rákattintottam a világ legegyszerűbb menüpontjá-

ra. Quick Race, mondtam magamban, és már el is in-

dult a móka. Elsőre kicsit esetlennek éreztem ma-

gam, na nemcsak azért, mert annyira ügyetlen vol-

tam a kezdő fokozatú ellenhez képest, hanem mert

többször megálltam gyönyörködni a tájban ☺.

A motor, valamint a terep kidolgozása nagyon jól si-

került, dicséret érte minden fejlesztőnek. Ám távol-

ról sem ezektől „akadtam” ki. A különlegességekről

azonban majd később szólok

(csak, hogy borzoljam ki-

csit a kedélyeket ☺).

Ha játszottál már

valaha általad jó-

nak tartott motoros

alkotással, akkor

egészen könnyedén

megnyugtatlak: Ez jobb!

Hogy miért? Lássuk csak…

Ha már egyszer üt, üssön nagyot!

A Quick Raceszel természetesen nem merült ki a já-

tékban helyet kapott lehetőségek tárháza. A Time

Trial módban saját részidőinket tudjuk javítgatni,

természetesen csak akkor, ha elég ügyesek, lelkesek

és kitartóak vagyunk. Nem elég egy egyszerű bátorí-

tó szó, itt bizony meg kell tanulni a pályákat, a leg-

Érdekesség, hogy minden egyes verseny kezde-

tén az adott pálya városáról egy „rövid” kis ösz-

szefoglalót kapunk. Ezek olyan kis videók,

amelyekben a helyi jellegzetességekről hallhat-

tok infókat, és megszemlélhetitek magukat a vá-

rosokat is. Természetesen ezen átvezetők köz-

pontjában is maga a motorversenyzés áll, de

azért ez is egy olyan kis különlegesség, amit elég

ritkán tesznek bele az alkotásokba.

Városnézés MotoGP módra Számomra a legmegdöbbentőbb dolog az eső-

cseppek megvalósítása volt! Ilyen profin még

senki sem csinálta meg, az egyszer biztos (ennél

talán csak az idén ősszel megjelenő Colin McRae
Rally 3 effektjei lesznek szebbek). Nagyon szép,

amikor az esőcseppek ráesnek a sisakomra vagy

a kamerára. Nem is beszélve arról, hogy aszerint

torzulnak el, milyen irányban és mekkora sebes-

séggel haladunk! A motorok kidolgozását már

nem is említem, hiszen azok a Moto GP-nél szin-

te tökéletesek.

Kiemelkedõ részletek

KATEGÓRIA: motorverseny KÖRNYEZET: valódi pályák NEHÉZSÉG: állítható ÚJRAJÁTSZANÁD-E: újra és újra MULTI LEHETÕSÉGEK: jók

„Na, nem mintha valamiféle
messiás szerepét akarnám betölteni,
de mostantól tutira hirdetni fogom az

igét: ez egy kiváló PC-s játék!“



N éhány évvel ezelőtt a Sega új ötlettel lepte

meg a konzolrajongókat: Crazy Taxi címen

bepillantást engedett egy eszement taxi-

sofőr mindennapjaiba, aki fittyet hány a szabá-

lyokra, és csak az lebeg a szeme előtt, hogy minél

gyorsabban célba érjen. A Dreamcast-verzió sike-

rén felbuzdulva nemrégiben elkészült a játék PC-s

átirata is... 

A Crazy Taxi koncepciója igen egyszerű: választunk

magunknak egy szimpatikus taxisofőrt, bevágódunk

kedvenc kabriónkba, és irány az utca. Feladatunk

sem túl bonyolult, mindössze az út szélén álldogáló

kuncsaftokat kell ide-oda furikáznunk, és máris

kasszírozhatunk. A kulcsszó a gyorsaság, hiszen mi-

nél tempósabban szállítunk valakit a célállomásra,

annál több pénz üti a markunkat. Au-

tópálya, viadukt vagy egy ta-

vacska, egyik sem akadály

egy belevaló sofőrnek,

mondhatnánk úgy is, a se-

bességkorlát túllépése len-

ne a legenyhébb vétség, ha

netán rendőrkézre kerülnénk.

Itt azonban ettől a legkevésbé

sem kell tartanunk, a hatóságok elnéző-

ek őrült módon közlekedő taxisunkkal szemben, így

aztán senkinek se legyen lelkiismeret-furdalása, mi-

közben mondjuk éppen egy játszótéren hajt keresz-

tül (a járókelők amúgy rendkívüli reflexekkel ugrál-

nak el előlünk, így aztán nem kell attól tartanunk,

hogy a Crazy Taxi fedőnév valójában a Carmageddon
egyik késői reinkarnációját takarja...☺).

Tájékozódásunkat segíti az az autónk felett lebegő

hatalmas zöld nyíl, amely a célállomás helyzetét je-

löli, mivel azonban nem mindig tudunk „légvonal-

ban” közlekedni, a nevezett segédeszköz gyakran

inkább hátráltat, mintsem a segítségünkre van (de

mint tudjuk, ez is a móka része...). Mint minden

arcade játékban, itt is az óra az egyik legnagyobb el-

lenfelünk, ha ugyanis nem vagyunk elég gyorsak,

otthagy a kuncsaft, és hamarosan mi is a garázsba

állhatunk. A rendelkezésre álló időt persze növel-

hetjük újabb és újabb fuvarozandó egyének begyűj-

tésével, sőt, különböző speciális mozdulatok és

kombók végrehajtásával is. A legegyszerűbb mutat-

vány, ha ügyesen elsuhanunk két autó között, kicsit

nehezebb, ha átrepülünk néhány járgány felett,

vagy nagy sebességgel veszünk be egy éles kanyart,

de igazán azt értékeli a progi, ha ezeket egymás

után, ütközés nélkül sikerül végrehajtanunk. 

Ohne fizika...

Igaz, a Crazy Taxiben az ütközések miatt sem kell kü-

lönösebben aggódnunk, hiszen a legrosszabb, ami

történhet velünk, hogy autónk megáll, miközben

kérlelhetetlenül pörögnek a drága másodpercek.

Nem sérülünk, az autó sem viselkedik másképpen

egy frontális karambol után, lévén hogy a program

még csak kísérletet sem tesz a fizikai törvényszerű-

ségek figyelembevételére. Csattanás után gyors

rükverc, és irány újra a célállomás. Az irányítható-

ság amúgy kellemesnek mondható, csak attól az ap-

ró ténytől kell elvonatkoztatnunk, hogy elméletileg

autót vezetünk – de hát ez egy ilyen játék... 

„Egy átirat, s más semmi,
a vágyam csak ennyi…?”

A grafika teljesen átlagosnak mondható, mivel

azonban egy 2000-es Dreamcast játék PC-s átiratáról

beszélünk, ez akár dicséretnek is beillik. Egy biztos,

a Crazy Taxi pontosan úgy néz ki PC-n, mint konzo-

lon, mindenki döntse el maga, hogy ennek örül, vagy

sem. Ugyanez igaz a hangokra és a zenére is, amo-

lyan igazi konzolos/játéktermi hangu-

latot áraszt a progi, így ha valaki

ezt szereti, nem érdemes to-

vább keresgélnie. Ez utóbbi

megállapítás egyébként

a program egészére is igaz,

hiszen a Crazy Taxi mind-

azoknak az elvárásoknak meg-

felel, amelyeket egy konzolos já-

tékkal szemben támasztani szokott

a nagyérdemű. Egyszerű, könnyen kezelhető, jópo-

fa, gyors, a maga nemében szép, lehet benne szágul-

dozni, kombókat csinálni, sőt akár pénzt is gyűjthe-

tünk. Ennyi. Sok értelmet ezeken kívül nem érdemes

keresni benne, és ezen a két bejárható város és

a kombók gyakorlására szolgáló Crazy Box menü-

pont sem sokat változtat. Egy darabig jópofa dolog

ész nélkül száguldozni a szembejövő forgalomban,

de egy idő után roppant unalmassá válik. Sajnos

többjátékos üzemmód nincs, így még csak egymást

sem tudjuk lelökni az autópályáról. Egy szó, mint

száz, a Crazy Taxi tipikus konzolátirat; aki szereti az

ilyeneket, az biztosan ezt is élvezi majd, aki viszont

nem... hát... ☺

Del
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Kiadó, Fejlesztõ: SEGA

jó a sebessége

könnyen kezelhető

nagyon hamar rá

lehet unni

roppant egysíkú és

ismétlődő...

Crazy Taxi
www.sega.com

71%

Pentium II 400 MHz, 16MB-os 3D-s videokártya,
64 MB RAM

KATEGÓRIA: arcade autóverseny KÖRNYEZET: jelenkor NEHÉZSÉG: közepesen nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: aligha MULTI LEHETÕSÉGEK: nincsenek

„A program még csak kí-
sérletet sem tesz a fizikai tör-

vényszerûségek
figyelembevételére.“

CRAZY TAXI
EGY ÕRÜLT A VÁROSBAN

CRAZY TAXI
EGY ÕRÜLT A VÁROSBAN



Immáron elég régi hagyomány, hogy elutazom

Párizsba ilyentájt (no persze csak virtuáli-

san), és részt veszek a párizsi nyílt tenisztor-

nán, amely Roland Garros névre hallgat (ugye ezt

mindenki tudja). Ebben az évben sem úszhattam

meg ezt a különleges élményt.

Egy dolog rengeteget változott az előző évek óta: ez

a program egyszerre három játék lett, ugyanis

a nemzetközi piacoktól függően néhol US Open

2002, néhol Next Generation Tennis, néhol pedig

Roland Garros 2002 néven szerepel. Ettől függetle-

nül végül ugyanarról a progiról van szó.

Minden úgy néz ki, mintha…

Bár személyesen még sosem voltam jelen egyik hely-

színen sem, a programot kiadó Wanadoo gondosan

felhívta figyelmemet arra, hogy a stadionokat nagyon

alaposan reprodukálták az eredeti modellek alapján.

Olyannyira, hogy maga a pálya talaja is nagyon fan-

tasztikusan néz ki, ezért mindenkit minden dicséret

megillet. Ennek ellenére az ősi fanyalgás

mégis előtör belőlem (bár

ezt már igazán meg-

szokhattam volna):

a nézőtéren megint

palacsintaemberek

ülnek! Ez 2002-ben

már rettenetesen zavar, hi-

szen lassan olyan döbbenetes 3D-s kár-

tyák vannak a gépekben, amelyekkel igazán meg tud-

nának jeleníteni „tartalmasabb” közönséget is. Arról

nem is beszélve, hogy bár nagyon jó érzés telt ház

előtt játszani, ennek ellenére kitalálhatnának végre

valamilyen reálisabb megjelenítést is (már ami az aré-

nákat illeti). A hangok viszont nagyon tiszták és jók.

Ötféle ütés: elég lesz?

Ahogy ez manapság szokás, a készítők egyre inkább

igyekeznek a realitásra törekedni (legalábbis a meg-

jelenítésben, ha már másban nem lehet). Ötféle

ütésforma létezik a játékban: az emelés, fej fölötti

leütés, tenyeres, fonák és a röpte. Nos ezekkel lesz

elég gondunk, ugyanis jó szokás szerint hihetetlen

módon képesek vagyunk a labda mellé, alá, vagy fölé

futni (tehát a gyakorlás itt is nagyon ránk fér). Az

irányítás az előző Roland Garrosok óta nem változott

(ami azért baj, mert azokban sem volt éppenséggel

a csúcsok csúcsa), így elég sokat fogunk majd bénáz-

ni az elején (kivéve persze az igazi Roland Garros fa-

natikusokat – van ilyen egyáltalán?). Ősi problémám

a sorozattal, hogy az ellenfél túl pontosan játszik:

magyarán nem került beépítésre egy hibázási algo-

ritmus (ami egyébként a legnagyobb világsztárokon

is megfigyelhető). Én ezt úgy képzelném el, hogy

egy igazi tenisz-pszichológussal kellene konzultálni,

hogy milyen az, amikor egy játékos teljesítménye

mérkőzés közben visszaesik: mitől fordulhat elő,

hogy valaki, aki áthaladt a mélyponton, hirtelen új

erőre kap? Hiába készítették a mesterséges intelli-

genciát egy valódi edző segítségével, ha az ellenfél

játéka csak nyomokban emlékeztet a valódi teniszre.

Mindenesetre az ma már természetes, hogy attól

függően, milyen felületen játszunk (és itt most

a Next Generation tenisz a főszereplő), változik

a labda fizikája. Remélem, senki sem felejti el, hogy

a salak lassú és inkább alapvonaljátékra való, míg

a fű gyors, így támogatja a szerva-röpte teniszt. 

Mindenesetre sokat kell edzeni és gyakorolni és ér-

demes is. Mindemellett a sok-sok játékmód (Arcade,

Exhibition, Challenge – itt saját versenyt is létre-

hozhatunk, Career – aki szeretné egy teniszező kar-

rierjét végigélni) is elég szórakozást nyújt. 

Titkok és rejtélyek

Ami azonban nagyon izgalmas, azok a különböző rej-

tett dolgok. Ha kellőképpen ügyesen teljesítettünk,

érdekes ínyencségek tűnnek fel. Például két olyan pá-

lyatípus, ahol a valós életben sosem rendeznek ver-

senyt (hál’ Istennek). Az első a rémesen

lassú homokpálya, ami maga

a rémálom (a labda

nemigen akar pat-

tanni rajta), a máso-

dik pedig a nagyon

csúszós jégpálya (na,

ezen messziről rá lehet „kor-

csolyázni” a háló mögé ejtett labdára).

Értékelem a készítők erőfeszítéseit, hogy valami újat

akarnak, de a teniszt hagyjuk már meg tenisznek, ké-

rem szépen! No persze ezzel nem érnek véget Gustavo

Kuerten, Sebastien Grosjean, Tim Henman, Nicolas

Kiefer, Todd Martin, Elena Dementieva, Barbara Schett

és társainak virtuális kalandjai, ugyanis a rejtett pá-

lyákat, felszereléseket és újabb játékosokat az ügyes

és türelmes teniszrajongók mind-mind előhozhatják

idővel. Az ötlet jó, de mégsem tetszik: biztos túl kon-

zervatív vagyok. Mint amilyen sport elvileg a tenisz is.

Gyu
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rengeteg új animá-

ció

szokásos extrák

jó hangulat

sok játékmód

irányítás kicsit ne-

hézkes

túlzottan arcade-

osodik

palacsintaemberek

Roland Garros 2002
www.wanadoo.com

79%

Pentium III 600 MHz, 128 MB RAM, 16 MB-os
3D-s videokártya

Kiadó: Wanadoo, Fejlesztõ: Carapace

N o persze ez nem azt jelenti, hogy olyan

messzire utaztunk (pedig milyen jó is len-

ne), de dicső focicsapatunk a kihívás nap-

ján egy-nullra megverte a Maldív-szigetek váloga-

tottját. Hogy ez hogy történhetett?

A GameStar csapata a következő összeállításban futott

ki a pályára: D. Uhu – B. Boe, J. Szittyo, B. Lompi, P.

Csonti – G. Bad Sector, K. ZeroCool, A. Malachit, M.

Mazur – D. Morningstar, G. Gyu. Ez a hihetetlen társa-

ság, amely nagyon sokra hivatott, a negyedik mérkőzé-

sen tudta legyűrni a Maldív-

szigetek legjobbjait, a gólt

D. Morningstar szerez-

te, aki G. Gyu-nak

a kapusról kipattanó

lövését pöckölte

a hálóba a mérkőzés

73. percében. A hős még-

is D. Uhu volt, aki minden,

a kapujára tartó lövést kivédett (ebből

volt vagy 15, tehát ez remek teljesítmény). Mindeneset-

re örök dicsőség mindenkinek! 

Kell egy jó csapat!

No persze a GameStar csapata nincs beépítve a prog-

ramba, azonban a játék nagyon jópofa tulajdonsága,

hogy a világ minden válogatottja mellett létrehozhat-

juk saját csapatunkat is. Sőt, nemcsak egy, hanem sok-

sok csapatot készíthetünk, kiválaszthatjuk a mezüket,

a stadionjukat, vagy azt, hogy milyen kapuval vannak

felszerelve. Ha egy kicsit egyszerűbben oldották volna

meg ezt a dolgot, azt mondanám, hogy ez egy hihetet-

len dolog, azonban elég komplikált a kezelése, így egy

darabig elszöszmötöltem, mire elkészítettem a „világ-

verő csapatot”. Ráadásul a program kilépéskor nem

szólt, hogy nem mentettem el az aranylábú fiúkat. Erre

mondják ezt, hogy a: Kirelejzumát! (mindenki helyette-

sítheti egyéb indulatszóval).

Versenyezzünk, amíg bírunk!

Szerencsére a Kick Off 2002-ben rengeteg versenyzési

lehetőséget is beépítettek. A Challenge nem más, mint

egyre nehezebb ellenfelekkel szembeni „kihívás”, így

szinte tét nélkül edzhetünk jókat, s lehetünk a legjob-

bak. Létrehozhatunk kupát (ez amolyan kieséses-rend-

szerű dolog), saját bajnokságot (amelyben mindenki

mindenkivel játszik), sőt világbajnoki selejtezőket is

vívhatunk (ebben az volt a külön érdekesség, hogy a se-

lejtező-csoportomnak semmi köze nem volt a valós

élethez, a magyar csapat a spanyolokkal, svédekkel,

lettekkel és Lichtensteinnel került egy csoportba. Ma-

gát a világbajnokságot is lejátszhatjuk (itt akár ki is cse-

rélgethetjük a csapatokat, bár az alapbeállításban a va-

lós csoportok szerepelnek). Exhibition esetén bárki-

bárki ellen focizhat, s ott az edzés is, ahol minden hely-

zetet ki lehet próbálni (én hatalmas tizenegyes-pár-

bajokat vívtam végig). Tehát megállapíthatjuk, hogy

a lehetőségek száma végtelen, hihetetlen sok minden

állítható, s ha belejövünk, ezt sosem lehet megunni!

Kezeld a labdát, fiam!

Azért ne feledjük el, hogy ez egy igazi Kick Off. Ugyanis

ahogy ezt már a SGEWC esetén is írtam, a játékosok ké-

pesek elhagyni a labdát, körbefutni azt, esetleg nemes

egyszerűséggel mellészaladnak (valaki sok magyar

meccset nézhetett a designerek közül), így a játékszer

kezelése bizony nem kevés gyakorlást és ügyességet

igényel, ajánlom tehát az edzést mindenkinek. Sőt! Na-

gyon ajánlom!  S ebben az aspek-

tusban ez a program maga-

san veri a FIFA soroza-

tot, amiből manap-

ság kihagyják a gya-

korlást (bárcsak ér-

teném, hogy miért).

De ami változatlanul vi-

lágszám a Kick Off-ban, az

a lövés utáni labdacsavarás lehetősége.

Ezt még az ősi, Amiga időkben is imádtam, és itt szin-

tén nagyon tetszett. 

Lenézek rátok

Bizony, a grafika, hmm, hát nem az az agyon mocapolt

dolog. Felülről látni mindenkit, és bár határozottan van

benne 3D-s effektus (a nézők örömködése a meccs ele-

jén fantasztikus), ennek ellenére ez a felülnézetes cucc

kicsit avittnak tűnik (még akkor is, ha ez a Kick Off-ok

jellegzetessége). A nézők bánatosan üldögélnek a he-

lyükön, meg nem moccannának egy csöppet sem, pedig

milyen jó is lenne, ha örülnének egy-egy gólnak. Ennek

ellenére a játékosok animációja nagyon jó, minden

egyes mozdulat kidolgozott, s a pályán is meg-megma-

rad egy-egy becsúszás nyoma. A hangok és a körítés

igen korrekt, látszik, hogy a készítők nem az első foci-

programjukat írták. Én csak azt sajnálom, hogy a ma-

gyar válogatott tagjainak nevei igencsak furcsák. Re-

mélem, ezt kijavítják majd a Kick Off 2003-ban.

Gyu
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Kiadó: Acclaim, Fejlesztõ: Anco

lehet edzeni

lehet csapatot lét-

rehozni

rengeteg opció

kissé avitt grafika

nehéz vezetni a lab-

dát

Kick Off 2002
www.acclaim.com

Pentium II 300 MHz, 64 MB, 16 MB-os
VGA kártya

KATEGÓRIA: tenisz-szimuláció KÖRNYEZET: Roland Garros NEHÉZSÉG: közepes ÚJRAJÁTSZANÁD-E: néha MULTI LEHETÕSÉGEK: közepesek

ROLAND GARROS 2002
A JAVULÁS JELE NÉLKÜL

ROLAND GARROS 2002
A JAVULÁS JELE NÉLKÜL

KATEGÓRIA: felülnézetes foci KÖRNYEZET: a világ összes válogatottja NEHÉZSÉG: közepesen nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: noná! MULTI LEHETÕSÉGEK: gyengék

„A nézõk bánatosan üldögélnek
a helyükön, meg nem moccannának egy
csöppet sem, pedig milyen jó is lenne,

ha örülnének egy-egy gólnak“

KICK OFF 2002
GAMESTAR – MALDÍV-SZIGETEK 1:0

KICK OFF 2002
GAMESTAR – MALDÍV-SZIGETEK 1:0

„A nézõtéren megint
palacsintaemberek ülnek! Ez 2002-ben

már rettenetesen zavar...“



M ichael Ende „Végtelen történet” című

regénye a Gyűrűk ura mellett a klasszi-

kus fantasy irodalom talán legszebb mű-

ve. A ráció által elpusztított képzeletről szóló,

példázat erejű mese filmeket, zenéket és persze

kalandjátékokat is megihletett, ez utóbbiból két

jelentős alkotás is született a nyolcvanas évek-

ben.  Amikor öt éve felröppent a hír egy, The Real

Neverending Story című, német fejlesztésű forra-

dalmi kalandjátékról, sok olyan ember felkapta

a fejét, aki kedvenc műfajának lassú sorvadását

gyászolta. „Ez az, amire a kalandoroknak szüksé-

gük van!”, „Végre megérkezett az életmentő digi-

tális infúzió!” – hangzottak a reménykedő ódák. 

Én messiásként vártam a játékot, ugyanis Siggi

Koegl cége, a Discreet Monsters olyan újításokat

ígért be, amelyek tényleg életre kelthették

volna az egyre jobban agonizáló

kalandjátékokat: a The Real
Neverending Story a ka-

landjáték műfaj Diablója,

illetve Baldurs Gate-je le-

hetett volna. Koeglék

zseniális érzékkel tapintot-

tak rá ezen stílus halálos be-

tegségének elsődleges gócpontjára,

a linearitásra, és ezért olyan programot terveztek,

ahol a történet teljesen szabadon épül fel a kezdő-

és a végpont között, illetve ahol a fejtörőknek

nemcsak egy, hanem rengeteg megoldása lehetsé-

ges. A „rugalmas történetvezetésként” definiált újí-

tás értelmében a sztori egy olyan pókhálószerű, el-

ágazásokkal teli szerkezet alapján működött volna,

amelyet tetszés szerinti irányba lehetne nyújtani-

húzni: a történetbeli deformálás nem változtatta

volna meg ezt a narrációs hálót, csupán módosította

volna annak alakját. A párbeszédek sem a hagyomá-

nyos „választgatós” módszer alapján működtek vol-

na: főhősünk aktuális hangulatának megfelelően re-

agálna az egyes szituációkra, döntései pedig megha-

tározták volna a többiek érzel-

mi reakcióit is. A szereplők

már nem élettelen bábuk, ha-

nem virtuális életet élő, „érző

szívű” és „gondolkodó” lé-

nyek, Fantáziaország világa

pedig hatalmas, bejárható, di-

namikus kozmosszá alakult,

ahol az időjárás és az éghajlat

a szerep-, illetve a stratégiai

játékokhoz hasonlóan folyton

változik.  

A sok tízmillió dollárt fel-

emésztő The Real Neverending
Story óriási sajtóvisszhangot

váltott ki, és amikor a

GameStar egyik, évekkel ez-

előtti számában a kalandjátékok „Csipkerózsika-ál-

máról” írtam, én is himnuszokat zengtem a prog-

ramról. Aztán lassan elhaltak a programmal kapcso-

latos hírek, nem frissült többé a honlap, nem jött

válasz kétségbeesett e-mailjeimre, és évekig teljes

csend honolt a cég háza táján. Végül aztán felröp-

pent a hír egy Auryn Quest: The Neverending Story,
Part I nevű platformjátékról. 

A Semmi gyõzelme

Hogy mi ez a játék? És mi köze az eredeti projekt-

hez? Az alapsztorin kívül gyakorlatilag semmi:

Fantáziaország a szétesés szélén áll, eltűnt a biro-

dalom erejét szimbolizáló amulett, amelyet nekünk,

Atreyunek kell megtalálnunk. Kalandjaink az Ezer

Ajtó Templomában kezdődnek, és hat világot kell

beutaznunk, pontosabban beugrálnunk: a mozgó

platformok építőkockáira szakadt tájegysé-

gek között teleportációval közle-

kedhetünk. 

A játék olyannyira igényte-

len, hogy amikor megpillan-

tottam, legszívesebben el-

bőgtem volna magam. Hol

vannak a hatalmas, zöld

hegységek, amelyek fölött vi-

harfelhők gyűlekeznek, és villámok ci-

káznak? Hol vannak a végtelen erdőségek a Semmi

elől menekülő, szeretetre méltó kőfalóval? Hová tűn-

tek a zseniális a fejtörők? És a párbeszédek? Mi lett

a nonlineáris történettel? Mi lett az inventoryval?

Miféle rettenet az, amit a monitoromon látok?   

Az Auryn Quest oly mértékig igénytelen, fantáziát-

lan, játszhatatlan, ostoba játék, hogy jobb lett vol-

na, ha sosem jelenik meg: a hullagyalázás semmi

ahhoz képest, amit Koeglék műveltek hamvába holt

projektjükkel. Játékukat, akárcsak Fantáziaországot

elpusztította a Semmi. 

Hol volt, hol nem volt, volt egyszer egy

kalandjáték… 

Berrr
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szép zene

egy zseniális játék

szomorú emléke

a kalandjátékok

történetének leg-

nagyobb kudarca

Auryn Quest
www.dreamcatcher.com

Pentium III 800 MHz, 16 MB-os videokártya,
64 MB RAM

Kiadó: Dreamcatcher Interactive, Fejlesztõ: Attraction

AURYN QUEST
VOLT EGYSZER EGY KALANDJÁTÉK

AURYN QUEST
VOLT EGYSZER EGY KALANDJÁTÉK

M ég a nyolcvanas évek végén készült egy, a Star

Wars-univerzumban játszódó film, a címe az

volt, hogy „A bátrak karavánja”. Nos, a Tomak

kiadói biztos a címszereplők között voltak…

Képzeljük el az elképzelhetetlent: a Doom III
trailerének megtekintése után bemegyünk egy szoft-

verboltba, és megvásároljuk a Tomak Save the Earth

Again című opuszt. Otthon felinstalláljuk a gépre, és

garantáltan ugyanannyira lepadlózunk a megdöbbe-

néstől, mintha a Doom III-at látnánk.

Csak hogy mindenki képben legyen, elmesé-

lem a játék kerettörténetét: Tomak

megmenti a világot, újra. Ezzel

akkor meg is volnánk. Per-

sze adja magát a feltétele-

zés, hogy az egyszeri új-

ságíró utánanéz a részlete-

sebb kerettörténetnek a já-

ték honlapján, de sajnos, erre

egyszerűen nem vagyok hajlandó.

Biztos, hogy kitaláltak egy egész kerek kis

sztorit arra, hogy egy test helyett rakétahajtású virág-

cserepet viselő Power Puff Girl (és kis barátai, a Kék

meg a Piros) miért is harcol olyan elkeseredetten a lég-

hajókkal és vadászrepülőkkel támadó Ellenséggel, de

ennek a megismerésével, megismétlem, egyszerűen

nem vagyok hajlandó szennyezni az agyamat.

A játék menetének nagy vonalakban való összefog-

lalása: jobbra kell menni, és irtani. Ezt egyébként

a Final Fantasy II motorjával készített „bevezető

animációban” is elég alaposan kifejtik, tehát elté-

vedni semmiképp nem fogunk.

Szaladjunk elõre a hatvanas évekbe

A grafika: az egyetlen létező felbontás a 320X200,

256 szín felhasználásával. Most nem írok ide olyan

közhelyeket, hogy elavult, mert akkor megsérteném

azoknak a hulladék játékoknak az alkotóit, akiknek

a művét szintén ezzel a jelzővel illettük. Meg az a szó,

hogy elavult, nem fejezi ki egészen pontosan azt,

hogy a program egy 1984-ben megjelent Commodore

számítógépen is változtatás nélkül futna. Olyannyira,

hogy az akkoriban közkedvelt „teli gömböcöt” hasz-

nálja lövedék helyett, a Commmodore + [Q] billentyű-

vel lehetett előcsalogatni, ha valaki még emlékszik

rá. Ja igen, és a lövés animációja a hibás képernyőke-

zelés miatt még egy Pentium 4-en is szaggat.

További mélységek

Az gondolom, az eddigiek után egyértelmű, hogy

a játék irgalmatlanul nehéz, tehát ha a programot

a termék feltétezett célcsoportjának, a számítógé-

pes játékot eddig még soha nem látott mentális re-

tardáltak egyikének kezébe adjuk, akkor megfigye-

léseim szerint 35-40 perc alatt olyan mérvű fruszt-

rációt idézhetünk elő, hogy az adott alanyból ideális

öngyilkos Hamasz-merénylő válik.

Apróság ugyan, de sokat hozzátesz a hangulathoz,

hogy a kezdetben javasolt billentyűzetkiosztás tökéle-

tesen használhatatlan; a [Ctrl]-lal megyünk lefele, az

[Alt]-tal hátra, míg a [Delete] a lövés. Egyébként a já-

tékban az egyik leggyakrabban használt kombó, ha

hátra-lefele megyünk, és közben lövünk… Sokat hoz-

zátesz az élvezethez, hogy nem lehet folyamatosan

nyomni a lövés gombot, hanem minden egyes kis go-

lyócska útra bocsátásához újra és újra le kell nyom-

nunk az adott billentyűt. Az így felborzolt lelki nyu-

galmunkat a progi zenéjével, a Für Elise technó feldol-

gozásával nyerhetjük vissza.

Kezdetben jó ötletnek tűnik, hogy

a játék főellenségei szinte min-

den egyes lövésünk után

szemmel láthatóan sérül-

nek, ezt eddig hasonló

programban csak sokkal

korlátozottabban figyelhet-

tük meg. Azonban belehasít az

emberbe a jeges felismerés: úristen,

ezzel a programmal a készítői foglalkoztak!
Ugyanis nagyon jól elrendeztem magamban a világot

úgy, hogy a Tomak néhány felelőtlen ember büntetőjo-

gi kategóriába tartozó kísérlete mások pénzének ki-

csalására (hasonlóan a TV Shop ingkivasaló szekrényé-

hez), de nem! Ezen a játékon bizony gondolkoztak, és

félek, akár olyan mondatok is elhangzottak, mint pél-

dául: „és szerintetek hogyan tehetnénk még jobbá?”,

illetve: „na, ez király ötlet!”.

A játék egyik legnagyobb erényének azt tartom, hogy

nagyon fejleszti az önbizalmunkat, hiszen bárki, aki

legalább fél évet járt az általános iskolai számítás-

technika szakkörbe, az Turbo Pascal segítségével kb.

másfél, két óra alatt egy tízszer jobb programot ír.

A cikk végére pedig mindenképp ide kell írnom egy,

a kedvenc filmemből vett idézetet: „Az emberiség

egy nyughatatlan fajta. Most, hogy beszennyeztük

a folyókat, és tönkretettük az erdőket, ideje, hogy

az agyunkat is lehúzzuk a vécén!”

ender
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Kiadó, Fejlesztõ: Seed9

kilépésnél nem kér-

dez vissza

soroljam…?

Tomak Save the Earth Again
www.seed9.com/en

 8%

286-os 16 MHz-es, 1 MB RAM, VGA monitor,
VGA kártya

„Csak hogy mindenki
képben legyen, elmesélem a já-
ték kerettörténetét: Tomak meg-

menti a világot, újra.”

KATEGÓRIA: shoot-em-up KÖRNYEZET: mangás sci-fi NEHÉZSÉG: nagyon ÚJRAJÁTSZANÁD-E: soha! MULTI LEHETÕSÉGEK: primkók

TOMAK SAVE THE
EARTH AGAIN

FÕSZEREPBEN A VIRÁGCSERÉP

TOMAK SAVE THE
EARTH AGAIN

FÕSZEREPBEN A VIRÁGCSERÉP

„A játék annyira igényte-
len, hogy amikor megpillantot-
tam, legszívesebben elbõgtem

volna magam.”

KATEGÓRIA: akció-kaland KÖRNYEZET: a „Végtelen történet“ regény NEHÉZSÉG: közepesen nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: soha! MULTI LEHETÕSÉGEK: nincsenek
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A Screamer 4x4 megjelenése után megkeresett min-

ket az Activision Value kiadó, akikkel megállapod-

tunk egy igen rövid idő alatt elkészülő játék kifej-

lesztésében. Ez volt a Cabela’s Offroad Adventure 2
(C.O.R.A.2), amelynek megvalósítása 3 hónapot vett

igénybe. Mivel a játék a megegyezés szerinti világ-

szintű terjesztés helyett csak Amerikában került for-

galmazásra, ezért itthon nem volt túl nagy vissz-

hangja. A befejezés óta eltelt időben a technológi-

ánkat fejlesztettük.

Az új játékot is az Activision Value adja majd ki? 

Jelen pillanatban is folynak a tárgyalások, így erre

a kérdésedre nem tudunk válaszolni.

Hányan vagytok a csapatban?

Összesen öt „különálló” részlegünk van. Két tool-os

programozó (akik különféle segédprogramokat ké-

szítenek a játékhoz), négy programozó, hat grafi-

kus, két designer, a vezetőség és végül az egysze-

mélyes részleg, a „hangemberünk”.

Meséljetek magáról a játék környezetéről!

Előző játékainkból okulva előre tudtuk, hogy való-

ságos autók licenceit elég nehéz, vagy szinte le-

hetetlen megszerezni, hiszen sok autógyár nem

járul hozzá, hogy járművei a játékban törjenek,

így arra gondoltunk, hogy mi tervezzük meg a jár-

gányokat. Ebben az esetben a valódi környezet

nem illett volna a játék látványvilágához, ezért

választottuk a futurisztikus világot. Ennek hatásá-

ra gombamód szaporodtak az olyan ötletek, ame-

lyek jól illeszkedtek a felvázolt helyszínekhez. Pél-

dául ilyen az is, hogy az autókra fegyvereket lehet

szerelni, amelyekkel komoly csatákat vívhatnak

a játékosok.

A játék motorját elölről kezdtétek?

Nem egészen. A C.O.R.A.2 motorja már adott volt,

amely sajnos nem felelt meg az új játék – vele szem-

ben támasztott követelményeinek. Mégis ezt vettük

alapul, és hosszas fejlesztés, kiegészítés után elér-

tük azt a fázist, amikor már a motor lehetőségei

elégségesnek bizonyultak. Programozóinknak sike-

rült egy újszerű árnyékábrázolási technikát is kiala-

kítaniuk, ami véleményünk szerint meglehetősen

látványos lett. A folyamatos fejlesztésekkel, kiegé-

szítésekkel olyan színvonalú látványt és játékmene-

tet alakítottunk ki, ami számunkra is megfelelőnek

bizonyult.

Van a játéknak története?

Igen van. Bár nem szövevényes, több szálon futó

sztoriról beszélünk – hiszen a hangsúlyt a verseny-

zésre helyeztük –, a játékélményt megfelelően szí-

nesíti. Lényegében arról van szó, hogy előre halad-

va, az ellenfeleket legyőzve a játékosnak szembe

kell szállnia a főellenféllel.

Az autókat átalakíthatjuk-e majd?

Minden futam végén – helyezéstől függően – bizo-

nyos pénzmennyiség üti a játékos markát. Ezt javítá-

sokra, a jármű fejlesztésére, a fegyverzetére és még

számos dologra költheti el. 

Milyen fegyvereink lesznek?

A jelenlegi verzióban csak gránátvető van a jármű-

vön, de a kész játékban három különböző fegyverzet

közül lehet majd választani. De bármennyire is sze-

retnétek, rocket jumpolni nem lehet majd. Termé-

szetes az a célunk, hogy élvezetes, változatos játé-

kot készítsünk nektek.

Multiplayerben lesznek külön játékmódok?

Nem. Többjátékos módban a versenyek szabályai

nem változnak meg, illetve nem lesz speciálisan erre

a célra kialakított játékmenet. Mivel a program alap-

koncepciójában eleve több versenyző szerepel, az

élményt nem befolyásolja az ezeket irányító intelli-

gencia emberi, vagy mesterséges mivolta. 

Mennyire törhetjük össze a gépeket?

Mint ahogy látni fogjátok, a járművek nemcsak de-

formálódhatnak, hanem a kerekek le is szakadhat-

nak, ezzel nagyban nehezítve a továbbjutás esélye-

it. Érdemes lesz vigyázni, hiszen nemcsak, hogy irá-

nyíthatatlanná válik az autó, de a játékos a gatyáját

is ráfizeti majd a javításra.

Lehet majd bővíteni a játékot? Esetleg új pályá-

kat, vagy autókat beletenni?

Ez egy fontos kérdés. A játék bemutatása óta renge-

teg kérés érkezik hozzánk ebben a témában, viszont

végleges álláspontot csak a lehetőségek, korlátok

elemzése után tudunk kialakítani. 

Mi az az optimális konfiguráció, amin már azért ki

is néz valahogy a progi? Tehát nem az, amin egy-

szerűen elindul, hanem ahol már az effektek is

láthatóak lesznek.

A játékhoz legalább egy GeForce 1 videokártyával,

64MB RAM-mal és PII 400 processzorral felszerelt

gép kell majd. Azt tudjuk ajánlani, hogy minél jobb,

minél nagyobb, minél gyorsabb gépen próbáljátok

ki, annál jobb. 

Mikorra várható a végleges verzió?

Szeretnénk a játékot 2002. november elején a bol-

tokban tudni. Ezt számos tőlünk független tényező

befolyásolja, ezért reményeink szerint, a legrosz-

szabb esetben is, ideális karácsonyi ajándék lesz be-

lőle. 

Várható esetleg egy nyilvános bétaverzió?

Elméletileg október környékén lesz béta változata,

viszont azt nem tudjuk, hogy ez publikus lesz-e,

vagy sem.

Igaz az, hogy ez az utolsó PC-s játékotok?

Ez ebben a formában nem igaz. Jelenleg nem terve-

zünk PC-re játékot, de ez nem azt jelenti, hogy a jö-

vőben sem fogunk. Terveink között konzol irányú

fejlesztések szerepelnek. A játékfejlesztésről azt kell

tudni, hogy bár életstílus, elsősorban üzlet. Ezt fi-

gyelembe véve, a piaci állapotok azt mutatják, hogy

bevételek szempontjából konzolra fejleszteni kifize-

tődőbb. Természetesen gondolunk azért a PC-s játé-

kosokra is: elképzelhető, hogy a jövőben meglepe-

tésekkel kedveskedünk nekik.

ZeroCool
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Kiadó: nincs, Fejlesztõ: Clever’s Games

N em is olyan rég számoltunk be egy hazai

csapat készülő autós játékáról. Az ország

és a téma nem változott, ám jelen esetben

a Clever’s Games legújabb gyöngyszeméről van

szó. A lapleadásunk előtt alig néhány nappal be-

jelentett alkotást sem hagyhattuk a következő

számra. Ellátogattunk hát a csapat budapesti ál-

lomására, ahol mindent megtudtunk, amit

lehetett…

A Clever’s Games korábban Screamer 4x4 játékáról

vált ismertté. Jóval csendesebb alkotásuk volt

a Cabela’s Offroad Adventure 2, melynek – miután

csak Amerikában forgalmazta az Activision Value –

idehaza nem volt túl nagy visszhangja. Ám most is-

mét visszatért a csapat, hogy megújult erővel és egy

teljesen új ötlettel álljon elő. Lássuk, mi fán terem

ez a bizonyos Steel of Haste.

A fejlesztők eddigi tapasztalatát figyelembe véve

érthető, hogy ismét egy autós alkotással rukkoltak

ki. Ám valami olyat akartak készíteni, ami eddig

még „nem nagyon” adatott meg a PC-s társadalom-

nak. Az előző két terepjárós játék után a mostani

progi középpontjába a száguldás került. Lényegé-

ben futurisztikus pályákon, különféle képzeletbeli

autókkal kell majd nyomulnunk. Mindegyik járgányt

átszerelhetjük majd, és a lehetőségekhez képest

egész jól javíthatunk a teljesítményükön. A mi fel-

adatunk végtelenül egyszerű (legalábbis annak

hangzik): elsőként kell átlépnünk a célvonalat.

A rendelkezésre álló terepek mindegyike körpálya,

amelyek nem nevezhetőek hatalmasnak. Ez annyi-

ban előny, hogy elég hamar meg lehet őket jegyez-

ni (más kérdés, hogy a megfelelő helyezés elérése

érdekében meg kell ismernünk az aktuális íveket,

vagy azt is, hogy mikor érdemes fékezni, illetve

csúsztatni). Ezt persze muszáj volt egy kiemelkedő

fizikai motorral feldobni (hiszen mit sem érne az

egész, e nélkül…). Mivel volt szerencsénk kipróbál-

ni, elmondhatjuk, hogy csakugyan jól sikerült.

A valóságos fizikát elég jó irányítással ötvözték

a srácok, így alig néhány perces gyakorlás után be-

lejöhet az ember (persze igazi mesterré csak hos-

szas tanulások árán válhatsz). A fizikai lehetősége-

ket tovább színesíti az is, hogy a terepen elhelye-

zett tárgyakat bármikor elkaszálhatjuk. Nem is be-

szélve arról, hogy autónk különféle „bántós fegy-

verzetekkel” van felszerelve, amelyekkel komolyabb

károkat okozhatunk a kelletlen versenytársaknak.

A járgányunkon ejtett sérüléseket az egyes futa-

mok után meg kell reparálnunk, ellenkező esetben

igencsak nehéz dolgunk lesz a soron következő me-

netben. Szerencsére a gépi ellenfelek is javítgat-

nak, így, ha elfogy a pénzünk, nemes egyszerűség-

gel suhanhatunk majd el mellettük. Aki nem akarja

kihasználni a technika fegyveres vívmányit, az sima

versenyeken is részt vehet.

A program grafikájáról elmondhatjuk, hogy hihetet-

lenül jók lettek az árnyékok. Nemcsak, hogy az au-

tónak remek a kivetített árnyéka, de még a terep ál-

tal vetített effektek is megjelennek járgányunk felü-

letén. (Sőt, még az üléseken is!)

Három különféle módban tehetjük majd próbára

magunkat. Adott az egyjátékos mód, ami gyakor-

lásként szolgál. Itt ismerkedhetünk meg leginkább

a pályákkal, hiszen akár ellenfelek nélkül is nyo-

mulhatunk. Aztán van a karrier mód, ami a játék

egyik legérdekesebb része. Kezdetben egy alap

felszereltségű járgánnyal nyomulunk, amit a verse-

nyek végén elért helyezésekért kapott készpénzért

cserében fejleszthetünk. Célunk természetesen,

hogy mindenkit lesöpörjünk a pályáról. Szerencsé-

re a Steel of Haste-ben a multiplayer mód is helyet

kapott, ami további hosszú álmatlan partikat je-

lenthet.

Egyetlen szomorú hírrel is szolgálnom kell. Ez pedig

nem más, minthogy a csapat egyhangú elmondása

szerint ez lesz az utolsó PC-s alkotásuk. Legalábbis

egyelőre úgy néz ki, hogy mostantól áttérnek a Mic-

rosoft-féle „csodakonzolra”, az idehaza még elég

csekély népszerűségnek örvendő Xboxra. Hogy mi

lesz azután? Nem lehet tudni. (Ám azt állítják, hogy

az is érdekelni fog mindenkit – meglepne, ha nem

autós játék lenne belőle…)

Aktuális CD mellékletünkön találhatsz egy játék köz-

beni animációt, DVD-s számunk tulajdonosai pedig

megszemlélhetik a csapatnál készített exkluzív vide-

ónkat. Utóbbin több játékélmény és infó is helyet

kapott. Amíg meg nem érkezik az alkotás, be kell ér-

netek ennyivel.

Clever’s-interjú!

Természetesen rengeteg kérdéssel bombáztuk a csa-

patot. Ezek nagy részét (és persze a válaszokat)

most te is megismerheted!

Mi történt veletek az elmúlt években, hónapok-

ban?

STEEL OF HASTE
VÉG NÉLKÜLI SZÁGULDÁS

STEEL OF HASTE
VÉG NÉLKÜLI SZÁGULDÁS



74 Bemutató

Kiadó: Russobit-M, Fejlesztõ: Burut Software

M ár korábban beszámoltunk arról, hogy

készül egy orosz fejlesztésű FPS,

a Kreed. Az előzetesünk óta eltelt némi

idő, és újabb részletek is előkerültek a játékról.

Mi azonban úgy gondoltuk, hogy kérdéseinkkel

„zaklatjuk” a csapatot, akik nagy örömmel vála-

szoltak mindenre!

Honnan kapta a játék a nevét? Van valami külön-

leges jelentése?

Eredetileg, egy Creed nevű CRPG-n dolgoztunk. Ez

egy hatalmas világban játszódott, ahol te egy mes-

siás voltál, akinek nemcsak meg kellett mentenie

azt, hanem új hitet, új víziót és új dogmát kellett

a világegyetembe hoznia. Később a kiadónk azt

mondta, hogy létezik már egy ugyanilyen nevű pro-

jekt, így nevet kellett változtatnunk. Mivel már

mindnyájan így hívtuk, nem akartunk új nevet, in-

kább az írásmódját cseréltük le. Ennek alapján kezd-

tük el a Kreed nevezetű akciójáték fejlesztését.

Klassz, eredeti és jól hangzó név.

Volt esetleg valami más elképzelés a címre?

Igen, nem is kevés, de az egyetlen megfelelő

a Kreed volt ☺.

Milyen hosszú a program egyjátékos módban?

Az egyjátékos mód összesen kilenc epizódra lesz

osztva. Mindegyik epizód 3, vagy 4 küldetést tartal-

maz majd. A játék világa igencsak nagy, beleértve

a nyílt és a belső terepeket egyaránt. Maga a játék-

idő aszerint változik, hogy a játékos mennyire érett

meg az egyes feladatok teljesítésére. Ez átlagosan

30 órás folyamatos játékot jelent. 

Mit jelent az, hogy Tiglaary?

Ez annak a rovarszerű fajnak az elnevezése, amely

folyamatosan háborúzik minden civilizációval, így

a robbanásszerű fejlődés útjában állnak. Ugyanúgy

a Földön is megjelentek, és ahogy a behatolók szá-

ma egyre nőtt, létrejött a légió, hogy megvédje

a bolygót.

Hányan dolgoznak ezen a projekten?

A napokban 21 ember keze alatt készül a program.

Közöttük találhatunk programozókat, designereket,

script írókat, hangfelelősöket, és így tovább.

A küldetések merre játszódnak?

Valójában egy igencsak nagy univerzumot alkottunk

meg, rengeteg fajjal, civilizációval és világgal.

A Kreedben „csupán” a „fekete lyuk” belső részével

foglalkozunk, ahol a légionáriusunk felbukkan. Mi is

lesz ez? Egyrészt is különleges építésű űrhajók,

amelyek különféle civilizációktól származnak, más-

részt űrállomások, bolygófelszínek, erődítmények és

más fajok elhagyott városai. Végül is mindenféle te-

reptárgy és épület szerepel majd a progiban, ame-

lyeket lehetetlen osztályozni: ilyen pl. a fantomlény

fészke – egy nagyon látványos hely.

Mondj nekünk néhány dolgot a multiplayer mó-

dokról!

A többjátékos módok jelenleg is fejlesztés alatt áll-

nak. Az egyetlen biztos dolog, hogy minden alap

(vagyis általatok is ismert – DM, stb.) és több saját

módot is beleteszünk majd. Ez összesen 6-7 változa-

tot jelent.

Tudunk majd kiegészítéseket készíteni a játék-

hoz?

Természetesen! A Kreed motorjának köszönhetően

könnyedén gyárthat bárki különféle modokat.

Gyakorlatilag mindent átalakíthattok majd. Akik

már megbarátkoztak a 3D-s szerkesztőkkel (mond-

juk a 3DSMaxszal), még pályát is fejleszthetnek

a játékhoz!

Mondanál néhány szót a grafikus engine-ről?

A Kreednél mi a saját programozóink által kifejlesz-

tett X-Tend motort használjuk. Ez a grafikus moto-

rok legfrissebb generációjába tartozik, minden

DirectX 8.1-es lehetőséget kihasznál, és még a jö-

vendőbeli hatodik generációs kártyákra is „gondol”.

Ha a grafikáról van szó, egyszerűen meg kell szem-

lélni a képeket (☺). A karakterek nem kevesebb,

mint négy-ötezer poligonból és 120 csontból épül-

nek fel! Ennek segítségével igencsak élethű mozgá-

sokra képesek. Az interaktív pályákon a törhető üve-

gek, a rengeteg sérülési zóna, a különleges víz és

rengeteg egyéb lehetőség teszi a játékvilágot maxi-

málisan valósághűvé. Az optimális konfiguráció egy

PIII 1 GHz, 512 MB memória, és egy legalább ATI

Radeon 8500 minőségű grafikus vezérlő.

Tervezitek esetleg, hogy licencelitek a grafikus

motort jövőbeni alkotásokhoz?

Igen.

Mikor jelenik meg a program?

Valamikor 2002 végén, 2003 elején érkezik meg. Mi-

nél több időt szeretnénk fordítani a részletek kiala-

kítására, hogy minél jobb alkotást kapjatok, vagyis

még nem tudunk pontos időt mondani.

A teljes interjút a CD-n találhatod meg!

ZeroCool, Gareth
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lünk, és később új nők, és

új birtokok meghódításá-

ra indulhattunk. Kevésbé

látványos, de hasonlóan

alávetett stratégiai sze-

rep jutott Sid Meyer

Pirates! című játékában

a nőknek: ha elcsábítot-

tuk karib-szigeti kaland-

jaink során az egyes tar-

tományok kormányzóinak

lányát, hasznos informá-

ciókat szedhettünk ki

a szerelmes hölgyből.  

Hasonló kép jegyében

született az egyik korai

oldalnézetes kalandjáték,

a Sierra On-Line Leisure
Suit Larry című program-

ja. Balek hősünk, Larry az

ideális nőt keresi minde-

nütt, és bár éjszakai

ámokfutása végül egy

mezítelen playgirl pezs-

gőfürdőjében ér véget,

közben rengeteg csajjal

találkozik: a gyengébb

nem tagjai a férfi szerep-

lőhöz képest vázlatos fi-

gurák voltak, szerepük a kalandok látványos, gyors

továbbvitelére szorítkozott.  

Az emancipáció élharcosai

A „hímsoviniszta” főáram mellett – igaz, eleinte

csak afféle búvópatak formájában – másfajta ten-

denciák is megfigyelhetők a korai játékokban. Az

1986-os Elidon című programban, amely előfutára

a most piacra került Zanzarahhnak, például egy vi-

rágok és rovarok között repkedő, varázspálcával fel-

fegyverkezett tündér bőrébe bújhattunk: a játék el-

sősorban a női közönséget célozta meg, ennek meg-

felelően kissé „cukrosra” sikerült. Az 1985-ös Alice
in Wonderland című kalandjátékban Lewis Carrol re-

gényének hősnőjét irányítottuk: a fehér színű pixel-

kislány a számítógépes játékok történelmének első

igazi feminista harcosa, aki korához ké-

pest meglepően árnyalt jellem volt. Az

öntudatos kis csaj sokfajta interakcióba

kerülhetett környezetével: tudott úszni,

mászni, ugrani, lopni, hazudni, esernyője

segítségével repülni, mi több még egy-

egy versike elszavalására is rá lehetett

bírni őt.  

Alice-nél jóval harciasabb női karakterek-

kel is találkozunk a hőskorszak játékai-

ban. A Palace Software 1987-es Barbarian
című  játékának borítóján egy olajos testű

szexbombát láthatunk, fantasy filmek és

Vallejo-képek ihlette beállásban, a hölgy

azonban nemcsak reklámfogás, hanem –

igaz, némileg silányabb kivitelben – sze-

repel a játékban is. Az amazon bájaiból

csak annyit láthattunk megpördüléskor,

hogy rövidnadrágja a hátsó felébe vág, ez

azonban tökéletesen elegendő volt ah-

hoz, hogy a hölgy forgatása a játékosok

egyik kedvenc időtöltésévé váljék.  

Hasonlóan energikus és öntudatos volt

a Great Giana Sisters című 1989-es plat-

formjáték két „hippi” hősnője: a rajzfilm-

szerű grafikájú, Amigán kultuszprogrammá vált

progiban a vagány, dagi kis csajokkal kristályokat

kellett összegyűjteni különböző pályákon.  

A nyolcvanas évek végén és a kilencvenes évek ele-

jén a kalandjátékokban is megjelennek a női főhő-

sök: a Sierra Laura Bow sorozatában pl. egy agyafúrt

női nyomozónőt alakítunk, a Magnetic Scrolls zseni-

ális programjában, a Wonderlandben pedig ismét

a kis Alice szoknyájába bújhatunk. 

A feminizmus diadala

A kilencvenes évek interaktív mozijai a vizuális él-

mény felértékelődése miatt bizonyos szempontból

visszavetetették a virtuális emancipáció folyamatát,

ugyanis rengeteg olyan szexjáték készült ekkoriban,

amely ismét a fétis hagyományos szerepét osztotta

a gyengébb nem képviselőire. (Példa a Space Sirens
című progi, ahol egy börtönbolygón kellett kielégí-

tenünk a női rabokat.) Ezzel egyidejűleg azonban

olyan, jóval árnyaltabb, életszerűbb női karakterek

is megjelentek a filmvászonná alakuló monitoron,

mint pl. a Phantasmagoria hősnője. A folyamat ettől

kezdve megállíthatatlan. A virtuális emancipáció

mozgalmát végül – köztudottan – egy Lara Croft ne-

vű hölgy vitte diadalra: ő volt az első női karakter,

aki a sztárság reflektorfényébe került. És mintha

Lara csak bosszút akart volna állni az elődeit ért sé-

relmekért, rögtön hihetetlen túlzásokkal kápráztat-

ta el a maszkulin világot: exhibicionista kéjjel tárta

fel női domborulatait, és minden addigi férfi hőst

megszégyenítő vehemenciával vetette magát a kül-

detéseibe. S ahogy céltudatos, ruganyos léptekkel

szaladt, kifejezéstelen szemeivel ormótlan ször-

nyekre és ormótlan férfiakra lövöldözve, mintha fel-

bátorította volna a többieket is: az akció-kaland

műfaj mellett hamarosan a kalandjátékokat is el-

özönlötte a gyengébb nem.  

A számítógépes játékok világát ma még mindig a fér-

fi hősök uralják, de kérdés, hogy ez meddig lesz így.

Ki tudja, lehet, hogy Donkey Kongné már úton van,

és már csak idő kérdése, mikor mászik fel Máriót

a hóna alá préselve egy 3D-s felhőkarcoló tetejére,

hogy aztán hősnőnkkel elindulhassunk a reszkető,

szívecskéket hajigáló férfi kiszabadítására. 

Berrr
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M a már teljesen természetesnek vesszük,

ha egy számítógépes játékban duzzadó

keblű, kerek hátsójú, hosszú lábú, öntu-

datos hősnőt irányítunk. A játéktörténelemben

azonban ez nem mindig volt így: a gyengébb nem

képviselői csak hosszú küzdelem árán vívhatták

ki mai státusukat. 

Az egyik legkorábbi platformjáték, az eredetileg já-

téktermi gépre készült, majd házi masinákra is átírt

Donkey Kong első részének nyitányában egy, a King

Kong filmeket idéző „drámai” jelenetet láthattunk:

ellenfelünk, a libidótúltengésben és faji identitás-

zavarban szenvedő hatalmas gorilla könnyed moz-

dulattal hóna alá kapta főhősünk, Márió szőke csa-

ját, majd felvitte egy épülő felhőkarcoló tetejére.

A játékban az izgága Márióval kellett feljutni az

épület csúcsára: miközben az ingerült gorilla által

hajigált hordókat ugráltuk át, és majomügyességgel

szökelltünk a liftaknák, létrák, szakadékok gravitá-

ció uralta labirintusában, szívünk hölgye levegőbe

pusszantott csókok és dobogó szívecskék formájá-

ban vallott szerelméről.  

Hasonló szerep jutott a Zorro című 1985-ös akció-

kaland játékban a mexikói szabadságharcos főhő-

sünk csajának. A hölgyet egy katonatiszt vonszolta

magával egy erőd toronyszobájába, a hófehér csip-

keruhába öltözött dáma csupán illatos zsebkendőjét

tudta leejteni a magasból. Bebörtönzött szerelmünk

kiszabadításához akrobatikus és intellektuális ké-

pességeinkre egyaránt szükségünk volt.    

A két játék csak két véletlenszerűen kiemelt példa,

de a végtelenségig lehetne sorolni a hasonló prog-

ramokat. Közös bennük, hogy a vázlatos történet

a gyengébb nem képviselőire mindig a mesék, illet-

ve lovagregék hagyományos női szerepét osztotta:

a hősnők otthonaként túlméretezett szörnyek által

fabrikált ketrecek vagy gonosz várurak pókhálós to-

ronyszobái szolgáltak, külvilággal való kapcsolatuk

legfeljebb egy-egy segélykérő mondatra („Save

me!”, „Help me, young hero!”), néhány elhullajtott

könnycseppre és zsebkendőre vagy lírai dallamok

szárnyán tovareppenő dobogó szívecskére korláto-

zódott. Akárcsak szerepkörük, külső és belső jelle-

mük is rendkívül elnagyolt volt, ám a testüket jelző

pixelhalomból kitüremkedő kockakeblek, a jobbra-

balra lifegő szőke hajtincsek vagy a piros pöttyök

formájában megjelenő érzéki ajkak így is elég moti-

vációt jelentettek a virtuális nőmentés nemes kül-

detésétől felhevült tinédzserkorú játékosoknak.    

Asszony verve, pénz számlálva…

Bár a korai akciójátékokhoz képest némileg árnyal-

tabb női karakterek jelennek meg más, „intellektuá-

lisabb” játékstílusokban, a hősnők jelleme ezekben

a programokban is roppant elnagyolt, szerepkörük

pedig erősen behatárolt. A Cinemaware cég straté-

giai játékaiban, amelyekről már oly sokat írtunk,

szinte mindig szerepelt egy-egy csábos hölgy: lett

légyen középkori dáma, Al Capone korabeli kéjnő,

kórházban dolgozó nővérke vagy épp szamurájokra

specializálódott gésa, mindig csak a fétis szerepe ju-

tott szegénynek, vagyis afféle ügyesen időzített

„örömforrás”, játék közben elrejtett „jutalom” volt.

A cég leghíresebb játéka, a középkori Angliában ját-

szódó Defender of the Crown nagyszerűen illusztrálja

a Cinemaware nőképét. A játék során néha meg-

menthettük valamelyik idegen lord által elrabolt

hölgyet. Ha sikerrel jártunk, akkor egy ámulatba ej-

tő „erotikus” movie-t láthattunk a lovagunk és a dá-

ma között szövődő éjjeli szerelemről. A hölgynek

köszönhetően elcsigá-

zott hősünk újjászüle-

tett, ám a fizikai gyö-

nyöröket stratégiai örö-

mök is kiegészítették,

ugyanis jutalmul meg-

kaptuk az ifjú ara apjá-

nak birtokait. Ha azon-

ban idővel meguntuk

csajunkat, hagyhattuk,

hadd rabolják vissza tő-
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Egy jellegzetes szerelmi háromszög 1981-bõl: Márió, a szõke
pixelszépség és a gorilla

A Cinemaware egy jellegzetes játékdoboza: a nõ mint zsákmány és a gyönyörök
tárgya 

A Palace Software 1987-es játékában már a hölgyek is kardot ragadtak Az interaktív mozi hõsnõinek jelleme néha meglepõen árnyalt volt (Phantasmagoria)

Zorro szíve hölgye itt még szabadon, de a játék nagy
részét a toronyszobába zárva tölti majd 

Jaj, már megint a szemembe ment a sampon!

Zanthia pózaival még a T-Rexeket is megszelídíti
(Legend of Kyrandia 2)

A vagány Giana novérek 1987-bõl

Az öntudatos kis Alice 1985-bõl mint a virtuális
feminizmus korai elõfutára
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Riven

A játék dobozán az azonnali üzleti sikert garantáló

mondat: The Sequel to Myst, azaz a Myst folytatása.

Tudni illik ugyanis, hogy a Myst minden idők egyik

legnagyobb példányszámban eladott PC-s játéka,

amely önmagában stílust is teremtett (azóta létez-

nek Myst-klónok, amelyek több-kevesebb sikerrel

próbálják lemásolni az eredeti sikerét).

Ott folytathatjuk, ahol az előző részben befejez-

tük: szóval, aki épp túl van a Mysten, az akár azon-

nal telepítheti a Rivent. Legyünk azért óvatosak,

mert ez nem egy rövid játék: öt CD-n terpeszkedik

nagyon lelkesen. S amint a játékot elkezdjük, ha-

mar felmerülnek az első érdekességek: a történet-

mesélés rengeteg gondolkodásra késztet bennün-

ket, ugyanis nem rágnak a szánkba semmit, sőt, jó

kalandjátékosként nekünk kell a dolgokra rájön-

nünk. Ez a kezdőknek és a stílusért nem kimondot-

tan rajongóknak meglehetősen frusztráló lehet, de

az agytornára szomjazók imádni fogják. S ahogy az

lenni szokott, igazán ütős történet nem vár min-

ket, inkább a megoldandó feladatok hosszú sora,

amelyekből le kell vonnunk a megfelelő következ-

tetéseket, és az így keletkező újabb problémákra

kell megtalálnunk a megoldást. Hatalmas pozitívu-

ma a játéknak az erőszak hiánya: ebben a mai vér-

zivataros világban ez üdítő kivétellé és követendő

példává teszi. 

Sajnos a grafika nem elég nagy felbontású, néhol

elég sötét is, de gyakorlatilag maga a világ, a terve-

zés, sőt a kivitelezés is csodaszép, s ebben az árkate-

góriában ez zseniális. Az árnyékok és fények gyönyö-

rűek: magyarán már csak ezért is érdemes betölteni

ezt a programot. Az idők folyamán többen úgy gon-

dolták, hogy a Riven fejtörői kevésbé lineárisak, így

sokkal több és nagyobb kihívást jelentenek, mint

a Mystben látottak. Néha egy adott puzzle elemei jó

messze találhatóak egymástól: a fél terepet be kell

járni, hogy megtaláljuk a megoldást. Az öt CD cserél-

getése sem okoz sok macerát, tehát megállapíthat-

juk, hogy a Riven minden kalandjáték-rajongónak

nagyon kellemes és szép élményt tartogat.

Warlords – Battlecry

Ez a cím és ez a világ réges-régi ismerősöm. Valami-

kor a 90-es évek elején a Warlords még Amigán is

megjelent (nyüstöltem is tisztességesen), s megte-

remtette számomra az első igazi fantasy stratégiai

játékot. S bár rengeteg gyerekbetegsége volt, abban

a korszakban ez a körökre osztott progi etalonnak

számított. S ahogy teltek-múltak az évek, folytató-

dott a nagy sorozat: megérkezett a Warlords II, majd

a Warlords III is. Időközben azonban hiába fejlődött

sokat a program, elsöpörte az RTS-ek áradata, így

ideje volt végre a Warlords-univerzumban is készíteni

egy valós idejű stratégiát, ahol minotauruszok,

orkok, törpék, elfek, embe-

rek harcolhatnak egymás-

sal s mindenféle mágikus

lénnyel. (Vannak sárká-

nyok is, hurrá!) No persze,

aki mindent felülmúló gra-

fikát vár, az csalódni fog:

a Battlecry izometrikus vi-

lága bizony nem a legújabb

szabványok alapján ké-

szült. 

A játszhatóság viszont na-

gyon kellemetes: aki valaha is warcraftozott, vagy

játszott bármilyen fantasy RTS-t, azonnal otthono-

san érzi majd magát. Egyedüli kü-

lönbség tán, hogy itt a négy alap-

vető anyag betakarításához nem

kellenek parasztok, az átkonver-

tált bányák automatikusan ter-

melnek. Viszont konvertálni csak

a hősök és a magas szintű épüle-

tekben termelt tábornokok tud-

nak, így rájuk vigyázzunk nagyon.

A fejlesztések sora nem túl bonyo-

lult; katonáink száma fejlettsé-

günktől és épületeinktől függ, így

akár tömegeket is mozgathatunk.

Természetesen minden egyes faj-

nál más és más típusú házakat

húzhatunk fel, sőt az egységek is

különbözhetnek, így ér-

demes próbálkozni.

Mindemellett a különfé-

le templomokban kap-

hatunk alküldetéseket,

találhatunk tárgyakat,

ahogy ez a Warlords III-

ban is volt. Megállapít-

ható tehát, hogy a ren-

geteg játékmódot

tartalmazó Battlecry

sokáig ébren tartja

majd a Warlordsért rajongókat (szerencsére létezik

beépített „pause for orders“ opció, amelynek segít-

ségével meg lehet állni, és parancsokat lehet kiadni

a csapatoknak). Magyarán mókára fel, főleg azok,

akiknek nem a grafika a lényeg!

Shogun: The Total War

Az 1986-os Defender of the Crown óta nem nagyon

készítettek olyan területfoglalós, háborús stratégiai

játékot, amellyel maradéktalanul elégedett lettem

volna. A Shogun: The Total War egyike a kellemes ki-

vételeknek. Már amikor 2000-ben megjelent, rögtön

az egyik kedvenc stratégiámmá vált, és heteken ke-

resztül le sem tudtam kattanni róla.

A Total War Japán történelmének legerőszakosabb

időszakában, 1530-ban játszódik. A Felkelő Nap Or-

szágának gyermekei ezt a periódust Sengoku

Jidainak, vagyis „a háborús birodalom korszakának”

is hívják. Az utolsó sógun hatalma megdőlt, és az

országot a klánok harcai szakítják szét. Persze nem

maradhat csak egy vezér: ő fog az élre kerülni, és

egész Japánt meghódítani, hogy az országban végre

béke honoljon. 

A Shogun lényegében két fő részre bomlik: az egyik

az előbb említett defenderes, klasszikus területfog-

lalás, a másik pedig a harc közbeni, a Warhammer:
Dark Oment idéző valós idejű összecsapás. A főtér-

képen körökre osztott játékmenetben van részünk:

különféle várakat, temp-

lomokat és egyéb speciá-

lis épületeket kell fel-

húznunk, hogy többek

között katonai egysége-

ket, nindzsákat, kéme-

ket, diplomatákat küld-

jünk az ellenség nyaká-

ra. A szövetségeknek és

persze árulásoknak ha-

talmas szerepük van,

ezért nem árt, ha diplo-

máciai képességeinket is

kamatoztatjuk, ha nem

akarjuk, hogy idejekorán

a harctérre küldött csa-

pataink csúfos vereséget

szenvedjenek.  

A valós idejű, 3D-s csata még mai szemmel nézve is

látványos cucc, tökéletesen forgatható motorral

(khmm… ugye, ugye?) rengeteg egységgel, és még

egy elég puttó gépen is ricegésmentes grafikával. Az

egységek elhelyezésének óriási szerepe van: a domb-

oldalról levágtázó lovasság vagy a két oldalról nyi-

lazgató íjászok még a jelentős túlerőben lévő ellen-

séget is legyőzhetik. Ha meg tudjuk futamítani ez el-

lenséget, akkor gyakorlatilag már nyert ügyünk van,

mert a szétszéledt csürhe nagyon nehezen tud ismét

felállni (ez persze fordított esetben ránk is igaz.) 

A harc és egyben a játék egyedüli gyenge része

a várostrom, amelyet sajnos elég irreálisan dolgoz-

tak ki, és össze is csapták. (És Gyu E3-as tapasztala-

tai szerint ilyen lesz a hamarosan megjelenő

Medieval: Total War is.)

Ezt az egyedüli gikszert leszámítva azért ott van

a topon a Shogun, és még mindig eredetibbnek tű-

nik a sok egymásra hajazó RTS-nél…

Bad Sector

Panzer General 3D Assault

A második világháborús stratégiák rajongói közül

sokan (a hardcore stratégák) nem kedvelik a Panzer

General sorozatot, mások (a nem annyira kemény-

vonalasok) viszont élnek-halnak érte. A kritikusok

leginkább azt róják fel neki, hogy nem elég realiszti-

kus, a rajongók viszont éppen egyszerűségéért, ke-

zelhetőségéért szeretik. 

Az 1999-ben megjelent PG 3D első volt a körökre

osztott stratégiai játékok között, amely kedvenc 3D-

s videokártyánkat is megdolgoztatta. A félig digita-

lizált technológiát, félig 3D-s modelleket használó

megjelenítés megint csak megosztotta a közönséget

– nekem speciel nagyon bejött a grafika, de mások

gyengébbnek tartották, mint az East Frontot.
Végső soron úgyis a játékmenet számít, és ebben

a PG 3D szerintem nagyon ott volt a szeren. A külön-

féle egységek (tankok, repülők, nehéztüzérség stb.)

támadási szabályai nem sokat változtak, újdonság

volt viszont a „hősök” bevezetése: a katonai oszta-

gokat típusokra szakosodott, többé-kevésbé hozzá-

értő tábornokok irányították, és szakértelmük nem

csak alapból volt meghatározott, hanem a harctéren

is tapasztalatot szereztek. Ennek függvényében na-

gyobbat, erősebbet támadtak egy-egy körben, illet-

ve több egységet vihettek magukkal, a sikeresebb,

hősiesebb támadások során pedig „szintet léptek”.

A hősök bevezetése nagyon megdobta a játék

feelingjét is: néha lélegzetvisszafojtva figyeltem,

hogy egy nagyon lepusztult egységemet ne támadja

meg váratlanul az ellenség, máskor meg győzelmi

indulókat dudorásztam, amikor sikeres profi pa-

rancsnokom porrá zúzta az ellenséget ☺.

No nem mintha a PG 3D könnyű lenne: nagyon is

gondosan kell megterveznünk minden egyes város,

repülőtér vagy egyéb védelmi gócpont elfoglalását,

ha nem akarjuk, hogy megsemmisítsék drága, nehe-

zen megszerzett egységeinket. 

Összesen négy hadjáratban vehetünk részt (német,

angol, amerikai, francia) és bár sajnos a keleti fron-

tot a következő küldetéslemezre hagyták, azért az

elég változatos hadszíntereken (Észak-Afrikában,

Normandiában, sőt a valóságban nem szereplő Wa-

shington DC-ban) vihetjük győzelemre seregeinket. 

A játék egyedüli gyenge pontja a buta MI: sajnos

megint több erővel és kevesebb ésszel áldották meg

a gépi intelligenciát… Azért a PG 3D az egyik leg-

jobb és legszebb második világháborús stratégia,

aki pedig a keleti fronton is meg akarja mutatni

a ruszkiknak, annak nagyon ajánlom a küldetésle-

mezt is! Megéri.

Bad Sector

Riven
Ára: 2 990 Ft

� sokkal nagyobb és

„okosabb“, mint a

Myst
� nem lineáris

� néha nehézkes a

kontroll
� lehetett volna na-

gyobb a felbontás

88%

…HÍG A LEVE?…HÍG A LEVE?

Pentium 120 MHz,
16 MB RAM

Shogun: The Total War
Ára: 3 990 Ft

� a birodalomme-

nedzsment és RTS

remek keveréke
� jól kidolgozott já-

tékmenet

� gyenge várostrom

94%Pentium 233, 32 MB RAM,
4 MB-os 3D-s grafikus kártya

Panzer General 3D Assault
Ára: 2 990 Ft

� „hősök” (parancs-

nokok)
� látványos 3D-s gra-

fika

� harmatos MI

90%Pentium 233, 32 MB RAM,
4 MB-os 3D-s grafikus kártya

Warlords – Battlecry
Ára: 2 990 Ft

� igazi Warlords-
feeling

� pause for orders

funkció

� nehézkes az egysé-

gek kiválasztása
� a grafika lehetne pi-

cit szebb

85%Pentium 233 MHz,
64 MB RAM
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A második részben végre elhagyjuk Neverwinter fertő-

zött utcáit, és Port Llast kikötő városába érkezünk. Ez

sem lesz turistaút: gyanús alakokkal fogunk találkoz-

ni, akik piszkos kis ügyleteiket rajtunk keresztül szeretnék

intézni – ez pedig nem jelenhet mást, mint jó sok mellék- és

főküldetést ☺☺. Az első részben megismert titkos szekta fő

irányítói persze már tudják, hogy a nyomukban vagyunk, és

minél hamarabb meg szeretnének szabadulni tőlünk…

A második fejezet

Kendrack főhadiszállá-

sán kezdődik. A régi is-

merősök között megtalá-

lod Aribeth-t, de egy tel-

jesen új főkarakterrel is

megismerkedhetsz:

Aarin Gendnek hívják.

Beszélj Aribethszel és

Aarinnal is, és tudd meg,

mi lesz a legfőbb feladat

ebben a fejezetben: bizonyítékokat kell szerezned arra, hogy az

első részben megismert szekta a környéken található. A barakk-

ban szinte minden NPC-től küldetéseket kaphatsz, csak szóba

kell velük elegyedni. 

A legvidámabb barakk

1. tipp: Kendrack elég egyszerű feladatra, fejvadászatra küld.

Öt szökött bűnözőt kell megtalálnod, és a fülüket visszahoznod

bizonyítékul. Wyvern a neverwinteri erdőkben bujkál, Zorg

északra a Green Griffon nevű kocsmában, Delilah az archeológu-

sok tanyáján, keletre, Strige a Charwoodi farmoknál, Yesgar pe-

dig a Port Llas-i bányáknál. 

2. tipp: Mint az első részben, itt is kapsz küldetéseket mind-

egyik csatlóstól (valamilyen cuccot kell megtalálni), amelyeket

megoldva mindig egyel jobb tárgyat kapsz. Íme a csatlósok

misszióinak megoldása.

Tomi Undergallows

Keresett tárgy és helye: a Star of Calisman a Wanev’s Tower lény-

idéző termében található 

Jutalomtárgy és hatása: Ring of the Rogue: +3 ügyesség +2

csapdahatástalanító és zárnyitó képesség

Boddyknock Glinckle

Keresett tárgy és helye: a virágmag a Creator Race Ruinsban van

Jutalomtárgy és hatása: Lantanese Ring +3: +3 karizma és +1

regenerálás

Linu La’Neral

Keresett tárgy és helye: Synth La’Neral naplója a Troll Caves

egyik holttesténél található

Jutalomtárgy és hatása: Pendant of the Elf +3: +3 ügyesség és

éjjelilátás képessége

Grimgnaw

Keresett tárgy és helye: A múmiakezet a Tomb of the Arcane

Brotherhoodban találod.

Jutalomtárgy és hatása: Amulet of the Long Death +3: +3 álló-

képesség, +10 varázserő

Sharwyn

Keresett tárgy és helye: A nimfa haját – mily meglepő – a „Nimfa

Házában”, a neverwinteri erdő mélyén találod

Jutalomtárgy és hatása: Belt of the Performer +3: +3 karizma és

+2 perform és meggyőzőerő

Daelan Redtiger

Keresett tárgy és helye: A szóban forgó baltát a Green Griffon

kocsma Mutamin’s Challenge nevű katakombájában találod

Jutalomtárgy és hatása: Amulet of the Red Tiger +3: +3 erő, fé-

lelemmel szembeni immunitás

Aribeth

Keresett tárgy és helye: Nincs, csak végig kell hallgatni. (Épp

elég ☺…)  

Jutalomtárgy és hatása: Ez a gyűrű csak később lesz a segítsé-

gedre. Nem létfontosságú.

Aarin Gend

Keresett tárgy és helye: Ilyen nincs, viszont ha nő karaktert in-

dítasz, akkor kikezdhetsz vele 

Jutalomtárgy és hatása: Fényvarázsló amulett

3. tipp: Ide érdemes betérni, mert nemcsak a főküldetésről

beszélgethetsz, hanem néhány mellékeset is összeszedhetsz.

Egy Elaith nevű figura a Serpent’s Gems missziót adja: több

ékszert is meg kell találnod. A következő helyeken vannak:

Wanev’ Tower (a Wanev’s Cottage-ban van, megkapod tőle

a kulcsát), Zanithra szobája a Green Griffon Innben és Setara

háza a neverwinteri erdőben. Van még itt egy Darktongue

Breakbone, aki állítólag megsebesült a titkos szekta utáni

kutatásban…

4. tipp: Ide csak egy portálon keresztül juthatsz el, de megéri

a fáradságot, mert itt találod Neurikot, aki bármikor ingyen ki-

gyógyít mindenféle nyavalyából. Ő adja a Werewolf Hunter misz-

sziót is: helyi fiatalokat kell megtalálnod, akik farkasemberré

változtak. Ha egy ezüst nyakláncot adsz nekik, akkor megint

normális tinik lesznek. Bran egy barlangban van a déli út mel-

lett, Geth a keletinél támad rád, Urth-ot pedig a szülei farmjá-

nál lévő házban találod.

Ha meggyógyítottad, vagy megölted a három szerencsétlenül

járt fiatalt, akkor Sir Karathisszel kell beszélned a Green Griffon

Inn melletti barlangban, aztán meg kell találnod a városban az

igazi hunyót, a Fekete Farkast…

szintű rogue). Öld meg, vagy hagyd, hogy megadja magát némi

információért és a füléért cserébe. 

11. tipp: Mielőtt belépnél a trollbarlangba, egy werewolf rád tá-

mad, aki valójában egy Geth nevű szerencsétlen fickó. Amikor

megadja magát, használd rajta az ezüst ékszeredet.

12. tipp: A tároló szinten beszélgess Revat anyjával, majd Revat

gyűrűjével szabadítsd ki! Az első szinten nyírd ki a trollokat és

vezérüket – utóbbinak ne felejtsd el elvinni a fejét emlékbe!

(Lenton küldetés) Az északnyugati folyóson a holttestnél meg-

találod Synth La’Neral naplóját. (Linu küldetés) A második szint

tiszta hentelés, a harmadikon pedig egy fogollyal trécselhetsz,

aki egy, a trollbarlang alatt somfordáló rémségről beszél…

13. tipp: Az „Alkotó” romjai tele vannak különféle rémségekkel,

de jó sok kincset is találhatsz itt. Az első „őr” nem fog átenged-

ni, ha nincs nálad egy pecsétgyűrű. Az ajtótól nem messze ta-

lálsz egy ládát, benne pedig a virágmagokat, ami a Boddyknock

küldetéshez kell. Egy másik, délkeleti ládikában lelhetsz a gó-

lem pecsétgyűrűre. Vidd vissza az őrnek, így már átmehetsz. 

A második szinten ismét egy strázsával beszélhetsz, aki egy jel-

szót kérdez tőled: „Thurth mog lama gat rag“ – ezt egyébként

úgy tudhatod meg, ha elolvasol egy, a legdélibb részen lévő lá-

dában talált papiruszt. 

A harmadik szinten található őr már csak egy dologra szomja-

zik: a véredre… Elég nehéz legyűrni, mert szinte mindenre
immunis. Ráadásul hiába ölöd meg: szükséged lesz még a déli

teremben található kulcsra is. (Egy halott tolvajnál lesz a déli

folyosón.)

Amikor visszaérsz, és már kiirtottál mindenkit, akkor kutasd át

a környéken lévő ládákat: az egyikben lesz a History of the Slave

Race című könyv, amire Jaxnek szüksége van. Térj vissza a por-

tálon keresztül és beszélgess mindenkivel a jutalomért. 

13. tipp: Itt lényegében a titkos szekta után kell nyomozni,

amely valahogy „megrontotta” a környéken élő állatokat. Kül-

detéseket a druidáktól szerezhetsz: lényegében az erdőbeli ese-

ményeket kell kiderítened. A druidák kihívását érdemes elfo-

gadnod, mert értékes gyűrűket kaphatsz. 

Wyvern táborában nem egy ilyen lény van, hanem ez egy fickó

álneve. Ez az egyik szökött fegyenc, úgyhogy csapd le, mint

a taxiórát, vagy az életéért cserébe fogadd el a fülét és az infor-

mációit. 

14. tipp: Emlékeztek az előző számban arra az alulöltözött,

bombázó nimfára ☺? Nos itt, az erdőben fogtok találkozni vele.

Ahogy minket itt a szerkesztőségben, a játékban is mindenkit

elkápráztat, a „rajongói” (rabszolgái) pedig hősünknek fognak

esni. Mi azonban rendíthetetlenek vagyunk (az én kis

Arwenemnél még érthető is…☺), és nem hagyjuk magunkat el-

csábulni. Ha elég keményen… beszélünk vele (☺), akkor össze

fog törni, és elárulja nekünk az Erdő Szellemének titkát. 

Folytatjuk!

Bad Sector

Kendrack

missziója

A csatlósok,

NPC-k kül-

detései

A régészeti

lelőhely
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Trollbarlang

Neverwinteri

erdők

A nyálcsor-

gatóan

szexi nimfa
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Elsenfeldt
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Alliance
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kocsma

Creator’s

Ruins

Green

Griffon

kocsma

Mutamin

kihívása

Tomb of the

Arcane

Brotherhood

5. tipp: Itt nem csak Urth-ot kell „kijózanítani”, hanem itt talá-

lod Elaith egyik kígyógyémántját is. Másfelől egy „szakács-

könyvre” is rálelhetsz, a recepthez az összes hozzávalót a ház-

ban leled meg. Dobd a szükséges tárgyakat a tűzbe, majd a

megnyílt portálon keresztül egy új helyre jutsz, ahol Wanev nap-

lóját és varázskövét találod.

Az északi út

Ez az eddigi legnagyobb terület, ahol valaha is jártál. A barlan-

gokban ogrék, orkok, goblinok és bugbearek leselkednek rád.

Itt található a Green Griffon Inn is.

6. tipp: A barlangok le-

írását most helyhiány mi-

att nem részletezem (nem

tartoznak a főbb küldeté-

sekhez, amúgy itt legin-

kább csak hack’n’slash

van), a lényeg, hogy ren-

geteg stuffot és xp-t kap-

hatunk, ha felfedezzük

ezeket.

A Green Griffon kocsma területe

Itt rengeteg mellékmissziót vállalhatsz el és oldhatsz meg.

Északkeletre található a Tomb of the Arcane Brotherhood és ma-

ga a kocsma is. Az északi út Luskanba vezet, de erre egyelőre

nem mehetsz tovább.

7. tipp: A kocsmáros, egy Mutamin nevű fickó egy „versenyt”

ajánl az arra méltóknak. Előtte azonban intézd el a Zamthira ne-

vű nőt, hogy megszerezd tőle az egyik kígyógyémántot és a fej-

vadász küldetés egyik szökött fegyencét. Ha megvagy ezekkel,

akkor jöhet „Mutamin kihívása”. 

8. tipp: Ez lényegében egy hack’n’slash labirintus, ahol túl sok

mindent nem kell agyalni. A yuanti kérdésére adott első válasz:

„15”, a második: „12 trinkets, 5 girls”. A „végső kihívásnál”

a 19-es ajtót kell kinyitnod, hogy megszerezd a kulcsot. Az utol-

só feladványnál a tojást kell a ládába rakni.  

9. tipp: Ez a kocsma környékének második érdekes része. Győzd

meg az öregembert, hogy adja oda a kapu kulcsát. Itt elég erős

szörnyekkel kell szembenézned, úgyhogy előtte nem árt

tápolni… Két küldetéstárgyat is találsz itt. Az egyik a bejárat

melletti ládában van: ez a Grimgnaw küldetéshez a múmiakéz. 

A másik az „Élet könyve”, amelyet a „Toras testvér” nevű lich

őriz. Ahhoz, hogy Torashoz eljuss, meg kell szerezned a kripta

kulcsát, amit az északi párkányon egy múmiánál találsz meg. Vi-

gyázz, mert Toras testvér és emberei jelentik az eddigi legkemé-

nyebb kihívást…  

A keleti út

Ez a terület hatalmas, és rengeteg felfedezhető, bejárható hely-

színt tartalmaz. 

10. tipp: Az archeológusokkal beszélgetve többféle küldetést is

vállalhatsz. A vezetőjük egy különös faj létezéséről szeretne bi-

zonyítékokat szerezni. A barakkokban Revat az anyját akarja

megmenekíteni

a trolloktól, ehhez egy

gyűrűt is kapsz tőle.

Lenton a bátyja halálát

szeretné megbosszulni:

a troll törzsfőnök fejét

kell elhoznod. Mielőtt el-

hagynád a barakkot,

menj fel a második eme-

letre: itt lesz az egyik

szökött rab (Delilah, 14.
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SYBERIA-VÉGIGJÁTSZÁS
KATE WALKER VISZONTAGSÁGAI

SYBERIA-VÉGIGJÁTSZÁS
KATE WALKER VISZONTAGSÁGAI

A Jazz and Faust után itt a következő kalandjátékos végigjátszá-

sunk – ezúttal két részben. Nem is szaporítjuk a szót, mert ke-

vés a hely: irány Syberia!

1.) Nézz a clipboard jobb oldalára! Vedd fel a füzetet! Olvasd el az auto-

mata kulcsáról írottakat! 

2.) Kattints a táskádra! 

3.) Kattints a kocsmapultra! A harang mellől vedd fel a kulcsot, majd

használd az automata hátsó részén! Nyomd meg a piros gombot! 

4.) Beszélj Momóval! (tetszőleges) 

5.) Beszélj a kocsma főnökével! Válaszd Kat-et és a help témát! 

6.) Vedd fel a szobádban a lámpaasztalról a faxot! 

7.) Hívd a hivatalt! A telefonszám, ami a faxon van: 12458902. 

8.) Menj le! Vedd fel onnan a négy fogaskereket, ahol Momo ült (kettőt

a földről és kettőt az asztalról)! 

9.) Beszélj a kocsmában a főnökkel! Beszélj a küldetésről! Vedd fel a

második faxot! 

10.) Menj ki a kocsmából! Az úton fordulj kétszer balra! 

11.) Beszélj a pékkel! (tetszőleges)

12.) Balra hagyd el a péket! 

13.) Vedd fel a papírt a bal oldali padról! (tetszőleges) 

14.) Kattints az ajtón! (ugyanaz a helyszín) 

15.) Húzd meg a doboz fogantyúját!  Tedd a második faxot az automata

ajtajának kapcsolójára! Húzd meg az emelőt! 

16.) Menj jobbra! Lépj be a bal oldali ajtón! 

17.) Ülj le! Beszélj a küldetésről! Vedd el a jegyzőtől a levelet, és olvasd

el! 

18.) Menj vissza a várószobába! Menj közel a kijárati ajtóhoz! Vedd fel a

kart az esernyőtartóról! Hagyd el a jegyző házát!

19.) Menj jobbra a második helyszínre, amíg megkapod Dan hívását! 

20.) Kilkkelj a jobb oldali falon található ajtóra! Menj rá! Ez a

Voralberg-birtok bejárata. Fordítsd el a kulcsot! Húzd meg a kart a

felső automatán! Húzd meg a fogantyút! 

21.) Menj be! A kúttól a lehető legmesszebbre, jobbra menj előre! Ott

meglátod a kastélyt. 

22.) Fordulj háromszor jobbra! 

23.) Menj oda az automata létrájához! Kattints a bal oldali gépen! Egy

kereszt alakú jelet kell találnod. Az automatakulcsra van szükséged

(pl. lásd 1.).

24.) Menj jobbra és egyenesen előre, amíg meg nem látod a kertészt!

25.) Menj balra! Lépj be a labirintusba! 

26.) Lépj be a Kate közelében lévő nyitott kertkapun! Zoomolj a szökő-

kútra! Vedd fel a kulcsot! 

27.) Menj vissza a létrához (lásd 24.)! Használd a kulcsot a létránál, ha

még megvan a kereszt alakú jel! 

28.) Mássz fel! 

29.) Menj balra! Menj rá a ferde asztalra! Szedd fel a tintatartót és Anna

naplóját! 

30.) Fordulj be kétszer jobbra! Kattints arra a területre, ahol egy fehér

vászon eltakar valamit! 

31.) Kapcsold be a villanykörtét! Momo újra megjelenik. 

32.) Beszélj Momóval! Meg fog téged kérni, hogy rajzolj egy mamutké-

pet. Ad neked papírt. 

33.) Menj vissza a lámpa által megvilágított sarokba (Kate jobb oldalára)!

34.) Menj rá a jobb oldali fagerendára (a villanykörte mellett)! Egy ma-

mut és fametszet van ott. 

35.) Használd a papírt a mamutmetszeten! 

36.) Menj vissza Momóhoz, és add oda neki a képet! 

37.) Kövesd Momót! A jegyző háza felé megy, annak háta mögé. Így ki-

jutsz a Voralberg-birtokról az utcára. 

38.) Menj balra, a jegyző házának irányába! Addig menj balra, amíg

meg nem látod Momót! Kattints Momóra! Kövesd őt! 

39.) Menj addig előre, amíg ismét meg nem látod Momót, aki egy szik-

lán ül! (Odamenet elhaladsz a csónak mellett.) 

40.) Beszélj Momóval! (tetszőleges) 

41.) Menj jobbra! Menj a gáthoz! Klikkelj a gát kapcsolójára! 

42.) Menj vissza Momóhoz, beszélj vele! Kérd meg, hogy segítsen! 

43.) Szedd fel a törött kapcsolót! 

44.) Menj addig balra, amíg meg nem találod a régi csónakot! Használd

a törött nyelet az evezőn! 

45.) Menj Momóhoz, és beszélj vele! Szólj, hogy segítsen!

46.) Menj ismét Momóhoz, és kérj tőle segítséget! Kinyitja a gátat. 

47.) Menj oda vissza, ahol Momo ült a sziklán!

48.) Menj a szikla mögé, és kövesd az utat! 

49.) Kövesd az utat, és lépj be a pincébe! Menj addig előre, amíg meg

nem látod a barna mamutbabát a pince földjén! Vedd fel, és menj

vissza a Voralberg-birtokra! 

50.) A szökőkútnál az ösvények közül balra a másodikon indulj el! Menj

előre! 

51.) Egy hatalmas hengert kell meglátnod egy emelvényen. 

52.) Húzd meg a kart a jobb oldalról a harmadik lámpa alatti acéloszlo-

pon! 

53.) Menj vissza a kúthoz! 

54.) Menj a képernyő legbaloldalibb ösvényére! 

55.) Lépj be (a vízimalmon keresztül) a Voralberg-gyárba! Menj be! 

56.) A gyárban menj jobbra! 

57.) Most klikkelj kicsit a képernyő közepe fölé, hogy a gépek háta mögé

kerülj! 

58.) Lépj be az ajtón! Menj előre! 

59.) Húzd meg a jobb oldalodon a kart! A kalitka/lift megfordul. 

60.) A bal oldaladon a legszélső kart húzd meg! 

61.) Menj ki a szobából, menj vissza a gyár földszintjére (a főbejárattal

szemben)! 

62.) Menj balra, menj el a vaslépcső mellett, fordulj még egyszer balra! 

63.) Menj balra egészen addig, amíg meg nem látod a nagy hengert!

Momo is fel fog hívni. (Fontos: Franck Malcovichról fog beszélni)

64.) Menj a hengerhez! Kattints az automata taligán! 

65.) Menj jobbra! Klikkelj az automata taliga mögötti ajtóra! 

66.) Egy láncon függve megtalálod Oscart. Menj jobbra, mögéje! 

67.) Kattints a kapcsolóra, hogy lehozd!

68.) Beszélj vele! 

69.) A termékekről beszélve odaadja neked Oscar kártyáját. 

70.) Menj ki a szobából! Menj a vaslépcsőhöz! Menj fel! 

71.) Menj be a lépcső tetején lévő szobába! fordulj jobbra! 

72.) Vizsgáld meg a könyvespolcot! Húzd ki a legfelső polcon jobbról a

második könyvet! Szedd fel a muzsika-hengert (musical cylinder)! 

73.) Menj rá az asztalra (tetszőleges)! Nézd meg a vonat fénymásolatát,

a leveleket, a jegyzeteket! 

74.) Menj ki a szobából! Menj balra a szoba melletti pillérhez! 

75.) Menj rá a pillérre! Kattints a harmadik kapcsolóra (piros lesz)!

Használd a fekete kapcsolót, amíg meg nem látsz egy világító

aranytányért! Tedd Oscar kártyáját a középső résbe! Húzd meg a

jobb kapcsolót! (Lásd a képernyőmetszetben) 

76.) Menj le! Menj jobbra, amíg meg nem látod Oscar lábát! Szedd fel! 

77.) Menj oda Oscarhoz, és add oda neki a lábát! Ő majd elmegy a vonat-

hoz. 

78.) Menj ki a Voralberg-gyárból! Menj vissza a főútra! 

79.) Kattints a képernyő tetején, hogy felfelé menj az úton, a szálloda

felé! 

80.) Menj jobbra és egyenesen, amíg a templomhoz nem érsz! Lépj be a

kertkapun! 

81.) Telefonon keresnek a hivatalból.

82.) Fordulj jobbra! Menj tovább! 

83.) Menj be a templom mögötti ajtón, lépj be a szobába! 

84.) Menj jobbra! Menj rá a falon a keresztre! 

85.) Kattints a keresztre! Vedd el a kulcsot! 

86.) Menj rá a ruhásszekrényre! Használd a kulcsot a jobb felső sarok

kulcslyukában! 

87.) Nyisd ki a harmadik fiókot!  Szedd fel a bíbor muzsika-lyukkártyát

(a többi kártya felvétele tetszőleges).

88.) A nyitott harmadik fiók fogóját fordítsd jobbra! Szedd fel az új kul-

csot (szükséged lesz rá) és a kézirattekercset (tetszőleges)! 

89.) Menj ki a szobából! Fordulj egyszer balra! 

90.) Menj rá a liftajtók melletti kisszekrényre! 

20.) Klikkelj a létrára, hogy felmássz rajta! 

21.) Vedd fel azt a sárga könyvet, ami jobboldalt van, és felülről lefelé

egy barna címke van rajta! Olvasd el! 

22.) Menj ki a könyvtárból! 

23.) Menj balra! Lépj be a lektorok szobájába, és beszélj velük! 

24.) Beszélj a pénzről és Sauvignonról! Menj ki a szobából, és menj a

képernyő aljára! Menj jobbra, amíg nem találkozol Ron professzor-

ral (egy mamutcsontvázat vizsgál)! 

25.) Beszélj vele Hansról és Sauvignonról! 

26.) Menj vissza az állomásfőnökhöz a bank mellett (lásd 29.)!

Telefonon keresnek a hivatalból. 

27.) Beszélj az állomásfőnökkel Sauvignonról!

28.) Menj vissza az átjáróhoz! Menj jobbra az egyetem felé! Ismét talál-

kozol az állomásfőnökkel. 

29.) Beszélj vele újra Sauvignonról! 

30.) Menj vissza a vonathoz, és szedd fel a mamutbabát, menj vissza az

egyetemhez, menj be, beszélj ismét Ron professzorral! 

31.) Add oda neki a mamutbabát! 

32.) Menj be a laboratóriumba! 

33.) Menj rá a bal oldali polcra! 

34.) A harmadik polcról vedd föl a harmadik muzsika-hengert! 

35.) Menj a képernyő aljára! Menj rá a képernyő jobb oldalán lévő mo-

sogatóra! 

36.) Szedd fel a Yangala Cola üveget és a  csipeszt! 

37.) Beszéj Ron proffal Sauvignonról! 

38.) Menj ki, beszélj az állomásfőnökkel! 

39.) Menj a rektorokhoz! Kérdezz Sauvignonról! 

40.) Menj vissza az állomásfőnökhöz, és kérdezd ismét Sauvignonról! 

41.) Menj balra! Menj át a bal oldali bolthajtásos hídon! 

42.) Indulj el a melegházi erdő közötti úton! Addig menj tovább, amíg

az állomásmesterrel nem találkozol! 

43.) Menj a kertbe! Fordulj kétszer balra, amíg meglátod a piros bogyó-

kat! Szedj belőlük egypárat! 

44.) Menj vissza pontosan a boltíves híd és az erdei ösvény elé! 

45.) Klikkelj a jobb oldali járdára (és NEM a hídra)! 

46.) Menj jobbra! Add a bogyókat a madaraknak! 

47.) Menj föl a vaslétrán! Menj fel ismét a létrán balra! Menj rá a mecha-

nikus madár hátára! 

48.) Vedd fel a csipesszel a piros kakukktojást (lásd 36)!

49.) Menj le, lépj be az egyetem udvarára! Ne menj be az egyetemre!

Útközben kapsz az állomásfőnöktől egy borosüveget.

50.) Az udvaron menj be a vízzel körülvett automata hegedű emlékműbe!

51.) Addig menj körbe, amíg rá nem tudsz kattintani a kerekes ajtóra! 

52.) Használd a tojást a megfelelő rekesznél, majd fordítsd el a kereket!

53.) Lépj be! Menj le! Húzd meg a kart! 

54.) Menj a rektorokhoz! Beszélj velük! Válaszd a pénzt! 

55.) Menj vissza a csónakházba, a házaspárhoz (lásd 13.)!

56.) Add nekik oda a pénzeszsákot! Kapsz egy kulcsot. Vedd fel! 

57.) Menj fel a lépcsőn! Menj az állomásra, és menj az oszlophoz (lásd 5)!

58.) Odamenet, kapsz egy hívást Momótól. Ismét hallani fogsz

Franckról (fontos).

59.) A kapcsolótáblánál menj rá a vezérlőberendezésre! 

60.) Használd a kulcsot és a kulcslyukat! 

61.) Nyomd meg a 42-es gombot! 

62.) Beszélj ismét a csónakházban a házaspárral! Válaszd a zárakat!

63.) Menj vissza a kapcsolótáblához, és nyomd meg a 41-es gombot! 

64.) Menj vissza a vonat felé, és menj a falhoz! (lásd 8. és 9.) 

65.) Találkozz a csónakházi házaspárral! Beszélj velük! Kérj tőlük segít-

séget! 

66.) Használd a kampót (lásd 39.) a láncon! 

67.) Menj előre a falhoz, a csörlőhöz! 

68.) Felhív telefonon Ron prof! 

69.) Menj vissza az egyetemhez, lépj be, menj egészen a középen lévő

mamutcsontvázig (a földszinten a kerek egyetemi Barrockstadt-jel

előtt)! 

70.) Menj fel balra a lépcsőn az előadóterembe! Ron prof itt kezdi elő-

adását. 

71.) Menj vissza a laboratóriumba (lásd 32.)

72.) Vedd fel a Ron professzor előtti asztalról a jegyzeteket! Szerezd

meg a mamutbabát is! 

73.) Menj vissza a vonathoz (a fal közelében van), és állj a vagon ajtaja

elé! 

74.) Állj a vagonajtóval szembe!

75.) Fordítsd meg a kereket, és húzd meg a csörlőn a kapcsolót balra!

Dan ismét felhív téged. 

A következő számban folytatjuk! 

91.) Használd a fogaskerekeket (lásd 8.)!

92.) Addig próbáld őket, amíg bele nem illenek a szerkezetbe! Húzd

meg a kapcsolót! 

93.) Menj a toronyban előre! Menj rá a templom harangjának automatá-

jára! Használd benne a bíbor zenei lyukkártyát! 

94.) Menj le! Fordulj kétszer balra! Látnod kell a sírkövet (éppen úgy,

mint a képernyőkivágásban)! Menj oda! 

95.) Menj rá a sírkőre! Használd a kulcsot (lásd 89)!

96.) Lépj be a sírba! Haladj tovább és menj be Hans Voralberg kriptájá-

ba! Kattints a kapcsolóra! 

97.) Menj rá újra, és szedj fel egy másik muzsika-hengert, (azaz lásd 73)

és egy újságkivágást (tetszőleges)! 

98.) Most menj újra vissza a Voralberg-gyárba!

99.) Menj be a szobába, menj fel a vaslépcsőn (lásd 71. és 72.)!

100.) Újra menj rá a könyvespolcra! Használd a második zenei hengert a

második polcon található gramofonon! (Lásd a képernyőkivágást.)

101.) Vedd fel az Anna–Hans mechanikai játékot/szobrot! 

102.) Menj vissza a Voraberg-birtokra, a forráshoz! Jobbra a második

ösvényen indulj el a vasútállomásra!

103.) Menj be az állomásra! Menj tovább! Kattints a vonatlépcsőre! Ülj

fel a vonatra!

104.) Beszélj Oscarral! Beszélj a küldetésről! Menj ki! Menj a jegyauto-

mata felé! Beszélj Oscarral! Beszélj a küldetésről!

105.) Vegyél jegyet és okmányt (document)!

106.) Menj a jegyző házához (lásd 14.)!

107.) A jegyző várószobájában menj jobbra!

108.) Menj rá az asztalra!

109.) Csapj a kupakra a bélyegzőautomatán! Használd a tintatartót a ki-

nyitott tetőn!

110.) Tedd a dokumentumot a bélyegzőgépbe! Nyomd meg a piros gom-

bot!

111.) Vedd fel a jóváhagyott iratot, és menj ki!

112.) Menj vissza az állomásra, és állj pontosan a busz ajtaja elé (lásd

104.)!

113.) Menj innen el jobbra! Menj lefelé a képernyőn!

114.) Látnod kell egy kereket és egy kapcsolót a jobb oldaladon!

115.) Fordítsd el a kereket, és húzd meg a kapcsolót! Használd ismét a

kereket, hogy újraindítsd a csörlő gépezetét!

116.) Menj vissza az autóhoz! Dan ismét felhív.

117.) Szállj be az autóba! Haladj tovább vele, amíg el nem hagyod Oscart!

118.) Menj a másik szobába, ahol polcok vannak! 

119.) Tedd a mamutot az asztal jobb oldalán lévő polcra! Tedd az

Anna–Hans babát a kerek asztal közepére! Tedd a két muzsika-

hengert a bal oldali polcra!

120.) Menj Oscarhoz! Add neki oda a jegyet, és a jóváhagyott iratot!

121.) Élvezd a vonatutazást!

Barrockstadt

1.) Próbálj kijutni! Beszélj Oscarral! Próbálj kimenni! Ő nem megy veled. 

2.) Menj ki az új állomás peronjára! Menj balra! Addig menj balra, amíg

nem találkozol az állomásfőnökkel! 

3.) Szedd fel az állomásfőnök előtti padról a horgot! Beszélj vele! 

4.) Menj vissza és jobbra, amíg oda nem érsz a boltíves híd átjáróhoz! 

5.) Fordulj jobbra kétszer, aztán menj egészen balra! Menj rá a ha-

józsilip tartópillérére! Menj rá a kis táblára a törött telefon fö-

lött!

6.) Írd le a számot, hívd a 2766-6742 számot Kate mobilján! 

7.) Írd le a zsilip irányításának instrukcióját! A vízszint emeléséhez

nyomd meg a 41-es, a csökkentéséhez pedig a 42-es gombot. 

8.) Menj vissza a vonathoz a felüljáró középső lépcsőjén! Állj meg a vo-

nat mellett! 

9.) Menj addig jobbra, majd egyenesen, amíg meg nem látod a falat és a

kaput! Kate is lát egy csörlőt.

10.) Menj vissza és találkozz Oscarral! Felhív téged. 

11.) Beszél neked az egyetem rektorairól. 

12.) Szállj le a vonatról! Fordulj kétszer balra, aztán kétszer jobbra! 

13.) Menj kétszer jobbra, aztán egyszer balra lefelé a lépcsőkön, amíg

nem találkozol egy házaspárral a csónakházban! 

14.) Beszélj velük, és kérj segítséget! 

15.) Fordulj vissza a lépcsőkre! Menj jobbra az egyetemhez, lépj be a fő-

bejáraton! 

16.) Bent az egyetemen fordulj egyszer jobbra, aztán egyszer balra! A

magas ajtón menj be a könyvtárba! 

17.) Menj lefelé, vedd fel a kék könyvet a képernyő jobb alsó részén lévő

asztalról! 

18.) Olvasd el a könyvet! 

19.) Balra menj fel a lépcsőn! Menj a képernyő aljára! 
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G lobtar rovatunk e havi megnyilvánulásában az élő-

holtakat vesszük kicsit szemügyre, de azért pár

alaptrükköt a másik három néptől is megnézünk, ha

néha Undead szemüvegen keresztül is. Megjegyzem nem

szubjektív szempontok alapján választottam a rothadást,

egyszerűen csak a többi fajt egyébként is sokan begyakorol-

ták már a bétában, így a „ropik népe” megérdemli az első he-

lyet a sorban.

1. tipp: Mindig az a kérdés, hogy milyen arányú legyen a csapat

eloszlása. A választ könnyen kiszámolhatjuk: mivel 90 a maxi-

mális egységszám, ebből 10-et egyből le is tudhatunk a parasz-

tokkal, és még 5-öt az első hőssel (majd még 5-öt a második-

kal). A maradék 70-et kell úgy beosztanunk, hogy a leggyen-

gébb harci egység is 2-t foglal belőle, azaz durván úgy 35 egy-

ségünk lehet, ha csak első szintűeket gyártunk – a gyakorlatban

tehát még kevesebb lesz. Ebbe a 70-be kell belekalkulálnunk 2-

4 ostromgépet (elfeknél nyilván nem elég a kettő, mert egysé-

gekre is igen hatékony – nem véletlenül gyengültek az ostrom-

gépek az 1.01-es patchben annyira). Az aktuális maradékot osz-

szuk ketté, egyik feléből közelharci lények, a másikból pedig

„support” egységek legyenek, azaz íjászok/varázslók/repülő

monszták.

2. tipp: Egy második, öt egységnyi helyet foglaló hős elég erős

ahhoz, hogy ne hagyjuk ki, a harmadik azonban sajnos már any-

nyira leosztaná a tapasztalatot, hogy nemigen érdemes meg-

venni, mert csak visszafogja az első kettőt a fejlődésben. Egyéb-

ként is kevés az olyan szituáció, amikor mindhárom fajta hős

képessége különösen hasznos lenne egy adott ellenféllel szem-

ben, legfeljebb 4vs4-ben lehet ilyen, de ott meg úgysem lesz

időnk három hőst menedzselni…

3. tipp: A hősök képességfejlesztéseinek ajánlott sorrendje:

először azt kell választani, ami a Creep vadászatnál jól jön majd.

Aranyszabályként említhető, hogy ha van, akkor legkésőbb (!) a

másodiktól kezdve erősen rá kell hajtani arra a képességre, ami

globálisan hat a környéken állókra (aurák), illetve a lényt idéző

abilityk is nagyon erősek. Tökéletes golyófogót kapunk, mivel

az ellenfelek – különösen a térképen elszórt Creepek – azt tá-

madják végig, akit elkezdtek gyepálni. A hatodik szintű képes-

séget természetesen mindig válasszuk ki egyből – alapverziónál

pl. a StarFall egy abszolút über csapásnak számított (1.01-es

patchtől kezdve már nem 30 mp alatt sebez 75-öket, hanem 45

alatt 50-et, és épület ellen még gyengébb lett… �).

4. tipp: Ne fejlesszünk ki olyan dolgot, amit nem fogunk

(ki)használni! Feleslegesek például többek között a mágusok

azon upgrade-jei is, amik nem automatizálhatóak és nehezen is

kezelhetőek – pl. egy necromancer esetében úgyis csak animál-

gatni fogjuk a ropikat, meg lövöldözni vele, más nem nagyon

kell már neki...

5. tipp: Ne akarjunk egyből a legerősebb, azaz a harmadik szin-

tű szörnyekre építő taktikákra törekedni! Sok kezdő játékos bu-

kik el azon, hogy egyből a nagyméretű ütősebb lényekre gyúr,

és ezért nem védi be magát eléggé és/vagy kihasználatlanul

hagyja a korai lehetőségeket. Először mindig a rush elleni véde-

kezést kell begyakorolni, majd ha ez már megy, akkor a gyors

terjeszkedést, azaz a nagyon korai bányafoglalást, aztán a

rusht, és csak azután van értelme a kiépült stratégiákat gyako-

rolni. Ha az esetek nagy részében nem érjük meg a kiépülést,

akkor egyébként sem lenne sok sikerélményünk…

Egy kis trükközés sem árthat

6. tipp: Alapállapotban többnyire öt paraszttal bányászik az, aki

emberekkel vagy orkokkal játszik, de mivel sokszor kissé kanya-

rogva érnek be a munkások (lehet, hogy kissé beszörpöltek… ☺),

inkább hattal, feltéve, hogy fel akarja venni a versenyt az élőhol-

tak vagy a sötét elfek termelési rátájával. Ezt a hatot levihetjük

viszont könnyedén ötre (sőt, elegendő gyakorlattal akár négyre

is!!!): mindössze annyit kell tenni, hogy mivel embereink nem az

ideális 45 fokos szögű legrövidebb úton járnak a bánya és a bázis

között, ezért kissé korlátozzuk a lehetőségeiket, és építsünk az

„útjukba” egy (ill. a négy emberesnél két-három darab) lakóhá-

zat olymódon, hogy az

ideális 45 fokos útra

kényszerüljenek. Aki

kiszámolja, hogy két

paraszt-alapanyag

megtakarítása meny-

nyit számít a másod-

percre kikalkulált ko-

rai rushok idején, az

rögtön láthatja, hogy

ezt a technikát nem

lehet kihagyni!

7. tipp: Az orc Towert kissé elkalkulálták a játék készítői (meg a

Burrowt is..), így ha az ellenfelet felderítve csak egy War Millt és

egy Altart találunk, addigra jó eséllyel már vesztettünk is ott-

hon a Tower Rush miatt.. Szerencsére megcsinálni csak a profik

tudják, mert védekezni sem könnyű ellene. Egyetlen lehetőség

talán, ha a bázisunk mellé telepedőket le bírjuk úgy irtani, hogy

az első tornyát bármi áron, de kiiktatjuk, és csak egy marad

neki…

8. tipp: Közhely számba menő, de sokszor mégis elfelejtett sza-

bály, hogy ne legyünk könnyen kiismerhetőek! Ne alkalmazzuk

folyton ugyanazt a taktikát, mert minden csapatösszeállításnak

van ellenszere. Ebből adódóan nekünk is úgy kell összeállítani a

seregünket, hogy a korai felderítőlény által látottak alapján

megpróbálunk valamit kiokoskodni. Jó ötlet lehet az is, ha

Randomot állítunk be népnek, de ennek megvan az a hátránya,

hogy esetleg nincs nagy gyakorlatunk abban, amit kapunk. Van-

nak ugyanis olyan játékosok is, akik napi min. hat órában nyom-

ják a Battle.Neten, és mindig ugyanazzal a néppel, de persze az

létszámú (kb. 4 emberes) nekromanta csapat a megoldás, akik

nem vesznek el minden hullát, viszont ezt Gargoyle-okkal és

Crypt Fiendekkel kell megtámogatnunk hasonló létszámban.

Rothadó seregek

14. tipp: Harmadik szintű élőholt seregeknél három fő taktikát

tudok javasolni. A legegyszerűbb, ha Abominationökre gyakor-

lunk, ahogy a többség is általában. Kicsit kockázatosabb, de

profibb szinten feltétlen ütősebb lehet a Wyrmökre menni, míg

a Banshees tápolás (matematikailag abszolút über, de ember le-

gyen a talpán, aki a feláldozós gombnyomkodást bírja reflexek-

kel/figyelemmel) csak kevés játékos esetén ajánlott, leginkább

1vs1-ben lehet gyümölcsöző, úgyhogy csak kiegészítőként vi-

gyük.

15. tipp: Ha Wyrm irányba fejlesztünk, akkor van épületünk ah-

hoz, hogy már korán beáldozhassunk 1-2 Acolyte-ot Shade-nek.

Derítsük fel velük a pályát: vagy rakjuk őket vitális helyekre,

vagy aggassuk őket ellenséges hősök nyakába, hogy minden lé-

pésükről tudjunk…

16. tipp: Ne építsünk feleslegesen szellem tornyokat a

Zigurratokból, nem kell fal belőlük. 2-3 darab elég ahhoz, hogy

támogatást nyújtson, vagy feltartóztassa az ellenfelet, míg a

seregünk visszaér. Ezt tudva, az ellenfél ekkor már úgysem lát

hozzá a támadáshoz ostromgépek nélkül – inkább a kihelyezett

bányánál is húzzunk fel 2-3-at.

Kecske

Optimális

egység-el-

oszlás

Hőst! De

mennyit?

Hősi képes-

ségek fej-

lesztése

Csak a szük-

séges fej-

lesztéseket

Tanulni csak

lépcsőzete-

sen

Spirit Tower,

csak mér-

tékkel

A DreadLord

tápolása

A Lich be-

üzemelése

Ember és

Ork bányá-

szási trükk

Tower Rush!

Dinamikus

stratégia

Mindig egy-

bevont se-

regekkel tá-

madj!

A Death

Knight

használata

Feltámasz-

tás vs. ropi

animálás

3. szintű

undead

Shade

felderítők

ő rutinjukkal is fel lehet venni a versenyt a meglepetés erejével

és ügyes taktikázással.

9. tipp: Csapatjáték esetén azon áll, vagy bukik szinte minden,

hogy mennyire rutinosan tudunk társainkkal együtt támadni. Az

első Creep vadászatok még gyorsabbak egyedül, de a korai bá-

nyafoglalás és rush már összjátékot kíván, ezen minden eldől-

het! Elég csak arra gondolnunk, hogy milyen csúnyán járunk,

pl. 4vs4-nél, mikor a nyakunkba kapjuk három játékos seregét,

és a társaink későn reagálnak!

Élõholt vezérek nyomában

10. tipp: A Death Knight hatodik szintű képessége eldöntheti

akár egy csata kimenetelét is, de többi képessége is elég univer-

zális, így ideális lehet kezdő hősnek. Első képességként a Coilt

fejlesszük, ellenséges hősök szétbombázására, illetve saját egy-

ségeink kimentésére tartalékoljuk, esetleg kellhet már Creep

vadászatnál is, ha nagyobb falat jön. Szintlépéstől kezdve az

aurát is fejlesszük, ahol csak érjük, a Death Pactot pedig hanya-

goljuk. Itt jegyezném meg, hogy semmi módon ne hagyjuk meg-

halni egyik hőst sem! Ne küldjük előre a csatasorba, mert köny-

nyen ott ragadhat, és készüljünk rá gyorsbillentyűvel az esetle-

ges Town Portalra is.

11. tipp: A DreadLord összes képessége használható, így eset-

leg elég univerzális lehet még alaphősnek is. Az aurát nyomjuk

keményen, ha közelharcra építünk, de egy legalább egyes szintű

Sleepről semmiképp sem mondhatunk le: Creep vadászatnál a

veszteségek ellen kell, de egyébként is jól jön bármire. Varázsla-

tokat lövő hősök ellen: egy Starfallt eregető papnő nyakába

nyomva például nem lesz több a spellje, mint egy drágán ellőtt

pár másodperces tüzijáték…

12. tipp: A Lich egyetlen ütősebb képessége a Nova, az viszont

elég jó lehet ahhoz, hogy taktikát építsünk rá. Mivel szegény

Lich elég törékeny, óvatosnak kell lennünk: körbe kell állni az el-

lenfelet, hogy ne érhessen hozzánk, illetve, hogy koncentráltan

kapják a nyakukba a fagyot. Ehhez vigyünk sok Ghoult, akik kör-

beállják az ellenfelet villámgyorsan, valamint Nekrókat is, akik

csontvázakkal pótolják majd ki a hézagot (meg persze a szokásos

elmaradhatatlan 4-5 pók/Gargoyle/egyéb advanced szörny is

kell). A jégpajzsot felejtsük, ellenben a Ritualt nyomjuk fel. Ket-

tes szint alatt ne használjuk, attól kezdve viszont szinte bármit

áldozzunk be és lőjük belőle orrba-szájba a Novát ☺.

13. tipp: A Death Knight hatos szintű feltámasztás képessége

mindig a legerősebb hat környékbeli egységet hozza vissza, így

könnyen eldöntheti a csatát. Feleslegessé teszi viszont a

nekromanták csontvázkreálását, mert az elvenné a hullákat. A

megoldás: ha nem akarunk semmiképp csontváz nélkül marad-

ni, vigyünk DreadLordot, ahol a vámpír aurával kipótoljuk a fel-

támasztás hiányával elveszett tűzerőt. Egyébként viszont a kis

– 3 Acolyte bányába megy

– 2 Acolyte gyártósorba, irány a bánya... ☺

– Ghoul megy fát vágni

– 1 Acolyte a bányából Cryptet és Zigurratot hív, majd vissza

aranyért

– 300 aranynál Altart épít, majd vissza

– 250 aranynál Graveyard, majd vissza

– Második Ghoul legyártása, de nem fát vág, hanem felderíti,

hogy hol vannak ellenfelek. Nem halhat meg, csak felderít!

– Altar elkészült, egyből gyártja a Death Knightot (esetleg

DreadLordot, de a Lich nem jó kezdő hősnek)

– Ghoul gyártás folyamatosan + Graveyardban előbb az

armor, aztán az attack upgrade a Ghoulhoz

– Ha megvan a hős, 4 Ghoulal (a többi marad fát vágni!) el-

megy a közeli szörnyekért. Közben a Crypt kannibalizmust

fejleszt, így nem kell visszajönni a nyálka-padló lassú gyó-

gyításáért

– Visszaér a felderítő Ghoul is, mehet egy közeli bányafogla-

lás, vagy egy közös rush – helyzettől függő

Egy élõholtas példakezdés – címszavakban
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dell, és a kutya sem akar többet az idejétmúlt játékszerrel „bé-

názni”. Ha ekkor nekünk nincs kiépítve a modellvasút gyártásá-

hoz szükséges ipari háttér, vagy az ezek felhúzásához szükséges

pénzmag, akkor lehet keresni a legutóbb mentett játékállást…

6. tipp: Feleslegesen ne dobjunk ki az ablakon egyetlen centet

se! Ne legyen lelkiismeret-furdalásunk, ez egy játék, és nem a

Máltai szeretetszolgálat. Ha a boltunkat ellátó raktárban nincs

elegendő termék a normál ár mellett fellépő kereslet maradék-

talan kielégítésére, akkor bátran srófoljuk fel az eladási árat ad-

dig a szintig, amíg csak annyi vevő marad, mint amennyi termé-

künk gazdára vár.

Úttalan utakon

7. tipp: Az áruk a felhasználás helyére történő megfelelő üteme-

zésű elszállítása a játék legmacerásabb részének tekinthető. Így

ha csak módunkban áll, próbáljunk kibújni e megerőltető feladat

alól. A bemutatóban azonban már említettem a 22-es csapdáját.

A városhoz túl közel telepített üzemek bosszantják a kedves la-

kosokat. A megoldás a raktárak láncszerű kialakításában rejlik.

Például ha rábukkanunk egy olajmezőre viszonylag távol egy na-

gyobb településtől, akkor a következőkkel érdemes operálni: 

A fúrótornyokat még éppen „elérő” helyre építjük az első rak-

tárt. Természetesen a város felé közelítve. Beállítjuk, hogy ez a

raktár kizárólag olajat fogadjon. A műanyagot gyártó telepet is-

mét a raktár hatósugarának határára telepítjük, ismét csak a jö-

vőbeni vásárlóink irányába haladva. A kizárólag műanyagokat

tároló raktár – gondolom, már kitaláljátok – a határra épül. Et-

től távolabb emeljük a játékgyárat, amely mögött már azt a tá-

roló helyet betonozzuk, ahonnan a kész játékok a városi áruház

polcaira kerülnek. Voilŕ, minden megy magától, egyetlen kilo-

méter megtétele nélkül! 

Hív a vasút… a teherautók meg várjanak nyugodtan

tipp: Néha azonban az előző trükk sem elég, szállítanunk kell.

Ekkor választás elé kerülünk. Melyik közlekedési módot válasz-

szuk? A kérdés eldöntése mindig helyzetfüggő, de néhány álta-

lános tanács azért megfogalmazható. Nagyon rövid, mondjuk

városon belül történő fuvarozásra a teherautók ajánlhatók. Na-

gyon hosszú, folyókon, tavakon átívelő utaknál a repülő, míg

minden egyéb esetben a vonat a nyerő választás. A hajófuvaro-

zás inkább csak végső lehetőségként szerepel a listán.

8. tipp: A vonat azért is a leghasznosabb szállítmányozó esz-

köz, mert ezeket a járműveket a legkönnyebb „átprogramozni”,

amennyiben a megváltozott feltételek miatt erre rákényszerül-

nénk. Az egyszerre elszállítható mennyiség, a gyorsaság és az

alkalmazhatóság háromszögét tekintve egyértelműen a vasút

jelenti a legjobb kompromisszumot. 

-csonti-

Kis lépések

politikája

Old meg és

uralkodj!

Majdnem

megvolt…

Váratlan

fordulat

Sok pénznél

jobb a több!

Logisztikai

útvesztő

Átszervezé-

si gondok

A vasút

Gazdasági játékok esetében előbb-utóbb mindenki rájön

azokra a trükkökre, amelyek segítségével elsimíthatók a si-

ker felé vezető út egyenetlenségei. Ám az okos inkább más

kárán tanul, s megspórolja a tanulópénzt is. Okuljatok hát

ingyen, meg persze bérmentve! 

1. tipp: Induláskor alaposan mérjük fel lehetőségeinket. Ne in-

vesztáljunk olyan beruházásokba, amelyek teljes megvalósítá-

sára épphogy, vagy egyáltalán nincs keretünk. Nincs annál

bosszantóbb, mint amikor minden épület üzemel, szépen gyűlik

a késztermék, csak éppen forrásunk nem maradt a szállítmányo-

zó járművek beszerzésére.

2. tipp: Az előző pont problémája elkerülhető, ha kezdetben

alacsony költségigényű, gyorsan nyereségessé váló ágazatokkal

kezdjük birodalmunk kiépítését. Ide sorolandó a mezőgazdasági

munkával, vagy állattenyésztéssel létrehozott javak többsége.

Például a tojás-biznisz felfuttatásához nem kell más, mint egy

csirkefarm, egy raktár és egy bolt. Tojásbáróként ugyan nem

fogjuk Bill Gates toplistás pozícióját fenyegetni, de a magasabb

profitot termelő ágazatok forrásainak előteremtésére ideális el-

képzelés.

Az idõ szorításában

3. tipp: A kampány küldetései gyakran igen szűk időkeretet ad-

nak a kitűzött célok teljesítésére. Ezért csak akkor múlassuk az

időt (értsd: engedjük telni a képzeletbeli napokat), ha éppen

nem foglalatoskodunk valamivel. Kész öngyilkosság akár egy

hetet is elpazarolni a rendelkezésre álló mennyiségből.

4. tipp: Szintén az idő témakörébe tartozó probléma, hogy mi-

korra időzítsük a főfeladat végrehajtását. Ha túl korán látunk

hozzá, akkor esetleg nem lesz elég pénzünk a projekt befejezé-

sére. Ha meg túl későn, akkor hiába lesz adott minden a siker-

hez, ha az utolsó homokszem is leesik az időmérő szerkezetben

mielőtt megtermeltük, vagy elszállítottuk volna a kívánt meny-

nyiségű speciális árut. Ezért jó előre számoljuk ki, mekkora be-

ruházást igényel a cél közvetlen teljesítése, milyen eszközökkel

oldjuk meg az esetlegesen szükséges szállítást, ezek mennyi idő

alatt képesek megoldani a feladatot, stb.

5. tipp: Amennyiben semmilyen különleges feladatot nem ka-

punk (csak mondjuk annyit, hogy a cégértéket növeljük x millió-

ra), számítsunk valamilyen váratlan csavarra a történet meneté-

ben. Erre egyébként a küldetés ismertetésekor találhatunk uta-

lásokat. Ilyenkor mindig próbáljunk több lábon állva gazdálkod-

ni, mert lehet, hogy egyik pillanatról a másikra vágják le tőből

valamelyiket. Az egyik küldetésben például kezdetben felhúzha-

tó játékvasutat gyártunk, de hirtelen megjelenik a piacon a mo-
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RÖVID TIPPEK, CHEATEKRÖVID TIPPEK, CHEATEK
Cultures 2

A picike vikingeknek kemény küldetéseket kell teljesíteniük – ha

úgy érezzük, kéne egy kis „isteni beavatkozás”, itt van néhány

cheat. Az alábbi kódokat a kampányképernyőn kell beütnünk:

Cheat Hatás

funmorefun az összes küldetés szabaddá válik

ohodin megnyílik a normandiai küldetés 

zanzarah megnyílik az angliai küldetés

amy megnyílik az olasz küldetés

hadschi a miklagardi küldetés szabaddá válik

habspass a varég küldetés szabaddá válik

gothicrules az alexandriai küldetés szabaddá válik

regengot a bagdadi küldetés szabaddá válik

schattenfee megnyílik a Wigrid Wall-i küldetés

A következő kódokat a játékopciók képernyőnél kell beírni:

Cheat Hatás

funexplore látjuk az egész térképet

funmapverybig a térképről egy hatalmas screenshot készül

funmapsmall a térképről egy kicsi kép készül

funlarry magasabb beszédhangok

funcolors fekete-fehér mód

funouttake lejátssza az Outtakes.mp3-at

Knights and Merchants

E havi teljes játékunkban nem egyszerű csalni, de ha követjük az

alant található utasításokat, akkor azért sikerülni fog. Először is

kattintsunk a raktárépületre, majd klikkeljünk szépen sorban az

alábbi dolgokra:

első sor, harmadik elem (deszka)

második sor, második elem (vasrúd)

második sor, negyedik elem (boroshordó)

harmadik sor, első elem (kenyér)

harmadik sor, ötödik elem (főtt hús)

negyedik sor, első elem (állatbőr)

negyedik sor, ötödik elem (páncél)

ötödik sor, első elem (balta)

ötödik sor, második elem (kard)

ötödik sor, harmadik elem (kopja)

ötödik sor, negyedik elem (lándzsa)

ötödik sor, ötödik elem (íj)

Ha ezután a hatodik sor első elemére (a számszeríjra) kattin-

tunk, akkor minden cuccból 10-et kapunk a raktárunkba. Ha

a hatodik sor második elemére (a lóra) kattintunk, akkor telje-

sítjük az aktuális küldetést.

Duke Nukem M.P.

Cinikus hősünk dolgát megkönnyíthetjük egy kis trükk segítsé-

gével. Nyomjuk meg játék közben a [`] gombot, majd írjuk be

valamelyik csalást:

Cheat Hatás

give all az összes tárgy, fegyver és lőszer a birtokunk-

ba kerül

toggle g_p_god legyőzhetetlenség

give life pluszélet

give health 100 életerőpont

give ammo pluszlőszer

give jetpack megkapjuk a jetpacket

give forcefield erőtér

pause szünet

kill Duke meghal

Age of Wonders II

Ehhez a remek stratégiai játékhoz is elkél némi segítség.

Íme: Nyomjuk meg a [CTRL] + [SHIFT] + [C] gombokat, majd

amikor egy hangot hallunk, akkor gépeljük be a következő

kódokat:

Cheat Hatás

gold maximális aranyat kapunk

mana maximális varázspontot kapunk

explore megmutatja a teljes térképet

fog „fog of war” kikapcsolása

research minden varázslatot megkapunk

win pálya megnyerése

lose pálya elvesztése

freemove szabadon mozoghatunk

towns minden várost megmutat

spells ingyenvarázslatok

instantprod azonnali termelés

instantres azonnali feltalálás

ai AI ki/be kapcsolása

upgradehero hős fejlesztése

cityspy kémkedés az ellenséges városokban

emergehero ismeretlen hatás

Jedi Knight 2

Tipp: A Nar Shadda-i multiplayer pályán viszonylag köny-

nyen gyűjthetünk fragokat. Válasszuk a sötét oldalt, és ál-

lítsuk a „Fojtogatás“ varázslatot a legmagasabb szintre,

majd játék közben ragadjuk ellenfeleinket torkon. Miköz-

ben áldozataink fulladoznak, hajítsuk be őket a mindenfelé

található mélységekbe. Mivel így mi vagyunk azok, akik

utoljára megsebeztük a frissen elhunytat, ezért mi kapjuk

meg a fragot. 

America’s Army: Operations Recon

Ha szeretnénk minél jobb katonák lenni, ahhoz bizony szüksé-

günk van minél több fegyverre az alábbi csalásokkal ez könnye-

dén menni fog. Nyomjuk meg a [~] gombot, majd írjuk be azt,

hogy „mpcheat changeclass [fegyver kódja]”. Ennek hatására

megkapjuk a megadott fegyvert.

A fegyver kódja Milyen fegyvert kapunk

R M16A2

AR SAW

G M16A2 (gránátvetővel)

S M81 (mesterlövész)

AK AK47

S24 M24 ( mesterlövész )

F ököl

M4A1 M4A1

AK74SU AK74SU

GP AK47 ( gránátvetővel )

RPK OpFor gépfegyver

SVD Dragonov  mesterlövészpuska

Warcraft III (újabb kódok)

Előző számunkban már közöltünk pár kódot a Blizzard legújabb

alkotásához, most néhány friss csalás következik. Ezek bevite-

léhez játék közben nyomjuk meg az [ENTER]-t, majd írjuk be

a lent található kódok bármelyikét. Ha jól csináljuk, akkor töb-

bek között egy „CHEAT ENABLED“ felirat is a jutalmunk lesz.  

Cheat Hatás

whosyourdaddy sérthetetlenség

somebodysetupusthebomb aktuális pálya elvesztése

greedisgood 500 aranyat és fát kapunk

greedisgood # # aranyat és fát kapunk

keysersoze 500 aranyat kapunk

keysersoze # # aranyat kapunk

leafittome 500 fát kapunk

leafittome # # fát kapunk

strengthandhonor megszünteti a pálya elveszté-

sének feltételeit

itvexesme megszünteti a pálya megnye-

résének feltételeit

warpten gyors építés

whoisjohngalt gyors feltalálás

iocainepowder gyors halál

pointbreak nem kell kaja a seregeknek

sharpandshiny mindenünk maximumra lesz

fejlesztve

thedudeabides gyorsan varázsolhatunk egy-

más után

synergy bármit lehet fejleszteni

motherland X Y az Y faj X-edik pályájára ug-

runk

riseandshine reggel lesz

lightsout este lesz

daylightsavings # # óra lesz

Ha egy kis extrára vágyunk, akkor kattintsunk sokszor valame-

lyik, a pályán „kolbászoló” állatkára. Némi meglepetésben lesz

részünk...

Mobile Forces

1. tipp: Előfordulhat, hogy a játékban FPS-kameranézetből nem

látjuk át eléggé a dolgokat. Ilyenkor nyissuk meg a [T] gomb le-

nyomásával a konzolt, és írjuk be, hogy „behindview 1”. Ettől

kezdve emberünket hátulról láthatjuk. Ha vissza akarunk kerül-

ni az eredeti nézetbe, írjuk be a konzolba, hogy „behindview 0”,

és ismét FPS-nézetből pusztíthatjuk az ellent.

2. tipp: Amikor száguldunk járművünkkel az ellen felé, ha a kö-

zelébe érünk, érdemes kiugrani a járgányból. Ő azzal lesz elfog-

lalva, hogy hárítsa az ütközést, eközben nyugodtan lelőhetjük.

3. tipp: A járgányok ellen nem mindig a rakétavető a legalkal-

masabb fegyver. Legtöbbször sokkal jobb, ha a páncélautóval

elálljuk az utat. Az ellenfelek ilyenkor vagy el akarnak tolni

(ilyenkor szétlőhetjük őket), vagy kiugranak a saját járgányuk-

ból. Ezután már csak szemfülesebbnek kell lennünk, mint ő.

Csalás

Csalás

Gyors frag

gyűjtés, foj-

togatással

Csalás

Csalás

Csalás

Csalás

Kamerané-

zet-váltás

Kiugrás a

járgányból

Úttorlasz



Tippek, trükkök 8988 Tippek, trükkök

4. tipp: Ha nem találod a pályán az adott célobjektumot, nincs

más dolgod, mint távolról követni az ellent. Számítógépes el-

lenfél lévén, ő biztosan tudja, merre kell menni…

5. tipp: Az elhasznált járgányok elég hamar eltűnnek a pályáról.

Ha nincs kedvünk megvárni, amíg megérkezik az utánpótlás, ér-

demes a már félig elhasználtat is csatasorba állítani. A már ha-

lálán lévő buggyt nem érdemes újra járatni, mivel egyrészt na-

gyon nehéz irányítani, másrészt pedig akár néhány pisztolylö-

véssel is „kiránthatják” alólunk!

Cultures 2

Az Options menünél nyomjuk meg az [F2]-t, majd gépeljük be

a kiválasztott kódot. Ha jól csináltuk, akkor egy hangjelzés lesz

a jutalmunk.

Cheat Hatás

FUNEXPLORE megmutatja a teljes térképet

FUNCOLORS megváltoztatja a színeket

FUNLARRY gyorsabb hangok

A következő pályakódokat a kampányválasztó képernyőn kell

begépelnünk. Ha jók voltunk, akkor ismét egy hangot hallunk.

Cheat Hatás

OHODIN a „Normandy” küldetés választható

ZANZARAH az „England” küldetés választható

AMY az „Italy” küldetés választható

HADSCHI a „Miklagard” küldetés választható

HABSPASS a „Warager” küldetés választható

SVENKOMMT a „Battle for Byzantium” küldetés választ-

ható

GOTHICRULES az „Alexandria” küldetés választható

REGENGOTT a „Baghdad” küldetés választható

SCHATTENFEE a „Wingrid Wall” küldetés választható

Simon the Sorcerer 3D

1. tipp: Az egyik legnehezebb rejtvénnyel rögtön a játék elején

szembesülünk. Ahhoz, hogy megszerezzük a fémdetektort, nem

kell a Betemetettnek segítenünk. Ehelyett lopjuk el egyszerűen

a detektort a jojónk segítségével.

2. tipp: Minden személlyel többször is beszélgessünk el! Sok-

szor előfordul ugyanis, hogy egy rejtvény megoldása után újabb

információkat kapunk beszélgetőtársunktól. 

3. tipp: Ahhoz, hogy bizonyos rejtett dolgokat megtaláljunk,

Simonnak le kell térdelnie. Gyakran pont egy ágy vagy egy asz-

tal alatt rejtőzik a rejtély megoldása.

Spider-Man: The Movie

A játék Special menüjében tudjuk begépelni a következő kódo-

kat , hogy ezzel is segítsük hősünk igazságosztását.

Cheat Hatás

ARACHNID az összes normális pálya, átvezető anim

és galériakép szabaddá válik

IMIARMAS szabadon választhatunk a pályák között

ROMITAS átugorjuk az adott pályát

HEADEXPLODY bónusz tréningpálya

ORGANICWEBBING végtelen háló

KOALA harci kontroll

DODGETHIS a támadás lassítva játszódik le

JOELSPEANUTS ellenfeleinknek óriási feje lesz

UNDERTHEMASK FPS-nézet

CHILLOUT hűtés

A Player almenüben további cheateket üthetünk be:

Cheat Hatás

GIRLNEXTDOOR Mary Jane

HERMANSCHULTZ Shocker

SERUM tudós

REALHERO rendőr

CAPTAINSTACEY helikopterpilóta

KNUCKLES első fajta bűnöző

STICKYRICE második fajta bűnöző

THUGSRUS harmadik fajta bűnöző

Végül a Spider-Man almenüben a következő csalásokat aktivál-

hatjuk:

Cheat Hatás

FREAKOUT Mátrix

SPIDERBYTE kisebbek leszünk

GOESTOYOURHEAD nagyobb fejünk és lábunk lesz

Zanzarah

Tipp: Rögtön az első faluban találunk egy fogadót, ahol két elf

elmerülten kártyázik. Az egyikük nem akarja, hogy megzavarják

játék közben, ezért akár öt tallért is ad, ha békén hagyjuk. Ez-

után viszont bátran zargassuk újra, mert minden alkalommal

újabb összegeket fog adni a (remélt) nyugalomért. A kezdeti

időkben ez a pénz igen komoly könnyebbséget jelent.  

Soldier of Fortune 2

A játékban – mivel a Quake 3 motorjára épül, ugyanúgy használ-

hatóak a cheatek, mint a többi, erre a motorra épült proginál:

klikkeljünk a jobb gombbal a Windows deskstopon a játék ikon-

jára, majd válasszuk ki a Tulajdonságok menüpontnál a  Cél me-

nüsort, és írjuk be az exe után, hogy „+ set console 1”. Ha a szö-

veg idézőjelben áll, írjuk a fenti parancsot az idézőjel után. Miu-

tán az ikonra kattintva elindítottuk a SoF 2-t, nyomjuk meg já-

ték közben a [`] gombot, és máris megnyílik az út a cheat-

birodalomba ☺.

Cheat Hatás

god legyőzhetetlenné válunk 

give all az összes fegyvert megkapjuk

give XXX birtokunkba kerül az XXX tárgy

noclip átmehetünk a falakon

notarget láthatatlanok leszünk

cmdlist az összes parancs láthatóvá válik

map XXX az XXX nevű pálya töltődik be

Térképnevek:

air1, air2, air3, air4, arm1, arm2, cem1, col1, col10, col2, col3, col4,

col6, col7, col8, col9, finca1, finca2, finca3, finca4, hk1, hk2, hk3,

hk4, hk5, hk6, hk7, hos1, hos2, hos3, hos4, kam1, kam10, kam11,

kam12, kam2, kam3, kam4, kam5, kam6, kam7, kam8, kam9,

liner1, liner2, liner3, pra1, pra2, pra3, pra4, pra5 pra6, shop1,

shop2, shop3, shop4, shop5, shop6, shop7, shop8, /arioche/ small

GTA 3

1. tipp: Liberty City tele van ugrósáncokkal – csak meg kell őket

találnunk. Egy gyors kocsival ezekre ráhajtva, ugratásunkért sú-

lyos dollárokat kaszálunk be.   

2. tipp: Bármikor beszállhatunk egy taxiba, és fuvarozhatjuk

a kuncsaftokat egyik helyről a másikra. A potenciális utasokat

a radaron láthatjuk. Miután elszállítottuk őket a kívánt célhoz,

megkapjuk a viteldíjat. 

3. tipp: Ha egy mentőautót egy pácienssel együtt lovasítottunk

meg, ajánlott elautózni a legközelebbi kórházba. Az utazás fo-

lyamán figyeljünk arra, hogy óvatosan vezessük a járgányt, kü-

lönben az „utas” otthagy minket.

4. tipp: Tűzoltóautót vezetve, hajtsunk a tűzeset helyszínére

(ami mindig egy lángoló gépkocsi) és a vízágyút használva, az

időhatár letelte előtt oltsuk el a tűzet.   

5. tipp: Szerezzünk magunknak egy rendőrautót és kapcsoljuk

be a polgári ellenállás küldetéseket. Mint zsaru, könnyedén el-

intézhetjük a rendbontókat, akiket a radar megmutat. Nem

szükséges kesztyűs pénzzel bánnunk velük: a szokásos bűnözői

módszerek tökéletesen megfelelőek lesznek.

Sudden Strike 2

1. tipp: Amennyiben vannak a seregünkben mesterlövészek, pa-

rancsoljuk meg nekik az ellenséges páncélosok legénységének

a kilövését. Miután hatástalanították a harcijárműveket, vegyük

őket saját használatba az embereinkkel. 

2. tipp: Figyeljünk arra, hogy ha ellenséges bombázók vannak

a környéken, ne tartsuk egy kupacban a seregünket, ugyanis

akkor csapataink nagy része anélkül fog fűbe harapni, hogy akár

egyetlen lövést leadott volna.

3. tipp: Ha nagyon nem boldogulnánk az átkozott ellenséggel,

néhány cheat segítségével még befűthetünk neki. Nyomjuk meg

játék közben az [ENTER]-t, írjuk be a kódot, majd ismét nyom-

junk egy [ENTER]-t.

Cheat Hatás

**omniscience az egész térkép láthatóvá válik

**blitzkrieg megnyerjük a csatát

**koenigstiger csapataink sebezhetetlenek lesznek 

Morrowind

1. tipp: Idézzünk meg egy fegyvert a „Bound” varázslattal, te-

gyük a hátizsákunkba, majd utána tegyük le a földre. Várjuk meg

a varázslat hatásának az elmultát, ami után újra felvehetjük

a fegyvert. Mostantól a cucc állandóan nálunk lesz, ráadásul

a bonuszai is megmaradnak.

2. tipp: A kezdőket a Morrowind nehézsége sokszor romlásba

taszíthatja. Ezt megelőzendő, nyomjuk meg a [`] gombot, majd

a megjelenő konzolba írjuk be a következőket: player -> XXX,

ahol az XXX a lenti cheatek valamelyike.

Cheat Hatás

TGM sebezhetetlenség

Help bejön az összes konzolparancs listá-

ja

SetFlying 1 repülhetünk

SetSuperJump 1 magasabbra ugrohatunk

SetWaterWalking 1 sétálhatunk a vízen (ejnye…)

SetWaterBreathing 1 a víz alatt is tudunk lélegezni

SetLevel XXX karakterünk az XXX pályára kerül

AddItem Gold_100 XXX XXX aranyat kapunk

SetFatigue XXX A fáradtság mértékét XXX-re állítjuk

SetMagicka XXX A mágiát XXX-re állítjuk

SetHealth XXX Az egészségünket XXX-re javítjuk

Hotel Giant

1. tipp: Építkezésnél mindig kapcsoljuk be a szünet opciót. Igy

nem pazaroljuk feleslegesen el az időnket. 

2. tipp: Nagyobb átépítés előtt ajánlott bezárni egy pár napra

a hotelt, mert az összevissza mászkáló vendégek csak zavarják

a munkálatokat.

3. tipp: Vegyük figyelembe azt a tényt, hogy ha egy szobát át-

alakítunk, akkor az az összes, ugyanolyan típusú szobára vonat-

kozni fog.

Uhu

Teendők

légiveszély

esetén

Csalás

Fegyver

varázslása

Csalás

A szünet

opció hasz-

nálata

Átépítésnél

zárjuk be a

kócerájt

Szobák

változtatása

Használjuk

az ugrósán-

cokat

Taxis külde-

tések

Mentőautók

Tűzoltóautók

Rendőrségi

küldetések

Mesterlövé-

szek igény-

bevétele

Csalás

Pénzszerzés

Csalás

A fémdetek-

tor meg-

szerzése

Mindenkivel

többször

beszéljünk

Térdelve ke-

ressünk tár-

gyakat

Megleső

taktika

Jármű- „új-

rahasznosí-

tás”

Csalás
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EXTRA: WarCraft III –
rekordeladások

A Blizzard Entertainment bejelentette,

hogy a WarCraft III: Reign of Chaos vi-

lágszerte eladott példányszáma megha-

ladta az egymilliót! Eddig több mint 4,4

millió darabot szállítottak a viszontela-

dókhoz, vagy hoztak egyéb módon ke-

reskedelmi forgalomban elérhetővé be-

lőle, hogy kielégítsék a játék iránti ke-

resletet. Ezzel a WCIII minden idők leg-

nagyobb ütemben vásárolt PC-s játékává

vált, megdöntve a Diablo II, illetve

a Diablo II: Lord of Destruction kiegé-

szítő lemez (ugyancsak Blizzard-fejlesz-

tések) 2000-ben és 2001-ben felállított

eddigi rekordját. Követve más, régebben megjelent

Blizzard-játékok hagyományait, a WCIII a hetedik

olyan termékük, ami amellett, hogy elérte az egy-

millió eladott példányt, az első helyen végzett az

egyesült államokbéli eladások tekintetében. A prog-

ramot július 3-án hozták forgalomba, és azóta egy-

aránt előkelő helyet foglal el az észak-amerikai, az

európai és az ázsiai PC-s eladási listákon is. „Nagyon

izgatottak vagyunk a WarCraft III iránt világszerte

megmutatkozó érdeklődés és kereslet miatt! Renge-

teget fáradoztunk, hogy a WarCraft III minden rész-

letét minél tökéletesebbre csiszoljuk, és a játék

népszerűsége bizonyítja, hogy a rá fordított hosszú

órák és a kemény munka meghozta gyümölcsét” –

nyilatkozta Mike Morhaime, a Blizzard

Entertainment elnöke és társalapítója. Egy biztos:

nem az egyjátékos kampány adja el a programot,

úgyhogy a valós idejű stratégiai játékok birodalma

új uralkodót avathat a WCIII személyében!

Honlap: http://www.blizzard.com/

ESEMÉNY: ClanBase: EuroCup V 
végeredmények

Véget ért a ClanBase által szervezett EuroCup ötödik

évadja. Az elődöntő és döntő mérkőzéseket egy Rot-

terdamban megrendezendő LAN-on játszhatták le az

online mérkőzéseken magukat eddig felküzdő csa-

patok. Három kategóriában avattak most Európa-

bajnokokat: Quake III Arena 4on4, Counter-Strike és

Medal of Honor: Allied Assault. (A tervezett Unreal

Tournament CTF döntő technikai okokból valamivel

később játsszák le.) MoH:AA-ban az Unknown

Fantasies 16–9-re verte az így második helyezett

Code Name klánt. CS-ben a döntőt a német nemzeti-

ségű Mortal Team Works nyerte, a finn Ewoksszal

szemben, 2–1 arányban. A Q3A kupáért végsőként

két svéd klán küzdött meg egymással. A döntőben

végül vitathatatlanul a P1mps bizonyult jobbnak,

4–0-ra verve az Ice Climberst. Godsmurf, a C.B.

Eurocup első embere nyilatkozott a következő sze-

zonnal kapcsolatos elképzeléseikről. Túl sok konkré-

tumot még nem lehet tudni, de azért az kiderült,

hogy egyáltalán nem biztos a Quake 3 jelenléte az

EC VI-on. A ClanBase

természetesen to-

vábbra is támogatni

fogja a Q3-klánokat

és szervezett prog-

ramjukat, de az euró-

pai kupáért lehet,

hogy idén indulhat-

tak utoljára. Legvaló-

színűbb, hogy legkö-

zelebb a következő

kategóriákban nevez-

hetnek klánok a hír-

név és dicsőség

reményében ezen

a versenyen: Unreal

Tournament 2003,

Counter-Strike, Medal

of Honor: Allied

Assault és Return to

Castle Wolfenstein.

Honlap:
http://www.clanbase.com/

MOD: Incursion - RTCW mod

Mióta az Activision egyaránt elérhetővé tet-

te a Wolfenstein egyjátékos és multiplayer

részének forráskódját is, a modkészítőknek

lehetőségük van, hogy ezt a programot vá-

lasszák terveik kivitelezésének alapjául. Az

elsők között tett így az Incursion csapata,

amely Quake 3-ról tért át a Wolfra fejlesztés

közben, mivel a Wolf karakterosztályokat

használó multis része sokkal kevesebb mun-

kával alakítható át a nekik megfelelő módon.

Ez a mod nem marad a II. világháború témá-

nál, hanem az időben hozzánk jóval közeleb-

bi csecsen–orosz konfliktust dolgozza fel. Ez

az időbeni közelség érezhető honlapjuk fó-

rumain is: előfordul néhány, az egyik vagy

másik fél irányában tett, igen szélsőséges érzel-

mekről árulkodó hozzászólás. Számunkra minden-

képp kellemes színfoltja lesz a programnak, hogy

a főleg orosz fejlesztőkből álló csapat – hazájának

termékei mellett – több más ország által készített

fegyvert is szerepeltetni akar a játékban, többek kö-

zött magyar gyártmányokat is. Úgyhogy aki egy kis

hazaival szeretné osztani az áldást, az majd feltétle-

nül próbálja ki a készülő publikus verziót ☺!

Honlap: http://incursion.ausgamers.com/

EXTRA: Gamers TV / Wolf TV

A Gamers TV egy ötletes apró alkalmazás, amely

Quake 3-meccsek széles körben történő közvetíté-

sére lett kitalálva. Egy-egy mérkőzésen a játékoso-

kat leszámítva az eseménynek otthont adó szerver

teljesítményétől függően változó, de mindenképp

kevés néző lehet jelen. Hivatalos tétmeccsek ese-

tén a különböző versenyek szabályai pedig jellem-

zően tiltják a spectatorok jelenlétét, mivel általuk

számos lehetőség nyílna meg a csalásra. Ha vi-

szont egy fontos ütközetet nemcsak demók által,

hanem közel valós időben is szeretnénk elérhetővé

tenni a nagyközönség számára, a Gamers TV a

megfelelő eszköz számunkra. Működési elve a kö-

vetkező: van egy szerver része, amellyel egy arra

jogosult személy felcsatlakozhat az adott esemény

szerverére, ily módon csak egy nézői helyet foglal.

Így a sok néző nem terheli le a szervert, és nem

rontja a játékosok kapcsolatát. Ezután a GTV köz-

vetíti a spectator módban látható képet, ezért nem

árt, ha egy jó operatőr kezeli a „kamerát”. A meg-

mérettetés iránt érdeklődőknek nincs más dolguk,

mint a Gamers TV klienssel a GTV szerver IP címére

csatlakozni, és némi késleltetéssel (ami arra szol-

gál, hogy a nézők sehogy se tudjanak súgni a

résztvevőknek) élőben élvezhetik a küzdelmet.

A GTV szerverek láncba is fűzhetők, így ha valaki-

nek nagyon jó kapcsolata van külföldre, akár helyi

„átjátszóállomást” is létrehozhat egy külhoni GTV-

vel közvetített eseményről. A hír aktualitását az

adja, hogy elkészítették a Gamers TV Return to

Castle Wolfensteinnel működő változatát Wolf TV

néven, úgyhogy mostantól a tömeges nézelődés

lehetősége a wolfosok előtt is nyitva áll! 

Honlap: http://gamerstv.net/

EXTRA: Wolfenstein 5 Kb

A http://www.the5k.org/ egy olyan oldal, ahol már

harmadik éve azon versengenek a világ különböző

webdesignerei és fejlesztői, hogy ki tud ötletesebb,

összetettebb és meghökkentőbb oldalt létrehozni

maximum 5 KB felhasználásával. Rengeteg eredeti

és figyelmet érdemlő alkotás található az idei neve-

zések között is, bennem a legnagyobb ámulatot

mégis az az 5119 bájtos JavaScript keltette, ami

gyakorlatilag egy komplett, fekete-fehérben a régi

Wolfenstein 3D-vel szinte egyenértékű FPS-t vará-

zsol a böngészőnkbe! Szabadon mozoghatunk a 3D-

s labirintusban ([J] – jobbra, [L] – balra, [K] – elő-

re, [M] – hátra, [Space] – tűz) és a lelőtt ellensége-

kért pontot kapunk, méghozzá minél távolabb volt,

annál többet. Ha pedig mindegyikkel végeztünk, új

pályára kerülünk. Megfogyatkozott életerőnket el-

sősegélyládákkal regenerálhatjuk, a falakon többfé-

le textúra van... és mindez csupán annyi karakter-

ből lett felépítve, amennyit egy átlagos GameStar-

oldalon olvashattok! Magát a mini-FPS-t az alant

szereplő címen tudjátok közvetlenül elérni:

Wolfenstein 5 KB:
http://entries.the5k.org/946/wolf5k.html

MOD: Day of Defeat 3.0

Újabb jelentős mérföldkőhöz érkezett az

eddig is méltán népszerű (hazánkban

tudtommal a CS után ez a legnépszerűbb

Half-Life mod, a 2002/4 számban olvas-

hattatok az előző verzióról egy leírást

Kecske tollából) II. világháborút feldol-

gozó teljes átalakítás. Bizton állíthatom,

kiváló munkát végzett a fejlesztőgárda!

Kiküszöbölte az eddig meglévő jelentősebb hibákat,

mint például a modellek találati zónáit, az ún.

hitboxokat érintő és főleg a hasra vágódott játéko-

soknál jelentkező hibát. Fontosabbak viszont az

újonnan hozzáadott elemek. Kaptunk egy új küldetés

alapú játékmódot, amiben nincs újraéledés, csak egy

életünk van. Itt, a kitűzött feladat elvégzése mellett,

a teljes ellenséges csapat felszámolásával is nyerhe-

tünk. Az új játékmódhoz új modelleket is készítettek.

Mostantól lehetőség van a pályák betöltődésénél

egy bevezető animáció prezentálására, amely bemu-

tatja az adott terepen kialakult csata előzményeit.

Néhány az új pályák közül már támogatja is ezt az

opciót, tovább fokozva az egyébként is fantasztikus

hangulatot! Továbbfejlesztették a HLTV-re alapuló

spectator rendszert. Új fegyverek kerültek a már

meglévők mellé, és ezek külseje, fizikája – akárcsak

a régieké – igen élethűre sikerült. A harcterek pedig

csodálatosan megújultak, nem találtam köztük

gyenge kivitelűt! Amit még ésszerűen ki lehetett

hozni a H-L-motorból, azt ki is hozták. Magával raga-

dó hangulata, kiváló grafikája és nagyszerű játékme-

nete okán mostantól a szememben a Day of Defeat ül

(a Firearms-szal a jobbján) a H-L-es modok trónján.

CS-sek, nyugodtan lehet zúgolódni ☺! 

Honlap: http://www.dayofdefeatmod.com/

JÁTÉK: Készül a Worms 3

A Team17 2003-ra tervezi kiadni vidá-

man vérengző kukacainak harmadik

részét. Nemrég a játék hivatalos

honlapját is üzembe helyezték.

A téma változatlan marad,

a megvalósítás annál kevésbé.

Kedvenc gilisztáink ugyanis

mostantól teljesen 3D-s környe-

zetben, maguk is szépen kigömbö-

lyödve fogják egymást to-

vább irtani. A hernyók

Mayában készülnek csont-

váz alapú animációval, és 700

poligonból fognak állni, ami egy

kukacnak talán elég is ☺. A terep vélet-

lenszerűen generált valós 3D-s táj lesz, ami az eddi-

gi részekhez hasonlóan teljesen elpusztítható, vagy

akár alagutakat is furkálhatunk bele. A pályákon kü-

lönböző időjárási efektusokkal is találkozhatunk, de

a napszakok is változhatnak. Mozgó elemek tarkít-

ják majd a tájat, amik a körök között fognak helyet

változtatni, ezzel is növelve a taktikai lehetősége-

ket. Kis gerinctelen katonáinkat FPS-nézetből irá-

nyíthatjuk, de lesz madártávlat is taktikai döntések

meghozatalához, és természetesen új fegyverekben

sem szenvedünk majd hiányt. Továbbra is él a lehe-

tőség, amelytől mindig is a váratlan haveri összejö-

vetelek kedvence volt: egy gépen akár hatan is

küzdhetünk egymás ellen, és természetesen tehet-

jük ezt majd a neten keresztül is. Kamikazééé ☺!

Honlap: http://www.worms3.com/

EXTRA: Csports

A Csports csapata azzal a kezdeményezéssel állt elő,

hogy készítene egy részletes statisztikát a neten

játszott FPS-ekről. Az ebben való közreműködésre

felkérték a GameSpy fejlesztőit, hogy az ő szerverfi-

gyelő programjuk által is támogatott FPS játékokról

adjanak nekik egy havi, részletes kimutatást, amely-

nek alapján az általuk szolgáltatott adatokat külön-

böző statisztikákba rendezve feldolgozzák. Az

együttműködés létrejött, és annak eredményét meg

is tekintheti bárki az Csports honlapján. Az általuk

összegyűjtött adatok igen részletesek. A játékosok

számára, annak időszakos alakulására vonatkozó in-

formációk mellett játékok és modok elterjedtségé-

ről, de akár egyes pályák népszerűségéről is jutha-

tunk némi tudásanyaghoz. Az adatokból pedig né-

hány elemző különböző következtetéseket von le, és

tárja ezeket elénk egy-egy cikk formájában. Érde-

mes ellátogatni az oldalra, meglepő tud lenni, hogy

az ott látottakhoz képest néha mennyire mást hit-

tünk programok és modok rajongótáborának mére-

téről, főleg egymáshoz viszonyítva! A honlap adat-

bázisa akár komoly magántanulmányok alapját is

képezhetné ☺, de ha azt azért nem is végzünk

ilyesmit, gondolom mindenki kíváncsi, hol tart ak-

tuális kedvence világviszonylatban.

Honlap: http://www.csports.net/

MOD: Q3 Fortress 2.2

Elérhető a legfrisebb patch a júniusi számban ismer-

tetett Q3 Fortress-modhoz. Az apróbb, de összessé-

gében lényeges hibajavítások tengeréből kiemelke-

dik a játékmeneten végzett számos finomítás. Nem

csupán konkrét bugokat küszöböltek ki, hanem az

egyensúly és a minél élvezetesebb, kiforrottabb mó-

don lezajló csaták érdekében is sokat tettek a fej-

lesztők. Megnövelték a több egység által is használt

nailgun hatékonyságát, és egy-két hátrányban lévő

kasztot is felerősítettek. Több pályán végeztek vál-

toztatásokat, és új harcterekkel gazdagították

a meglévőket, így összesen 16 letöltendő terep hiz-

lalja ezt a javítást 50 MB fölé – minden bizonnyal

a modemesek legnagyobb örömére ☺. Készült to-

vábbá egy alig 100 Kb méretű, automatikus frissí-

tésre alkalmas installer, ami ellenőrzi a gépünkön

lévő Q3F fájlokat, és amennyiben talál ilyet, de az az

aktuálisnál régebbi verzió, akkor csak a szükséges

elemeket tölti le és telepíti a meglévők mellé.

Honlap: http://www.q3f.com/
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Kedvenc szervereink

A kapcsolódáshoz szükséges ismereteket a CD-n

találhatjátok a „Help” menüpont alatt!

Quake3

ca.bdtf.hu (Clan Arena) – Boe, Sam, Szittyó

q3.utca.hu (Urban Terror) – FiX

Half-Life

vulture.counter-strike.hu (Day of Defeat) – Kecs-

ke, FiX 

mazsola.counter-strike.hu (Counter-Strike) –

Kecske

Return to Castle Wolfenstein

wolf.pganet.com – FiX

Unreal Tournament

fcsk.kioken.hu (Tactical Ops) – FiX

gamebox.tv2.hu:7810 (Strike Force) – FiX



S okak szerint az Infiltration a reality modok

és minden valóságos harci környezetet szi-

muláló FPS-ek királya, valósághűség tekinte-

tében felülmúlhatatlan. Igaz, az utóbbi időkben

egyre több riválisa akad, és van köztük olyan, ami

egyes elemeiben már felül is múlja (pl. a nemrég

debütált America’s Army, vagy a Navy Seals Q3-as

mod), mégis összességében jelenleg még az

Infiltration vezet e téren. Készítőit a precizitás és

a stílus iránti megalkuvást nem ismerő elkötele-

zettség jellemzi. Ennek köszönhetően elsődleges

szempontjuk, az élethű szimuláció tekintetében

óriásit alkottak.

A telepítés szokásos procedúrája után egy gyors

setup-ot akartam megejteni, hogy máris csatlakoz-

hassak egy szerverre, és belevessem magam a harc

hevébe. Itt ért az első meglepetés, ugyanis

az UT hagyományos kezelőfelületét

teljes mértékben lecseréli a prog-

ram egy igényesen kivitele-

zett, de elsőre szokatlan sa-

játra. Ez leginkább egy ka-

tonai rádió-adóvevő és egy

rakétakilövő állomás mű-

szerfalának keresztezésé-

ből született szerkezetre

hasonlít, amin a különböző

gombokra, kapcsolókra és

tekerentyűkre klikkelve érhet-

jük el a beállításokhoz szükséges

almenüket. Van is belőlük szép szám-

mal, a finombeállításokkal bíbelődni vágyók

minden igényét kielégítve. Már a gombok kiosztásá-

nál tapasztalható, mennyiféle cselekvésre lesz alkal-

munk a játék során. Az UT-ben – a szokásos opciók

mellett – hadbavonulásunk előtt külsőnket és felsze-

relésünket a legapróbb részletekig, kedvünk szerint

formálhatjuk. Minden pályán a csapatok odaillő, elő-

re definiált egyenruhát kapnak, de karakterünk bőr-

színét, fejfedőjét és más apróságokat variálva egyedi

külsőt kölcsönözhetünk magunknak. Ezenfelül ma-

gunkkal vitt tárgyaink is láthatóak karakterünk tes-

tén. A fegyverek és az ezekhez csatolható tartozékok

terén pedig kifejezetten pazar választékkal állunk

szemben. Egy megadott kreditmennyiségből gazdál-

kodva és teherbíró-képességünk figyelembevételével

teljesen szabadon szerelkezhetünk fel. Túlzásokba es-

ni azonban nem érdemes, málhásállatként felpakolt

emberünket a sok súly eléggé hátráltatja a haladás-

ban. Van itt minden, ami lő és robban, pisztolytól a

gránátvetőig. Nem is a fegyverek nagy száma, hanem

a csatolható kiegészítések variálása színesítheti esz-

köztárunk igazán. Van, amihez többféle tár közül vá-

laszthatunk, van, amire távcső, lézercélzó, hangtom-

pító, vagy ezek közül több is kerülhet. Mindezek te-

kintetében is ragaszkodtak a fejlesztők a valósághű-

séghez. Minden hadieszköz a lehető legjobban utá-

nozza valós mintája tulajdonságait. A fegyverkezésen

túlesve már semmi nem hátráltathatott, hogy végre

kipróbáljam magamra aggatott cókmókjaimat.

De gyakorlatlanul se! ☺

Izgalommal telve csatlakozom egy szerverre, majd

mogorva, terepszínbe öltözött társaimhoz.

Míg a többiek az előzőleg megkezdett

kört játszották le, nekem van

időm kicsit körbenézni a pá-

lyán. A terepekről általában

elmondható, hogy minden

fölösleges flanctól mente-

sek. Szerkezetileg jól át-

gondoltak és elég összetet-

tek, bár néhol nekem már

kicsit túl „steril”, túl tiszta

és elvágólagos volt minden.

Ezt leszámítva azonban a célnak

tökéletesen megfelelnek és akad

köztük pár kifeje-

zetten szépnek mondha-

tó is. De máris kezdődik az új

kör, úgyhogy a táj átfogó elem-

zése helyett inkább most már a

részleteire és az ellen fel-

bukkanásának lehetsé-

ges pontjaira próbálok

figyelni. A játék jellegé-

ből adódóan lassú, óva-

tos előrenyomulásra számítottam a tár-

saimtól, de ők rögtön vad rohanásba kez-

denek. Minden bizonnyal a jól védhető pozí-

ciók mielőbbi elfoglalására törekednek.

Lépést kéne tartani velük, de vajon hova

is bindeltem a futást?! Ez a fegyverü-

zemmód-váltás, nem. Csatolt kiegészítő

aktiválása, nem. Miközben próbálom be-

érni elöl haladó társaim, a mögöttem jö-

vők nagy derültségére végignyomkodom

az összes mozgással kapcsolatos gombo-

mat, ami többek közt jobbra-balra hajol-

gatást (sarkok mögül lehet így kinézni)

és hasravágódást is magában foglal,

aminek következtében valaki el is nevez

break-táncosnak ☺. Közben előttem fu-

tó társaim már jócskán elhagytak, és egy

magas kőfal fedezékébe igyekeznek, mi-

kor afölött átpottyan egy gránát, és szinte azonnal

robban, elsöpörve csapatom két fürge tagját. Kezdők

szerencséje, ezért kár lett volna úgy sietni ☺. Azon-

nal egy homokzsákokból rakott fedezék mögé vetem

magam és hason kúszva reménykedek, hogy az előzőt

követő gránátok egyike sem kerül e védmű felém eső

oldalára. A tüzijáték végeztével fél térdre ereszke-

dem, M16-osom célzásra emelem, és a fegyver saját

irányzékán át pásztázva a terepet  felbukkanó ellen-

ségre várok. Egy merész alak rohan át előttem az

úton, megrántom a ravaszt,

célpontom szerencsére

elterül, de én már a

szemközti ház fölött né-

zem az eget, mert a vissza-

rúgást elfelejtettem az egér el-

lentétes irányú mozgatásával kom-

penzálni. Még szemem sarkából látom az

áldozatom társának fegyveréből kitörő tor-

kolattüzet, de jól irányzott egyetlen lövése követ-

keztében máris vérbefagyva fekszem a földön. Mit le-

het tenni, ilyen az élet(szerűség) ☺. Huh, na akkor

nézzük csak meg még egyszer azt a kézikönyvet…

Eszem ágában sincs senkit elriasztani a programtól,

sőt! Nyugodtan állíthatom, stílusán belül az egyik, ha

nem a legjobb! De senki ne higgye, hogy fél perc alatt

kiismerheti a játékot. Ha viszont ez az az élmény,

amit keres és hajlandó némi időt szánni egy kis

offline tapasztalatszerzésre, cserébe (ahogy egy-két

óra alatt én is megszoktam a néhány szokatlan, de

annál inkább valósághű megoldást) az igazi reality

modok úttörőjét köszöntheti majd kedvencei közt!

FiX
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A nettechnika “na most újra kell installál-

nom a vindózt – házi barkács rovat” e havi

részében békésebb vizekre evezve kissé el-

merülünk a szerverek elsőre kissé misztikusnak

tűnő világában, tisztázva pár zavaros fogalmat.

Többek között még az is kiderülhet, hogy a proxy

nem (csak) egy quake-es vigyorgó, időzített bom-

bát jelenthet ☺☺...

Komolyra fordítva a szót, van ezen a téren jó pár fél-

reértett fogalom. Elsőként rögtön felmerül az a kér-

dés: mit is értünk szerver alatt? Tömören megfogal-

mazva: szerver bármely alkalmazás, amely egy má-

sik alkalmazás (azaz a kliens) számára valamit szol-

gáltat, pl. adatokat küld. Mivel a ma elterjedt ope-

rációs rendszerek multitaskosak, azaz egyszerre

több dolog is futhat rajtuk, ezért nyilvánvalóan egy

gép lehet egyszerre szerver is és

kliens is bizonyos szempontból –

pl. webszerverként üzemelő gé-

pünk tölthet le leveleket is.

Az internet mint közeg

A TCP/IP hálózati protokollal

összekötött számítógépek (ezt

használja ugye az internet is,

így tehát nyugodtan nevez-

hetjük a legelterjedtebb

szabványnak…) IP címekkel

azonosítják egymást, az

egyes gépeken belül az al-

kalmazások pedig portokon

keresztül kommunikálnak.

Elképzelhetjük ezt úgy is,

mintha az IP címmel meg-

adnánk a házat (gép),

majd rajta az ajtót egy

számmal jeleznénk

(port). Például a

„192.168.1.1:80” cím

esetén egy helyi hálóza-

ti IP címen kopogtatunk

a 80-as porton. Ha

ezen a porton vár az

operációs rendszer

vagy egy alkalmazása

adatot, akkor megtörténik annak fogadása. Termé-

szetesen saját gépünknek is van IP címe (localhost),

így nyilvánvaló, hogy a programok egy gépen belül

is létrehozhatnak ügyfél–kiszolgáló kapcsolatot, az-

az számítógépünk a különböző alkalmazások szem-

pontjából egyszerre viselkedhet kliensként és szer-

verként is. A fenti példában ez azt jelenti, hogy

a webszerver által futtatott alkalmazások természe-

tesen tölthetnek le, vagy küldhetnek – ezúttal

ügyfélként – leveleket az egyazon gépen lévő

levelezőkiszolgálótól, miközben az interneten ke-

resztül különböző távoli felhasználók egy weböngé-

szővel (pl. az Internet

Explorerrel) a gép címét begé-

pelve gyakorlatilag kérések özö-

nével bombázzák a 80-as portot

(ez az alapértelmezett a böngé-

szők esetében), így a webkiszol-

gáló alkalmazás a 80-as kaput fi-

gyelve visszaküldheti rajta a fel-

használók által kívánt webolda-

lakat.

Dedikálna nekem
egy szervert ☺?

A szinte minden multi játéknál előforduló Dedicated

Server üzemmód mindössze annyit takar, hogy

a taszk egyedüli (azaz dedikált) feladata az lesz,

hogy szerverként üzemel. Ez játék esetében azt je-

lenti, hogy azon a gépen, amielyen a program fut,

nemigen akciózhat senki. Az így felszabaduló telje-

sítménytöbblet általában annyira jelentős

(hisz a programok  3D-s felülete és az egyéb

általános számítások foglalják le a legna-

gyobb mértékű értékes erőforrást), hogy

meglepő módon az adott gép eseten-

ként több hasonló “szervert” is elbír. Ez

egyébként jól megfigyelhető az ala-

csony processzorfoglaltságon is. Egy

komolyabb szerver gépnek ezért meg

sem kottyan pár ilyen alkalmazás fut-

tatása, a szűk keresztmetszetet leg-

többször a hálózati sávszélesség je-

lenti.

Rakjunk proxyt 
a kamrába...

Nem takar különösebben bonyolult fo-

galmat a proxy sem; ez minden eset-

ben egyfajta közvetítőt jelent, tehát

ha proxy szerverre gondolunk, akkor

például képzeljünk el egy olyan gé-

pet, amibe egy adott hely összes szá-

mítógépe be van kötve (ezt nevezzük

intranetnek), és ezen a proxyn ke-

resztül lehet elérni a külvilágot. Remek

koncentrált lehetőség ez tűzfal telepítésé-

re, hogy elrejtse a mögöttes gépeket a külső támadók-

tól, illetve a gyakran használt adatok gyorstárolására –

általában egyébként ezek is a fő céljai.

Egy tipp: ha van egy semmire nem használt ré-

gebbi számítógépünk, és emellé széles sávú

netünk is, akkor szerezzünk be plusz há-

lókártyát és egy félreeső helyre rakva

ezen keresztül érjük el a netet: ezzel a

módszerrel proxyként használva éjjel-

nappal mehet, és szedheti az adatokat,

miközben főgépünk bármikor pihenhet,

és így nem zavar senkit a folytonos ven-

tilátorzúgás...

Hosztolás, BIX, szerverfarm

Ahhoz, hogy egy gép internetes kiszolgáló legyen,

ajánlatos a tűz közelében működtetni, azaz a BIX-nek

nevezett hazai gerinchálózatra gyors kapcsolattal rá-

kötni. Ez otthonról elég valószínűtlen, ezért az ezzel

foglalkozó cégek vállalják a szerver hosztolását, amit

úgy kell elképzelni, hogy – jó esetben – légkondicio-

nált szobákban egymás hegyén-hátán gépek csücsül-

nek, és mennek békésen éjjel-nappal, kihasználandó

az ott kapott nagy sávszélességet. A termet mindösz-

sze egy operátor/rendszergazda felügyeli, így ajánla-

tos stabil, nagy teljesítményű számítógépet összerak-

ni, és megbízhatóan működő operációs rendszert fel-

tenni, valamint nem embertelen terheltségen használ-

ni, feltéve, hogy nem akarunk lépten-nyomon leállást.

A havi díjas hosztolási költségen kívül tehát a gép ára

is szerepel egyszeri befektetésként annak, aki folya-

matos szerverfenntartásra adja a fejét. Új lehetőség-

ként egyedül a Senorg által nemrégiben bevezetett

úgynevezett Szerverfarm szolgáltatás említhető

(www.senorg.hu), amelynek segítségével nem kell

megvennünk a gépet – és ezáltal a javítás költségét és

egyéb időrabló teendőt is a nyakunkba vennünk –, ha-

nem gyakorlatilag a hosztolás költségébe beépítve

elég kedvező áron bérelhetjük a szerverként szolgáló

hardvert is – így működik egyébként az Index keresője

és a Tar.hu is, amelyek naponta általában több száz-

ezer HTML kérést is kiszolgálnak.

Akit ennél is specifikusabb információk érdekelnek

a hálózat „összelövéséről”, annak feltétlen ajánlom

figyelmébe a Mélyvíz rovat e havi fókusztémáját!

Kecske
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Nehéz idõk járnak a TransMetára

Az egykoron titkos csodaként, esetleges megváltó-

ként emlegetett processzorfejlesztő és -gyártó,

a TransMeta igencsak bajban van. Munkatársainak

40 százalékát, mintegy 200 dolgozót bocsát el. Ez

az utóbbi időkben tapasztalható nagy veszteségek-

nek köszönhető.

A dologban az a legfurcsább, hogy nemrégiben még

rengeteg olyan partnert jelentettek be, amelyek

TransMeta processzoros eszközöket építenek majd

gépeikbe, így viszonylag optimisták lehettek a be-

fektetők. Azonban a fejlesztések késtek, így a nagy-

fiúk, az Intel, a VIA és az AMD még a TransMeta pi-

ciny piaci szeletét is be tudták kebelezni. 

A hírek szerint megmentő lehet a Microsoft, amely

a tervezett Tablet PC-ibe TM CPU-t szán. Majd kide-

rül, de kár lenne ezért az igazán ötletes technológi-

áért. 

Új iPod 

Steve Jobs sosem áll meg. Most, hogy az Apple is-

mét felszálló ágban van, a termékbejelentések egy-

mást követik. Fontos hír, hogy az iPodok árai 100

dollárral csökkentek (az iPod egy nagy sikerű hor-

dozható MP3-leját-

szórendszer). Emel-

lett a 10 GB-os mo-

dellt áttervezték, így

10 %-kal vékonyabb

lett, mint elődje.

Emellett bejelentet-

ték az új, 20 GB-os

iPodot, amely 500

dollárért lesz elérhe-

tő. De a legnagyobb

hír mégiscsak az,

hogy bejelentették

a Windows-kompati-

bilis iPodot is!

Hibajavító szkenner 

A Microtek Scanmaker 6800-as készüléke

a szkennelés folyamán automatikusan eltávolítja

a képről a porszemeket, karcolásokat, ujjlenyo-

matokat és egyéb, a képen jelentkező apró hibá-

kat is. Az újfajta színkezelési technológiát hasz-

náló, FireWire, illetve USB porton át a PC-re köt-

hető gépezet 48 bites színmélységig dolgozza fel

a képeket. Ez önmagában nem is lenne szenzáció,

azonban a fentebb ecsetelt beépített Digital ICE

képrestauráló technológia már az. A Digital ICE

létrehoz egy amolyan hiba térképet, amellyel azo-

nosítani lehet a tökéletlen részeket, majd külön-

böző árnyékoló- és elmosó technikákkal automa-

tikusan kijavítja ezeket, így az öreg, töredezett fo-

tókból is új nyerhető. Reméljük, hamarosan mi is

tesztelhetjük ezt a nem túl olcsó (400 dolláros)

masinát, amely augusztusban kerül a piacra.

200 ezer dollár jutalom
az xboxos Linuxért

Egy ismeretlen támogató kétszázezer dollárt aján-

lott fel azoknak a programozóknak, akik egyszerű

és legális módon tudnának Linuxot

futtatni a Microsoft Xbox

konzolján. Ahogy

ti is tudjá-

tok, ez

a gép PC-

alapokra

épül, ame-

lyen a Windows

2000 „lebutított” (in-
kább célirányossá tett ☺
– Boe) kernelje fut.

A verseny kiírásá-

nak az a lényege,

hogy egy olyan

Linux-változat fut-

hasson ezen a gé-

pen, amellyel igazi számítógépként használható. 

Az ismeretlen felajánló több projektért kínálta fel

ezt a pénzmennyiséget, de a legnagyobb összeg

(55 ezer dollár) annak jár, aki egy IBM PC-szerű

BIOS segítségével képes működtetni a gépet,

amelynek merevlemezéről az Linuxot tölt be és

futtat. 

VIA Eden az amerikai
szállodákban

Talán többen is tudjátok, mi is az

a VIA Eden. Nos, ez egy olyan in-

tegrált megoldás, amelyen VIA

által gyártott alkatrészek segít-

ségével egy alaplapon minden

megtalálható (videokártya, pro-

cesszor, audió, hálózati csatlako-

zás). Hatalmas előnye, hogy nem

használ hűtésre ventilátort, így

nagyon csöndes. Mindehhez még

igen apró méretű is, így minden-

féle eszközökbe gond nélkül be-

építhető. Így kerülhetett bele

azokba a hardverekbe, amelyek

az NXTV BIS digitális

videoszolgáltatást, internet-hoz-

záférést, videojátékokat és turisztikai információ-

kat nyújtanak szállóvendégeknek amerikai hote-

lekben. Egyre nagyobb az igény ugyanis, hogy uta-

zás közben is lehessen játszani vagy netezni. Az

Eden segítségével pedig olyan olcsó, kis fogyasz-

tású eszközök készíthetőek, amelyeket akár min-

den szobában el lehet helyezni. 

Radeon 9700

Az ATI egyre komo-

lyabb szeleteket hasít ki

magának a videokártyák

piacából, így előbb-utóbb

nemcsak az eladásokban,

hanem a sebességben is az

élre tör. Ennek szellemében

jelentette be a Radeon 9700-as VPU-t

(Visual Processing Unit, avagy

látványfeldolgozó egység). Ez

a chip a DirectX 9.0- és

8x AGP-támogatás

mellett 8 rendering

pipeline-nal rendel-

kezik, mindemellett

teljesen programozható a lebegőpontos

egysége is.   

A hardver által támogatott 2.0-s pixel és vertex

shader (árnyékoló) mellett a lapka 2,5 milliárd pixelt

képes másodpercenként feldolgozni. Négy párhuza-

mos geometriai motor 300 millió transzformált és

megvilágított poligont dolgoz fel másodpercen-

ként. A gyártó szerint ez a ma létező leggyor-

sabb megoldások (GeF4 Ti 4600) duplá-

ját nyújtja. A HYPER Z III se-

gítségével a meg

nem jelenített pixe-

leket lehet hatéko-

nyabban „eltávolíta-

ni”, ezzel 50%-al növel-

ve a teljesítményt. A 256

bites DDR memória segítsé-

gével 20 GB/másodperces grafi-

kai sávszélesség érhető el. 

Külön érdekesség, hogy ezt a lapkát az

a csapat fejlesztette, amelyik a Nin-

tendo GameCube-ban található ATI

megjelenítőért is felelős volt. 

A Micron bemutatta
a következõ generációs memóriát

Itt van, pontosabban várható a DDR–II SD RAM érke-

zése, amelytől megint gyorsulni fog gépünk.

Bár kis hazánkban még a DDR RAM

sem terjedt el teljesen,

a gyártók

szerint már

így is ósdi

technológiának

számít, így ide-

je továbblépni. Mivel

az internetes sávszélesség,

a 3D-s grafika, a processzorok

sebessége mindegyre nő, így

szükség van gyorsabb memóriára

is. Bár nem a Micron volt az első,

amely ilyen chipet készített (a Samsung

megelőzte), azért ez a lépés nagyon fontos a jövőbeni

PC-k szempontjából, hiszen az alaplapok és lapkakész-

letek gyártói és fejlesztői akkor tudják elkészíteni ter-

mékeiket, ha már léteznek

ilyen memóriák, s

a Micron nagyon fon-

tos szállítója a fej-

lesztőcégeknek. 

A dolog külön érde-

kessége, hogy

mivel jelenleg

egyetlen lap-

kakészlet

sem támo-

gatja ezt a me-

móriatípust, egy

spéci PCI kár-

tyába helyezve mutatták be a szakmá-

nak. Egyelőre azonban még senki ne akarja lecserélni

rendszerét: az első DDR-II RAM-ok piaci megjelenése

jó egy év múlva várható.  

Samsung: technikai újdonságok 
a merevlemezekben

Az utóbbi időkben talán kicsit háttérbe

szorult a Samsung mint merevlemez-

gyártó. Ám három új technológi-

ájával máris a merevlemez-

piac élére ugorhat.

NoiseGuard a tároló há-

rom pontján csökken-

ti a rezgések által

keltett zajokat.

Ennek részei

a hang-

tompí-

tó,

amely

az eszkö-

zön belüli vibráció

átvitelét minimalizálja, a motor

kialakítása, ami elnyomja a motorból érkező

vibrációt és a fedél kialakítása, ami a lemezforgásból

származó zajokat halkítja le. 

A Silentseek alkalmazása a NoiseGuarddal együtt az

író/olvasó fej mozgásából eredő zajokat csökkenti,

amely a vizsgálatok szerint a leginkább zavarja a fel-

használókat. 

Ez a technológia abban egyedülálló, hogy a hangok ki-

alakulását akadályozza, és nem a keletkezett zajok in-

tenzitá-

sát próbál-

ja elnyomni,

így hatéko-

nyabb zajcsökken-

tést ér el, mind üres-

járati forgás esetében,

mind írási/olvasási fejpo-

zicionálás alatt.

Mivel a vizsgálatok szerint

a szállítás és tárolás alatt érik leginkább a merevlemezt

olyan kedvezőtlen behatások, amelyek a későbbi (idő

előtti) meghibásodását okozzák, így a Samsung kifej-

lesztette az ImpacGuard elnevezésű technológiát,

amely megelőzi az ütközést a fejek és a lemezek között.

nVIDIA nForce2

Egyre-másra jelentik be a világ

nagy alaplapgyártói

nForce2-es

chipkészletű

terméke-

iket. Ta-

lán ti is

tudjátok, hogy

az nForce2 az

nVIDIA terméke (bár,

gondolom, a GeForce soro-

zatról jobban ismert a cég kis

hazánkban). Mit is érdemes az

nForce2-ről tudnunk? 

Egyrészt támogatja a DualDDR400-as technoló-

giát, ami igen gyors memóriaelérést eredmé-

nyez. Másrészt optimalizálva lett a GeForce 4 Ti

család lapkáihoz, így ezek a VGA kártyák jóval

gyorsabbak ezzel a lapkakészlettel, mint mással

(erre azért kíváncsi vagyok – Boe). Természete-

sen a Dolby 5.1-es hangrendszer és a beépített

SteamThru technológia (DualNet Ethernet, hat

USB 2.0, UltraATA 133 és IEEE-

1394/FireWire csatoló támogatá-

sa) mind azt jelenti, hogy

minden, manapság di-

vatos hálózati el-

éréshez tá-

mogatást

nyújt

a rendszer. Az

nForce lapkakészlet

eddig nem ütött nagyot,

majd talán most.

AMD K8-hoz Via és SiS

Amellett, hogy az AMD új, K8 magra épülő

procijai csak az év végén kerülnek piacra, a kü-

lönböző lapkakészletek gyártói nem pihennek. A

VIA és a SiS is a napokban jelentette be legújabb

fejlesztéseit, amelyek ezt a típust támogatják

majd. 

A K8T400, K8T400M és a K8M400-as lapkakész-

letek (VT8235 South

Bridge) használják a nyolc-

szoros AGP-t, támogatják az

USB 2.0-s szabványt és

a 400 MHz-es DDR RAM-

okat. Megjelenésük júniusra,

júliusra, illetve őszre várható.

A versenytárs SiS készletei a SiS755, illetve SiS760

(SiS962 South Bridge), amelyek az AGP 8x és az USB

2.0 mellett a IEEE 1394 (FireWire) szabványt is támo-

gatják majd. 

Természetesen a harmadik lapkakészletgyártó, az Ali

sem akar lemaradni; M1687-es lapkájától 8x

AGP- és USB 2.0-támogatás várható. 

Hogy ki nyeri a K8-as versenyt, azt ma még

nem tudjuk. De az tény, hogy lesz miből vá-

logatni.

HARDVERHÍREKHARDVERHÍREK



96 Mélyvíz

Életfogytiglan számítógépes
bûnözõknek az USA-ban

Elsöprő többséggel (385:3 arányban) szavazta

meg az amerikai képviselőház a Cyber Security

Enhancement Act (CSEA) néven ismertté vált tör-

vényjavaslatot, amelyet azért terjesztették be,

hogy visszaszorítsák a számítógépes bűnözést.

Eredetileg a szeptember 11-i terrortámadás előtt

találták ki, azóta azonban rengeteg módosítás

került bele. Miután a képviselőház megszavazta,

hamarosan a szenátus elé kerül a törvényterve-

zet; mindenki úgy gondolja, hogy itt is hasonló

szavazati arányok várhatóak. 

A törvénytervezet szerint a hatóságok a bírósá-

gok engedélye nélkül figyelhetnének valakit, aki

esetlegesen épp internetes támadást hajt végre,

vagy veszélyezteti a nemzet biztonságát. Ilyen-

kor IP címeket, honlapokat és e-mail címeket le-

hetne csak figyelni. 

A tervezet szerint súlyos bűneset gyanúja esetén

a szolgáltatóknak ki kell adniuk a náluk levő ada-

tokat a gyanúsítottról. 

Természetesen rengetegen tiltakoznak a törvény-

tervezet ellen, polgárjogi szervezetek szerint

ugyanis az megsérti az adatvédelmi jogokat.

Socket478–423 átalakító olcsón

Japánban a közelmúltban feltűnt egy olyan

szerkezet, amelynek segítségével az

újabb, Socket478-as foglalatú

Pentium 4 procikat lehet a ré-

gebbi, Socket 423-as alap-

lapokba belehelyezni. Egy-

előre még nem lehet tudni, hogy

a Northwood magos procik minden

gond nélkül együttműködnek-e majd ve-

le, de a hozzávetőleges árát mindenesetre el-

áruljuk: cirka nyolcezer forintba kerül majd. 

NVIDIA NV30 még az õsszel

Még az ősszel piacra kerül az nVIDIA új lapkája,

amely jelenleg NV30 kódnéven fut. Mindenféle el-

lenkező hírrel szemben 0,13 mikronos technoló-

giával készül majd, s még ebben az évben megje-

lenik. Több spekuláció is napvilágot látott, hogy

az nVIDIA nem lesz képes piacra dobni a chipet,

de Jen-HsunHuang, a cég elnök-vezérigazgatója

mindet megcáfolta. A jelenlegi hírek szerint

a 120 millió tranzisztort tartalmazó NV30 támo-

gatni fogja a 8x AGP-t, és 900 MHz-es (!) DDR

RAM-mal lesz ellátva. Jó hír a VooDoo-rajongók-

nak, hogy kedvenc kártyájuk technológiáját fel-

használva többlapkás NV30 megoldások is elkép-

zelhetőek. Állítólag a kártyára IEEE1394-es csa-

tolót is integrálnak, sebességét a GeForce Ti

4600-as kétszeresére jósolják (á la Radeon 9700

– érdekes menet lesz).

Intel 845G gondok

Az Intel 845G lapkakészlettel szerelt gépek nem ke-

vés fejfájást okozhatnak tulajdonosaiknak. Termé-

szetesen szó sincs hatalmas problémákról, csupán

néhány, a játékosokat kellemetlenül érintő tényről.

Az itt található

programok sajná-

latos módon

mind több-keve-

sebb gonddal

küszködnek egy

845G-vel szerelt

masinán: Project

IGI, Quake III

Arena, Rollcage,

The Sims, Small

Soldiers, Sorry,

Spec Ops 2: Green

Berets, Spider-Man:

The Movie, Starship

Troopers, Thief. Az

Intel rögtön lépé-

seket tett az ügy ér-

dekében, aminek

eredményeképp ha-

marosan napvilágot

lát majd néhány

patch az imént em-

lített játékokhoz.

SiS Xabre videokártya
az Asustektõl

A világ nagy gyártói közül elsőként az Asustek dobja

piacra a SiS Xabre 400 processzort tartalmazó,

X4000-es jelzésű videokártyá-

ját.  Ez egy igen olcsó, ám elég

jó teljesítményt nyújtó grafi-

kus processzor, amely 30 mil-

lió tranzisztorból épül fel, tá-

mogatja a 8x AGP-t, a DirectX

8.1-et, és az első tesztek sze-

rint a Xabre

chipeket,

a GeForce4

MX440-et,

valamint

a GeForce3

Ti 200-at is

maga

mögé

utasítja

– 3D MARK

2001 mérések alapján. A kártyán használt Xabre 400

proci adatai: 250 MHz-en ketyeg, 500 MHz-es DDR

RAM-ot kezel, és 128 biten kommunikál. 

Idekapcsolódó hír, hogy a SiS még ebben az évben

piacra dobja Xabre II lapkáját, amely 0.13 mikronos

technológiával készül majd, teljes DirectX 9-támo-

gatással. Egyelőre több részletet nem árult el

a gyártó, de az biztos, hogy ezzel a chippel szeretne

versenybe szállni a Radeon 9700, illetve az nVIDIA

NV30 ellen. A Xabre család legnagyobbja, a 275

MHz-en működő Xabre 600 szeptemberre várható:

igaz ugyan, hogy a valódi nagyágyúkkal nem tarthat

lépést, az olcsó videokártyák piacán azonban nagy

sikerre számíthat. 

Itt a végleges Ogg Vorbis

Az Ogg Vorbis egy nyílt hangtömörítési eljárás, ame-

lyet bárki szabadon használhat. Emellett a szoftver-

készítő cégek is beépíthetik szoftveres és hardveres

megoldásaikba, hiszen nem kell jogdíjat fizetniük

a használatért.  

Ez azért is jó, mert mind az MP3, mind a WMA formá-

tumok jogdíjasak, így az ezeket készítő vagy fel-

használó programoknál olcsóbb megoldást jelent-

het az Ogg Vorbis. A program és a formátum készítői

úgy vélik, a technológia MPEG–4 szabvánnyal egye-

ző hangminősége és tömörítési képessége elősegít-

heti az ingyenesen felhasználható megoldás széles

körű elterjedését a költséges riválisokkal szemben. 

P4 3.0GHz...még idén?!

Az Intel tá-

volról sem

elégszik

meg jelen-

legi CPU-

inak sebes-

ségével,

ugyanis ki-

derült,

hogy még

idén igyek-

szik keres-

kedelmi forgalomba juttatni

Pentium 4-es procija legújabb 3.0

GHz-es változatát is. A cég egyéb-

ként már jó ideje elő tud állítani

gyorsabb processzorokat is, ám egy-

előre hűtési problémákkal „küsz-

ködik”. Az év első felében megrendezett Intel

Developer Forumon már mutogattak 4 GHz-es gépe-

ket is, ám azok még igencsak rászorultak az extra

hűtésre...

ASROCK alaplapok szeptembertõl

Gondolom, eddig is nehezen döntöttétek el, milyen

alaplapot vegyetek, szeptembertől azonban még

egy márkával számolni kell: ez pedig az ASROCK. Bár

igazán semmi új nincs benne, ennek ellenére tudni

kell, hogy az

ASROCK nem más,

mint az ASUS olcsó

alaplapjait gyártó

Hua Ching új már-

kaneve. Johnny

Shih, az Asustek

igazgatótanácsá-

nak elnöke szerint

egy olcsó termékei-

ről ismert márkanév

lehet, hogy rossz

hatással lesz a cég

megítélésére, sok-

kal nagyobb kárt

okozna, ha az ASUS

nevű alaplapokat

kellene olcsón adni-

uk. Erre a döntésre

azért volt szüksége

a világcégnek, mert

versenytársai, az

ECS és az MSI is egy-

re jobban növelték

eladásaikat a piac olcsó szegmensében, ahol ők az

ASUS márkanevet nem akarják megjeleníteni. 
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CUBASE SX
A MINDENTUDÓ STÚDIÓ

GameStar

M anapság a zenélés mint klasszikus kife-

jezés, átalakult. Már nemcsak hangsze-

rek megszólaltatását jelenti, hanem

mindenféle elektronikus kütyü vezérlését,

hangeffektusokat, felvételek készítését és min-

den olyasmit, amit egy milliókba kerülő stúdió

tud. Most álmodjuk ezt a stúdiót saját PC-nkre!

Megvan? És most lépjünk be egy klikkeléssel.

Elöljáróban csak annyit: aki Cubase SX-et szeretne

futtatni úgy, hogy igazán hasznát is vegye, készül-

jön: a milliós stúdió otthoni változatához bizony

atomerőmű kell. Az ajánlott proci legalább PIII vagy

Athlon 1 GHz felett, úgy gondolom azonban, a lehe-

tő leggyorsabb proci (esetleg egy duál alaplap két

CPU-val), minél több memória kell, s az ajánlott 512

MB RAM is lehet sokkal több alkalomadtán. Ja, mel-

lesleg még egy dolog: akinek Win95/Win98/Win98

SE fut a gépén, az máris kiesett a pikszisből, ugyanis

a Cubase SX csak Win2000 és XP alatt hajlandó elin-

dulni. No persze kell még USB port és valami, amivel

zenélni lehet (egy billentyűzet, mondjuk). Magya-

rán bátran ki lehet jelenteni, hogy ez egy igazi, pro-

fi zeneeszköz, kezdők és amatőrök számára nem

igazán jó alternatíva. 

Remélem azért az olvasók között vannak

olyanok, akik dolgoztak, esetleg ismerkedtek

már a Cubase valamelyik régebbi változatá-

val. Azt mindenesetre bátran állíthatjuk,

hogy a Cubase SX nagy előrelépést jelent az

előző kiadásokhoz képest. 

Mit kell tudni a Cubase-rõl?

Annak idején, a MIDI-zés hőskorában jutott

eszébe egy német fiatalembernek, hogy az

otthoni számítógép is kiváló eszköz lehet ar-

ra, hogy azzal szintetizátorokat vezéreljünk.

Ekkortájt létezett egy olyan számítógép,

amelyet Atari ST-nek hívtak: tervezői gyári-

lag MIDI portot építettek bele. Ez jó húzás-

nak bizonyult, hiszen mind a mai napig rengeteg ze-

nész használja ezt a kiváló masinát, még akkor is, ha

gyártását hosszú évekkel ezelőtt leállították. Ekkor-

tájt a Cubase csak MIDI adatokkal operált. A későb-

biekben kezdett el „hízni”: az évek során hangtámo-

gatást, majd egyéb extrákat adtak hozzá, így jött

létre a Cubase VST, illetve a Nuendo nevű rendszer.

Az első inkább a komponálásra, illetve MIDI-zésre,

a második leginkább a stúdiómunkákra összponto-

sított. No persze minden egyes alkalommal újra kel-

lett írni a rendszert, hogy lehetőleg minden modern

kihívásnak megfeleljen. Azonban a Steinberg

(a cég, amely az alapítóról kapta nevét) is észrevet-

te, hogy a Cubase VST és a Nuendo mint két külön

termék, előbb-utóbb zsákutcába vezet, így létrejött

a Cubase SX. De hát mi is ez? Egyrészt egy MIDI

szekvenszer, amely intelligens MIDI-kezeléssel és 

-feldolgozással rendelkezik, másrészt beépített vir-

tuális hangszereivel és effektusaival maga is egyfaj-

ta szintetizátor, amellyel zenét írhatunk. Kezeli

a Dolby 5.1 Surroundot, lehet vele hangfelvételeket

keverni, effektezni és a végén a mastering funkció-

kat is ellátja: magyarán egy sokmilliós stúdió ott-

hon, az asztalon. Ez így elmondva igen egyszerű, de

a gyakorlatilag a merevlemezen alig 100 megabájtot

foglaló program mindent tud, amire egy, a zene ké-

szítésére, komponálására vágyó zenésznek szüksége

lehet. No persze mindez nem két fillér, úgy 800

euróba kerül (körülbelül 200 000 forint). Egy dolog-

ra figyeljünk nagyon: a programhoz adott

„műfütyit”, azaz a programot védő kütyüt (ez egy

olyan kis eszköz, amelyet a számítógép USB

portjába kell beledugni, s a progi csak akkor indul

el, illetve csak úgy hajlandó futni, hogyha ez a kis

cucc a helyén van – eredetileg „dongle” névre hall-

gat, ha valaki így látja, ne lepődjön meg) csak a te-

lepítés után dugjuk fel a gépre, így elkerülhetünk

egynémely kellemetlenséget. Ezzel szemben, akinek

VST-je volt, annak a védelme ezzel a változattal nem

fog működni.

Mik az újdonságok?

Na akkor nézzük, mit is tud a drága kicsike.

A Cubase VST és a Nuendo motor összegyúrá-

sa új grafikus felületet kapott: ez pont úgy

néz ki, hogy az, aki még sosem zenélt, azon-

nal sikítófrászt kap tőle, ugyanis telis-tele

van mindenféle bizgentyűvel. 

Nagyon-nagyon fontos tulajdonsága a végte-

lennek szánt Undo, illetve Redo. Ezt csupán

a felhasználható memória és lemezterület

nagysága korlátozza. Azoknak, akik gyárilag

lusták, több projektsablont is mellékelnek,

amely egyszerűsíti az életet. 

Természetesen támogatja a VST System 
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Linket: ez egy olyan, platformfüggetlen hálózati le-

hetőség, amellyel több számítógép kommunikálhat

egyszerre, méghozzá tökéletes pontossággal (hi-

szen a zenénél ez sokat számít). Mindemellett ren-

geteg makró készítési lehetőség van, így olyan

funkciókat is elérhetünk, amilyeneket nem progra-

moztak a rendszerbe a fejlesztők.  

A program beépített audio lehetőségekkel rendelke-

zik, akár 200 hangsáv lejátszását teszi lehetővé egy

időben. Hogy ez mire jó? Arra, ha stúdiónkban pél-

dául egy szimfonikus zenekar minden egyes zené-

szét külön-külön vesszük fel, akkor is csak maximum

100-at használunk el ebből. No persze mindehhez

jól használható keverő is kell, ami jelen esetben hi-

hetetlen skálákon állítható. A Surround-támogatás

is szabadon konfigurálható, ezzel igen érdekes

hangzások állíthatók elő egy hat hangszórós rend-

szerben. 

Minden egyes csatornának nyolc beilleszthető

effekusa és nyolc AUX küldőcsatornája van (magya-

rán nyolcféle hatást használhatunk vele, és a kime-

neten keresztül nyolc különféle külső csatornát köt-

hetünk rá). Ez máris bonyolultnak hangzik? Pedig ez

manapság egy zenei stúdióban mindennapos dolog-

nak számít. 16/24/32 bites hangállományokat kezel

egészen 96 KHz-ig, alapvető hangeffekteket támo-

gat (Pitch-Shift – hangmagasság változtatása,

Time-Stretch – lejátszási idő megváltoztatása

a hangmagasság eredeti értéken hagyásával, Fade-

In and Out – ki és behalkítás, metalizer – hang fé-

mesítése, robotizálása, Vocoder – az élőhang

vokoderesítése (vajon létezik erre jobb kifejezés?),

Rotary – a Hammond  (világhírű amerikai orgona-

gyártó vállalat, http://www.hammondorganco.com/)

orgonák speciális hangeffektusa, amelyet az eredeti

Leslie (a rockzenében nagyon népszerű Hammond

orgona típusa, ha többet akarsz megtudni róla, ide

kattanj http://theatreorgans.com/hammond/faq/)

orgonákban forgó alkatrészekkel értek el, manap-

ság digitálisan is szimulálható, s mindemellett ren-

geteg más hatás is hallható és használható), képes

CD-t grebbelni, támogatja az MP3 formátumot. No

persze mindezek mellett rengeteg olyan, a hang

képzésével és létrehozásával foglalkozó funkciója

van, amelyet elmagyarázni inkább egy könyv témája

lenne.

Külön érdekesség a beépített A1 analóg szinti, a B1

basszusszinti és a D1 dobszinti: ezeket a Waldorf kü-

lön a Cubase SX-hez fejlesztette. Ezek úgynevezett

VSTi-k, magyarán VST instrumentek: olyan hangsze-

rek, amelyeket a Cubase VST-hez alakítottak ki. Az

interneten rengeteg ilyen hangszer található, elég

elmenni a Google-ra, és beírni, hogy „VSTi”. Min-

denféle érdekességet fogunk találni, amelyet érde-

mes kipróbálni, a fuvolahangzástól egészen a dob-

szintiig mindent. 

MIDI- és kottatámogatás

Az „erőfitogtatás” után folytassuk a Cubase eredeti,

klasszikus részeivel. Közvetlenül kezeli a MIDI esz-

közöket (például szintimodulok, szintetizátorok,

hangminta-vételezők, dobgépek, keverők, gitárok,

digitális dobok – minden, ami MIDI-vel vezérelhe-

tő), amely a futási gyorsaságnál igen fontos. Öt kü-

lönböző MIDI felvételi módszer mellett nagyon

lényeges egy-egy adott MIDI csatorna szerkesztési

lehetősége: kézzel akár zongorabillentyűzet,

doblista, SysEx (ezek a szintetizátorokat közvetle-

nül vezérlő exkluzív rendszerüzenetek), illetve kotta

segítségével, akár logikus módszerrel, egyesével

pötyöghetjük be hangjainkat, ennek köszönhetően

bármilyen komponálási módszerhez szokott zenész

megtalálja a neki tetszőt. Nagyon fontos,

hogy többféle kvantálás is létezik: ez ar-

ra jó, hogyha nem vagyunk pontosak, mi-

közben feljátszunk egy-egy sávot, akkor

a kvantálás javítja az apró hibákat. Az

analitikus kvantálás intelligens módon,

míg a többi módszer mechanikusan teszi

ezt, rengeteg időt és energiát spórolva

nekünk. S ahogy ez elvárható: képes

a MIDI időkódra szinkronizálni, sőt maga

küldi ezeket: ez olyankor fontos, amikor

hangszereket, illetve egyéb szintetizáto-

rokat kell egymáshoz szinkronizálni.  

Nos aki zenéje végeredményét kotta for-

májában szeretné látni, az bátran ki-

nyomtathatja. S mindezek mellett akár

gitártablatúrát, akár dobkottázást is kiírathatunk,

kinyomtathatunk a program segítségével. 

Mindent tud, vagy mégsem?

Első látásra ez a rendszer mindentudó. Ám mint az

ilyen hihetetlenül bonyolult programok általában,

ez sem mentes hibáktól, illetve egynémely gyártó

eszközeivel kapcsolatban felmerülhetnek gondok is.

Például amennyiben a TerraTec DMX 6 sorozatú kár-

tyákhoz is adott, szintén Steinberg által készített

WaveLab Lite hangszerkesztő programot használjuk

egy időben az SX-szel, akkor csak az SX hangját hall-

juk majd. Ilyenkor az ASIO meghajtó az, amely le-

fogja a WaveLabot, szerencsére ez valamelyik menü-

ben átállítható. Néhány Sustain pedál kezelése sem

tökéletes, azonban ez csak és kizárólag a gyártótól

függ. Ugyanígy probléma, hogy a dalok címeit nem

menti az audiofájlokba, ráadásul az 1.02-es patch

után apró, bosszantó és megmagyarázhatatlan gra-

fikai hibák tűntek fel, amelyek nem zavarják a prog-

ram futását, de igen idegesítőek. Nos, ezek igen ap-

ró hibák csupán, s azért írtam le őket, hogy lehes-

sen látni: nincs tökéletes program. 

Összefoglalva

A Cubase SX tehát egy olyan zenei rendszer, amely

szinte mindent tud, amire egy otthoni stúdióban

szükség lehet. Figyelem! Zenélni nem tanít meg

senkit, a tehetséget sem helyettesíti, bár van né-

hány igen okos funkciója, ami talán még erre is „ké-

pes”. Ahhoz, hogy jól fusson, igen erős PC kell (mi-

nél erősebb, minél nagyobb memóriával és procival,

annál jobb), s az igazán profi zenésznek az SX min-

den beépített funkciója ellenére is érdemes profi

hangszerekkel dolgoznia. Tehát egy drága hobbi

szinte végtelen tudású agyáról van szó, hobbizené-

szeknek, alkalmi komponistáknak már csak az ára

miatt is ellenjavallt, profik azonban ki ne hagyják!

Akik egy egyszerűbb és olcsóbb változatot szeretné-

nek, azok válasszák a szintén mostanság megjelenő

Cubase SL-t, amely „alig” 500 euróba kerül (körülbe-

lül 125 ezer Ft).

Gyu

CUBASE SX
A MINDENTUDÓ STÚDIÓ



TerraTec MIDI Master USB

Amióta világ a világ, azóta

ezeken a hasábokon

csak egy billentyűzet-

ről írtunk (most nem

a PC mellé adott 100/101, vagy

akárhány gombos, gépelésre szánt keyboardról beszé-

lek), s akkor a Panasonic terméke elég jól szerepelt. Te-

hát elég szokatlan, hogy ilyesmiről van szó, ám jelen

esetben igencsak megéri megemlíteni a címben feltün-

tetett terméket. Ugyanis ez a billentyűzet azért szüle-

tett, hogy a PC-n (vagy Mac-en) zenélők használhassák.

Nézzük csak, mit is tud a kicsike: először is a dinamikus

billentyűzet mellett balra két „tekerő“ található, az

egyik a modulátor, a másik a kontrol fokozatonkénti ál-

lítására szolgál. Aki már látott szintetizátort életében,

az tudja, hogy ezek a kerekek nagyon fontosak az elő-

adás, vagy a komponálás szempontjából. Egy jó kis szó-

ló nem is létezhet Pitch Bend (hangmagasság emelése)

és tremolo (rezegtetés) nélkül. 

Továbbhaladva a három számjegyes led, a MIDI és ok-

távváltó billentyűk, a tízgombos numerikus kontrol és

egyéb eszközök is mintha az igényes zenésznek lettek

volna kitalálva. Fontos, hogy a klaviatúra USB-s: ez azt

jelenti, hogy számítógépre kötve azonnal használható

eszközzé válik, amelyet meg lehet hajtani szinte bármi-

lyen zenei szoftverrel. Mindemellett a standardnak szá-

mító MIDI kimenettel is használható, így azonnal ösz-

szeköthető samplerekkel, szintetizátorokkal, vagy

egyéb MIDI-s eszközökkel. Szerencsére a beprogramo-

zott elmentéseket nem felejti el, így PC-nk nélkül is re-

mekül használhatjuk. Ebben az esetben ne felejtsünk el

megfelelő tápot beszerezni hozzá, ugyanis a beérkező

delejt az USB porton keresztül kapja, így PC nélkül nem

fog áramhoz jutni. A tíz darab programozható gomb is

nagy segítségünkre lesz egyes beállításoknál. Érdekes

és látványos elemek azok a dinamikagörbék (szám sze-

rint tíz darab), amelyek a billentyűzet előlapján látha-

tók: ezek segítségével lehet állítani, milyen dinamiká-

val játsszunk (legalábbis azt, hogy hogyan érzékelje

a billentyűzet).

A beépített demó dalokról már szinte szót sem érdemes

ejteni, ez extra bonusz azoknak, akik ezzel a nagyszerű

eszközzel szaporítják otthoni zenei stúdiójukat.

TerraTec DMX 6 FIRE LT

Most kerültem igencsak nehéz helyzetbe, ugyanis

olyan kártyáról kell írnom, amiről már

egyszer szót ejtettem. No

persze ez a kijelentés csak

félig igaz, ugyanis amiről én

írtam, az csak félig volt

ugyanez, így valójában mégiscsak bemutathatom

ezt a terméket. Néhány hónapja már értékeltem

a DMX 6 FIRE 24/96-ot (emlékeztek, az egy csúcstel-

jesítményű, külső egységes hangrendszer volt), így

kistestvére, a DMX 6 FIRE LT nem fog nehéz kihívás

elé állítani. Amiben mindkettő azonosságot mutat,

az a hangminőség, a DS3D, A3D és EAX támogatás,

az 5.1-es hangrendszerek kezelése, a digitális ki- és

bemenet (de csak optikai). A hozzáadott programok

is ugyanazok (Sound Laundry, Wavelab Lite,

PowerDVD, Musicmatch Jukebox, stb…). A jel/zaj

viszony (ami 100dB feletti) sem változott, hiszen az

„anyakártya” egy az egyben ugyanaz, mint a Fire

24/96 esetében. Mik tehát a különbségek? 

Először is az, hogy ezen a rendszeren nincs önálló

fejhallgató-kimenet, magyarán ki kell totózni, hogy

az 5.1-es rendszer melyik csatolójába érdemes a fej-

hallgatót bedugni. Másrészt eltűnt a komplett külső

egység: ehelyett egy belülre felcsavarozható

daughter-board, azaz kislány-kártya, illetve kiveze-

tés az, amit kapunk. Ezen foglal helyet a mikrofon-

bemenet, az optikai digitális kimenet és bemenet.

Tehát alapvetően a Fire LT ugyanazt a funkcionali-

tást nyújtja, mint nagyobb testvére, azonban nem

luxusautó, csak egy egyszerű családi modell: nem

lehet vele midizni, nincsenek extra kontroljai, soros

audio ki- és bemenetei, és előerősítő sincs benne.

Ezt kompenzálja, hogy a kistestvér hang-

minősége ugyanaz, mint bátyjáé, s nem

akar többet adni annál, mint

ami: egy hihetetlen jó minő-

ségű hangkártya,

amely mind a já-

tékosok, mind

a zenehallgatók legmaga-

sabb szintű igényeit is kielégíti,

s mindezt jóval olcsóbban, mint a DMX 6 Fire 24/96.  

Nintaus DVD-N9739

Nem is olyan rég –

a PC World 10. szü-

letésnapi buliján –

a Nintaus egyik előző

terméke, a DVD-N9901 megkapta

az év „Legszemtelenebb hardvere“ díjat.

Miért? Azért, mert hiányzik belőle a DVD-világban

közismert, úgynevezett régiókód intézménye. Ez ar-

ra való, hogy bizonyos területekre osztva a világot,

a filmkiadók „megvédhessék” jogaikat: ha csak

Amerikában akarnak egy DVD-t kiadni, azt csak

Amerikában lehessen megnézni. Én, amióta tudom,

hogy ilyen régiókódok léteznek, mindig azon gon-

dolkodtam, vajon mi a fenére lehet ez jó? Sosem

jöttem rá. De valószínűleg a Nintaus fejlesztőmér-

nökei sem ébredtek rá, így létrehoztak egy olyan ké-

szüléket, amely régiókódmentes, így bármilyen DVD

filmet meg lehet nézni rajta! Hurrá! Ez végre egy

igazi globális megoldás! Mindemellett ez az okos kis

szerkezet lejátszik szinte mindent: MP3-akat, Video

CD-ket, Super Video CD-ket, zenei CD-ket. Számom-

ra a készülék elejéről (a két karaoke mikrofon-be-

menet mellől) változatlanul hiányzik egy fejhallga-

tó-kimenet: ez csak figyelmesség kérdése, hiszen

filléres alkatrészről van szó. Filmlejátszása korrekt,

bár zoomolásnál kissé töredezett lesz a kép (erről

a honlapjukon is írnak). A Macromedia funkció ki-

kapcsolható, magyarán DVD másolásánál kiválóan

használható (videomagnóra kiválóan lehet felvenni

vele). Állítólag CD-ről lehet frissíteni operációs

rendszerét (ezt nem próbáltam ki, bár nagyon jól

hangzik), a lemezeket pedig nem melegíti, ami jó .

A készülék előlapján található nyomógombok keze-

lése kicsit nehézkes: néha túl erősen kell megnyom-

ni őket, hogy a gép reagáljon (ez főleg a lemez ki-

adásánál, vagy bevételénél fontos), ugyanígy

a léptető billentyűkkel is vannak apró gon-

dok. Ezt ellensúlyozza a kiváló távirányí-

tó, amelyről minden funkció elérhető, és

amitől nagyon könnyen kezelhetővé válik.

Zenei CD-k és MP3-ak lejátszása korrekt

(akár 320 kb/s-ig), de azért tudni kell,

hogy nem ez az elsődleges funkciója. 
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GameStar

TerraTec MIDI Master USB

� programozható

gombok
� rengeteg kontrol
� USB-n át azonnal

használható

� nincs hozzá külső

táp

Pixel Multimédia
266-6059
Ára: 53 900 Ft + áfa

http://www.terratec.de/

TerraTec DMX 6 FIRE LT

� fantasztikus

hangminőség
� minden szabványt

ismer
� sok program van

hozzá

� nincs fejhallgató-

kimenet

Pixel Multimédia
266-6059
Ára: 35 900 Ft + áfa

http://www.terratec.de/

Albatron GeForce 4 Ti 4600

Az Albatron idén augusztustól kis hazánkban is kép-

viselteti magát. Eme örömteli pillanat alkalmából be

is szereztünk két GeForce 4-es terméket tőlük, hogy

megvizsgáljuk, megállják-e helyüket a piacon. Az

egyik ezek közül a Ti 4600-as modell. Ugyan azt nem

mondhatjuk el róla, hogy kiemelkedően teljesít, de

már rosszabb teljesítményű GF4-essel is találkoz-

tunk. Az Albatron GF4 Ti 4600-ra – akárcsak a többi,

negyedik generációs nVidia kártyára – 128 MB me-

mória került, amely még egy jó darabig elegendő

lesz a játékos társadalomnak. A normál CRT kimene-

ten kívül, szériatartozékként találunk rajta egy TV-

Out, valamint egy – ma már egyre jobban terjedő –

DVI-kimenetet is (előbbire ráköthetjük mondjuk vi-

deónkat, míg az utóbbira digitális képernyőket he-

lyezhetünk – például egy arra alkalmas TFT moni-

tort). A kártyára szerelt hűtőborda csak magát

a GPU-t hűti, a memóriákig nem ér el. Miután volt

szerencsénk jó néhány napig járatni, elmondhatjuk,

hogy ennyi idő és „fokozott intenzitású” működés

után is csak alig melegedett fel. Egyes tuning prog-

ramokkal elég jól javíthatunk a teljesítményén.

A mellékelt extrák voltak a kártya gyönge pontjai

(bár ez is csak nézőpont kérdése – maradjunk in-

kább abban, hogy több különlegességgel is szolgál-

hattak volna). Már korábban beszámoltunk más

nagy hardvergyártók bőkezűségéről

(ASUS, MSI, csakhogy

a legnagyobbakat

említ-

sem).

Ennek a ter-

méknek a dobo-

zában egy S-Video-RCA

átalakító, valamint egy RCA hosz-

szabbító kábel található, a mellékelt

CD-k társaságában (utóbbiakon két tel-

jes játék – Serious Sam, Motocross Mania

–, a WinDVD nevezetű szoftveres DVD-lejátszó, vala-

mint a meghajtó programok kaptak helyet).

Ennek a kártyának létezik egy alacsonyabb kategó-

riás változata, mely az Albatron GeForce 4 Ti 4200

nevet kapta. Lényegében csak teljesítményében

gyengébb kicsit, ezért most nem írunk róla

részletesen…

Nokia 3410

Fiatalos, ke-

cses, teljesen

megújult…

Sajnos nem egy

szőke bombázó-

ról van szó, de

egy legalább eny-

nyire fontos megva-

lósításról (ZeroCool,
neked gond van az ér-
tékítéleteddel  – Boe),

a Nokia 3410-eséről. Lé-

nyegében jelenleg egy egyre

csak fejlődő 3xxx-es családról

beszélhetünk (3210, 3310, 3410,

3510), melynek képviselői termé-

szetesen egyre többet tudnak. Az új

üdvöske minden eddigi képességet

megőrzött. Rengeteg olyan dolog is került

azonban bele, amely mostantól számítva hamarosan

alapfelszereltségnek számít. Ilyen a Java támogatá-

sa, melynek segítségével játékokat,

operátorlogókat és más érdekességeket tölthetünk

le készülékünkre. Ha esetleg elég kreatívnak érez-

zük magunkat, a beépített képszerkesztővel mi is al-

kothatunk. Az elkészült műveket természetesen to-

vábbküldhetjük ismerőseinknek is, sőt,

ha akarjuk, még képernyővédőnek

is beállíthatjuk… A már emlí-

tett újdonságokon felül ter-

mészetesen minden eddig is

ismert (és elvárt) képesség

is belekerült. Ilyen a számo-

lógép, a naptár, a játékok,

a WAP, a hangtárcsázás, a vibrá-

ló hívásjelzés, hogy csak a legfon-

tosabbakat említsem. A 3410-es

memóriájának telefonkönyv részé-

ben 100 ismerősünk adatait tárolhat-

juk (további 100-150-et a SIM kártyán

– ennek mennyisége szolgáltatófüggő).

A készülék kétnormás, vagyis 900-as és

1800-as hálózatokon egyaránt használ-

hatjuk. Készenléti ideje a használattól függ,

de átlagosan 5-6 napot kibír. Méretének

(115x49x22,5 mm) és súlyának (114 g) köszön-

hetően szinte bárhova magunkkal vihetjük, és

még biciklizés közben sem zavar minket.

Mindazoknak ajánljuk, akik úgy gondolják, hogy

szükségük van egy fiatalos kidolgozású, rengeteg

lehetőséggel feltupírozott mobilra.

Nokia 7650

Miután a Nokia első körben kissé lemaradt a színes

kijelzős mobiltelefonok piacán, mostanság egyre

másra jelenteti meg ilyen típusú készülékeit. Első

volt ugyebár a már korábban bemutatott Nokia 9210

(amit főleg üzletembereknek szántak), és hamaro-

san érkezik az alig néhány hete bemutatott 6610-es

is. Jelenleg a család egyik legelőkelőbb képviselője

a Nokia 7650-es. A második színes kijelzővel ellá-

tott széria több újdonságából egy eléggé kiemel-

kedik, hiszen ez a készülék nemcsak telefon, ha-

nem digitális fényképezőgép is egyben! Képei-

nek maximális felbontása 640x480, ami azt

jelenti, hogy egy mai, átlagosnak mondható

webkamera képességeivel bír. Az elmentett

képeket egy külön kialakított albumba ren-

dezhetjük. A készülék memóriájába elég

sok képet el tudunk tárolni, vagy ha úgy tartja

kedvünk, tovább is küldhetjük ismerőseinknek az

elkapott pillanatfelvételeket. A képernyő alján lát-

ható többfunkciós gombbal lépkedhetünk a menük-

ben, vagy megnyomásával elkészíthetjük a fényké-

pet. A kamera lencséje a készülék hátsó felén kapott

helyet, így a kijelzőn rögtön megszemlélhetjük

a végeredményt. Egyszerűbb digitális fényképező

lévén, ennél is előfordulhat, hogy ha nem tartjuk

elég biztosan a készüléket, akkor kicsit elmosódik

a kép. Ehhez rövid idő alatt hozzá lehet szokni, és

onnantól már gyerekjáték a kezelése.

Természetesen minden mai, mobiltelefonhoz

méltó képesség is belekerült a kicsikébe, úgy-

mint: postafiók, telefonkönyv, naptár, határ-

időnapló, játékok, és még sorolhatnám. Ki-

csit tömzsi mérete (114x56x26 mm) egy

ideig furcsa lehet, ám viszonylag hamar

meg lehet barátkozni vele. Egyetlen fur-

csaság, hogy a SIM kártyát ezúttal

nem az akkumulátor alatt kell elhe-

lyezni, hanem a készülék felső ré-

szében. Ez csak azért gond, mert

eleinte elég nehézkes szétszedni.

Egy feltöltéssel (természetesen

kihasználtságtól függően) 4-5

napig is elvan a készülék, mely

időt a teszt alatt úgy bírta ki,

hogy elég sokat telefonál-

tunk és fényképeztünk

vele! Rengeteg lehetősé-

gének köszönhetően való-

színűleg nem ez lesz a legol-

csóbb mobil, ám minden utazni

vágyó embernek bátran ajánljuk.
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Nintaus DVD-N9739

� nincs régiókód
� kikapcsolható a

másolásvédelem
� kezeli a 320 kb/s-

os MP3-akat

� zoomolásnál

hibázik
� előlapi

kezelőeszközök

nehézkesek

Nintaus Hungary
349-1053
Ára: 55 200 Ft + áfa

http://www.nintaus.de/

Nokia 3410

� sok lehetőség
� „alsó“ kategóriás

� nem találtam

említésre méltót

Nokia Magyarország
Ára: szolgáltatótól függ

http://www.nokia.com/

Nokia 7650

� elég nagy kijelző
� fényképezőgép
� remek hangzás

� bizonytalan hátlap
� kicsit nehéz

Nokia Magyarország
Ára: szolgáltatótól függ

http://www.nokia.com/

Albatron GeForce4 Ti 4600

� alig melegszik
� jól tuningolható

� kevés extra
� elég hangos

MyCom
204-5464
Ára: Bevezetés alatt

http://www.albatron.com.tw/
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Matrox

H ónapok óta csigáz bennünket a Matrox

a Parhelia nevezetű grafikus lapkájának

képességeiről szóló hírekkel, így június-

ban technológiai előzetest is közöltünk a felet-

tébb izgalmas kártyáról. Végre megérkezett hoz-

zánk, és személyesen is megismerkedhettünk! Ha

a következő oldalakon velünk tartotok, akkor

megtudhatjátok, hogy az előzetes találgatások-

nak megfelelően valóban egy Radeon–GeForce ve-

rő újdonságot tisztelhetünk-e benne.

A Matroxot szinte már el is felejtettük mint VGA-

gyártót. Még emlékszünk tőle a G400-ra, amely ki-

tűnő képminőségű, remek videokimenetű, az

environment mapped bump mapping szolgáltatást

meghonosító, ámde lassúcska 3D-s megjelenítési

képességekkel bíró termék volt, PC-s időmértékkel

„évtizedekkel” ezelőttről. Azóta a Matrox csupán

a G400 különböző ráncfelvarrásaival állt elő,

és bizony-bizony inkább a professzionális video-

szerkesztő termékei azok, amelyekkel jeleskedik.

Mint VGA-gyártó mostanság nem igazán rúg labdá-

ba. Rögvest hozzá is tenném, hogy „sajnos”, hiszen

minél kevesebb érdemi szereplő marad a piacon, an-

nál rosszabb nekünk, felhasználóknak. Éppen ezért

keltett komoly hullámokat a VGA-piac csendes álló-

vizén a Parhelia bejelentése. A beígért szolgáltatá-

soktól – gyanítom – a legtöbbünknek beindult

a nyálelválasztása. Semmiféle udvariassági kör

nincs abban az állításban, hogy vártuk, mikor tesz-

telhetjük már végre. Nos, mint a mellékelt ábra mu-

tatja,  megérkezett hozzánk az első Parhelia. Mivel

júniusban kimerítően foglalkoztunk a technológiá-

val, eltekintenénk a felesleges ismétlésektől.

Elõ a dobozból!

Kézbe kaparintva, az első fontos észrevennivaló

a Parheliával kapcsolatban, hogy nem olyan óriási

nyomtatott áramköri lapra épül, mint az nVIDIA ala-

pú vetélytársai, így nem valószínű, hogy gondot

okoz majd a beszerelés. Hűtőbordát csak a grafikus

processzor felett találunk, a memóriák nem kaptak

ilyet. A kivezetések viszont merőben szokatlanok.

A lapos digitális kijelzőkhöz való DVI kimenetet már

láttunk, nem is egy grafikus kártyán, de jobbára

csak másodlagos csatlakozóként kapott helyet. Az

már merőben szokatlan, hogy csak DVI aljzatok buk-

kanjanak fel egy VGA-n! A doboz természetesen rej-

teget egy DVI–analóg monitorkimenet-átalakítót az

elsődleges – alsó –, illetve további két kábelt a má-

sodlagos – felső – csatlakozó számára. A két kábel

közül az egyik két analóg monitorkimenetté vará-

zsolja a DVI-t, míg a másik az analóg monitorkiveze-

tést alakítja S-Video, illetve RCA videoaljzattá.

Amint az ebből sejthető, meglehetősen sokféle

konstellációban csatlakoztathatóak digitális lapos

kijelzők, monitorok és televíziók a Parheliához.

A maximumot a három analóg monitor jelenti, de

erről majd később. A kivezetések kialakításával vi-

szont van egy kis problémám. A felső aljzat és a kár-

tya rögzítését szolgáló fémfülecske között csupán

3–5 milliméternyi hely van. Ez azt jelenti, hogy az

olyan házaknál, ahol a rögzítést szolgáló sín (ahová

a csavart kell behajtani) egy kicsit lejjebb ér, és ki-

csit többet takar a kártyákból, nem fogjuk tudni

csatlakoztatni a felső kivezetéshez az átalakítót,

mert annak széles „válla” egyszerűen nem fér el.

A szerkesztőségben nyolc, nagyjából közepes minő-

ségű ATX házból kettőnél jelentkezett ez a problé-

ma. (Szerencsémre a tesztgéppel pont nem gyűlt

meg a bajom.)

Mostanában megszokhattuk, hogy még az olcsóbb

grafikus vezérlőkhöz is meglehetősen sokféle szoft-

vert mellékelnek, használhatót és kevéssé érdekeset

egyaránt. A Parheliával a driveren, illetve a kártya

különböző paramétereit szabályozó PowerDesk-HF

felületen kívül mindössze a Waytech Coloreal nevű

színkalibráló segédprogramja és egy, az Adobe

Photoshophoz való plug-in érkezik, amely utóbbi a

színcsatornánként 10 bites színmegjelenítésre teszi

képessé a programot. A Parhelia árcédulájára te-

kintve szűkösnek érzem a kínálatot. Meglehetősen

hiányolok legalább egy DVD-lejátszó programot.

Gépbe téve

Elsődleges teszt oprendszerünk a Windows XP, így

természetesen a Parheliát is ezen vizsgáltam. A kár-

tya meghajtóprogramja csupán az alapszintű funkci-

ókat (felbontás, színmélység, képfrissítési frekven-

cia) engedi szabályozni, az XP standard kezelőfelüle-

tén keresztül. Minden további funkciót a már emlí-

tett PowerDesk-HF névre keresztelt, külön telepíten-

dő felületen átvezérelhetünk. Ennek vitathatatlan

előnye, hogy talán a legletisztultabb, legjobban át-

tekinthető kezelőfelület, amelyet grafikus kártyák-

nál valaha láttam. Viszont meglepetésként ért, hogy
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Microsoft.Net Frameworkön alapul! Ez azért fu-

ra, mert ez a Microsoft új fejlesztői és prog-

ramfuttató felülete, amely elsősorban

internetes alkalmazások készítésére és fut-

tatására szolgál. A következő Microsoft

operációs rendszereknek már beépített ré-

sze lesz, de a jelenlegieknek – beleértve az

XP-t – nem az. Hogy miért olyan nagyon ér-

dekes ez, azt leszámítva, hogy a kártya ins-

tallálásakor telepíteni kell egy szoftver-

környezetet, aminek csak a telepítőcso-

magja 20 megabájt? Nos, egyrészt itt

egy grafkártya meghajtóról van szó,

aminek – lássuk be – nem sok köze van

az internethez. A Matroxtól azt a választ

kaptam a „Miért tettétek?” kérdésemre, hogy a jö-

vőben a .Net-es felületen keresztül akarják a kártya

BIOS-át, meghajtóprogramját, illetve dokumentáci-

óját frissíteni, olyan módon automatikusan, mint

ahogy mondjuk egy vírusirtó program tölti le és ins-

tallálja saját frissítéseit. Ez szintén egy nagyon ké-

nyelmes és okos szolgáltatás – lesz a jövőben. Na-

gyon remélem, hogy nem ez a .Net-es felület az oka

annak, hogy a Parheliához jelen pillanatban

kizárólag Windows XP-s és Windows 2000-es

meghajtóprogram létezik! Ugyanis – legalábbis

amennyire mi tudjuk – a Microsoft nem tervezi,

hogy Windows 98-ra, illetve Millenniumra készít

.Net-es felületet. Az mindenesetre biztos, hogy

a Matrox internetes oldalán a Win98, illetve WinME

mezőknél a „to be determined”, azaz „döntés alatt”

felirat látható, míg az NT4-nél és a Linuxnál

„coming soon”, vagyis „hamarosan”.

Képminõség és szolgáltatások

A grafikus kártyák képminőségének megítélését illető-

en mindig komoly bajban vagyok. A mai vezérlők minő-

sége felett objektívan ítélkezni pokolian nehéz,

egyrészt azért mert a mérce nagyon magasan van, és

minden gyártó kitűnően teljesít. Másrészt a képminő-

ség

nagyon szub-

jektív. Például van egypár

olyan „szépítő” szolgáltatás, amelyeket

én rendszerint kikapcsolok, minthogy szíve-

sebben nézek helyenként fűrészfogas, de éles

képet, mint az élsimítási szolgáltatások által

ott is elmosottat, ahol arra semmi szükség.

Éppen ezért – anélkül, hogy az én véleményemet

elárultam volna – megkértem kollégáimat, hogy ugyan

töltsenek már el legalább negyedórácskát a Parhelia

társaságában, és aztán mondjanak véleményt. Bár

nVIDIA-hívő és ATi-megszállott is van közöttünk, a kö-

vetkező konszenzusra ju-

tottunk: a Parhelia szebb

képet produkál az álta-

lunk jól ismert 3D-s alkal-

mazásoknál, mint azok a

kártyák, amelyeket a

mindennapjainkban

használunk. Hogy miben

szebb a képe? Nos, ez az,

amire gyakorlatilag lehe-

tetlen válaszolni!

A Matrox azon erőfeszíté-

se, hogy egy nagyon jó

képminőségű kártyát al-

kosson, abszolút sikeres-

nek mondható!

Éppígy csak szuperlatí-

vuszokban tudok beszélni

a hárommonitoros meg-

jelenítés nyújtotta él-

ményről. A PC-n nem volt

még olyan VGA, amelyik

úgy kezelt volna három

kijelzőt, hogy mindegyi-

ken szolgáltatta volna a

3D-s gyorsítás képessé-

gét. Az élmény egészen

lenyűgöző, amiről példá-

ul a repülőszimulátorok

rajongóit nem is kell so-

káig győzködni. Sajnos

ennek a szolgáltatásnak

nem sok köze van a min-

dennapokhoz, hiszen nagyon fájdalmas a költségvon-

zata. Fölöttébb valószínűtlen, hogy bárki is köny-

nyűszerrel képes megengedni magának

három monitort pusztán ezért.

(Sőt, helyesebb három lapos, fo-

lyadékkristályos kijelzőről beszélni,

mert akkor az igazi az élmény, hogy-

ha az egymás mellé helyezett monito-

rok kerete nem vastag, és így nem za-

varják az áttekintést.) A Surround

Gaming névre keresztelt szolgáltatás leg-

inkább pillantás a jövőbe, mintsem realitás,

különösen a kártya teljesítményének tükrében. (Szin-

tén lásd később.) Természetesen más a helyzet, ha

többmonitoros munkaállomás kiépítéséről van szó.

Kétségkívül a Parhelia a legegyszerűbb és legelegán-

sabb megoldás, hiszen mindhárom kijelzőt ugyanaz a

kártya hajtja meg, nem kell különböző vezérlők

meghajtóprogramjaival bajlódni, ugyanarról a felület-

ről kezelhető minden beállítás, és így tovább. 

A Win98 óta nem szükséges különleges grafikus

kártya ahhoz, hogy több monitort használjunk PC-

nkhez. Mindaddig, míg csak a Windows asztalát

szeretnénk kibővíteni egy második megjelenítőre,

mindössze egy vagy akár több PCI-os grafikus kár-

tyára van szükségünk, no és persze a megfelelő

számú monitorra. Ennek segítségével a kiegészítő

kijelzőre húzhatjuk ki grafikus programunk kezelő-

felületét, míg főmonitorunkon zavaró fedések nél-

kül dolgozhatunk, vagy futtathatunk ott internet-

böngészőt, szótárprogramot és a többi. A lehetősé-

gek nagyon tágak, de természetesen az alkalma-

zott grafikus vezérlők behatárolják a 3D-s képessé-

geket. Egyetlen 3D-s alkalmazás több monitoron

történő futtatása úgy, mint ahogy az a Parheliával

lehetséges, nem valósítható meg ezek segítségé-

vel.

Több monitorral a PC-n

Szerettük volna a „Parhelia élményt” láttatni,

ezért videokamerát szegeztünk a teszt három

monitorának. Mint azt tapasztalni fogjátok,

sajnos a videón helyenként nagyon vibrál a kép

a monitorokon. Ez annak köszönhető, hogy mi-

vel minél simábban futó alkalmazásokat sze-

rettünk volna bemutatni, kikapcsoltuk a verti-

kális szinkront. Tehát „a hiba nem az Ön készü-

lékében van”! Megtalálható az előző havi DVD-

mellékleten.

Parhelia videó

TRAGÉDIA? KOMÉDIA?
PARHELIA!

A MATROX CSÚCSKÁRTYÁJÁNAK TESZTJE

TRAGÉDIA? KOMÉDIA?
PARHELIA!

A MATROX CSÚCSKÁRTYÁJÁNAK TESZTJE
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Teljesítmény

Természetesen a Parhelia teljesítményét összevetettem

a konkurens termékekével. Mind az ATi, mind az nVIDIA

kínálatából a jelenlegi csúcsmodelleket választottam,

már csupán az áruk miatt is, amely még így is elmarad

a frissen a piacra érkezett Parheliáétól. A Radeon 8500-

zal szemben a Parheliának megvolt az az előnye, hogy

erre a kártyára „csak” 64 MB RAM jutott, ami a nagymé-

retű textúrákat megmozgató teszteknél érezteti is ha-

tását. Tesztgépünk a jól bevált Senorg Enterprise volt,

2,4 GHz-es, 400 MHz külső órajelű Pentium 4-es CPU-

val, 512 MB, PC800-as RD RAM-mal és Intel D850EMV

alaplappal. A teszteknél – egy kivételével – a jól ismert

programokat használtam. Mielőtt sorban végigmen-

nénk rajtuk, engedtessék meg nekem, hogy megosszam

veletek egy dilemmámat. Egyértelmű, hogy a Parhelia

a képminőségről és a szolgáltatásokról szól. Viszont ha

bekapcsoljuk ezeket, akkor az nagymértékben befolyá-

solja a teljesítményt, éppúgy mint az összes többi grafi-

kus kártya esetében. Így azt találtam a legtisztessége-

sebb összehasonlításnak, hogy a teljesítményt rontó

szolgáltatásokat minden kártyán teljesen kikapcsolom.

Persze az is lehetett volna megoldás, hogy mindenhol

bekapcsolom ezeket, viszont ez azért nem lett volna

„sportszerű”, mert a Parhelia olyan szolgáltatásokkal is

rendelkezik, amelyekkel a konkurensei nem, így ezeket

bekapcsolva hagyva aránytalanul gyengébben szere-

pelt volna. 

Nos, lássuk a teszteket! A Mad Onion 3DMark 2001 SE-

je az egyik legáltalánosabb, legelfogadottabb, Direct3D

alapú tesztprogram. Nincs mit szépíteni, a Parhelia itt

jelentősen lemaradt. A Quake III: Arena demója vég-

képp nem újdonság, hiszen az OpenGL alapú tesztek al-

fája és omegája. Mielőtt továbbmennénk, fontos tisz-

táznunk ennek kapcsán valamit! Nem azért fontos,

hogy egy kártya a Quake III-mal 200 félkép per másod-

perc (fps) teljesítményt ér el, hogy minél magasabb

számot lehessen beírni mellé a teljesítményt összefog-

laló táblázatba. A Quake grafikai motorjára számtalan

új játék épül, amelyek az eredeti programénál nagyság-

rendekkel nagyobb számú poligont mozgatnak meg.

(Például: Medal of Honor: Allied Assault, Return to

Castle Wolfenstein, Star Trek: Allied Forces, és sorolhat-

nám még.) Ha a Quake III-ban egy vezérlő kimagaslóan

magas teljesítményt nyújt, akkor azon az előbb említett

játékok is jól futnak majd. Kissé sarkítottabban kifejez-

ve: 100 fps ma a Quake III-on, lehet, hogy holnap épp

csak 30 fps lesz egy új programmal. Természetesen logi-

kus lenne a teszteket is az ilyen újdonságokon futtatni,

csak egyetlen apró probléma van: hiányzik belőlük az

a beépített demó, amely lehetővé teszi, hogy minden-

hol, mindig ugyanúgy menjenek a tesztek! Visszatérve

az eredményekhez, a Quake III: Arenában a Parhelia

szintén nem jeleskedik.

A Commanche 4 ugyancsak Direct3D alapú program.

Demó változatát azért alkalmazzuk grafikuskártya-

tesztek futtatására, mert sok poligont megmozgató,

nagyon hardverigényes program. Sajnos a Parheliával

mért eredmények nem túl biztatóak. (Ráadásul hozzá

kell tenni, hogy a sebességtesztek mindig átlagered-

ményt jelentenek, azaz ugyanannak a jelenetsornak

a lefuttatása során mért értékek átlagát. Így egy 25-29

fps körüli eredmény azt jelenti, hogy vannak olyan pon-

tok, ahol a kártya nem futja meg a folyamatos látvány-

hoz szükséges 25 fps-t.) A Codecreatures Benchmark

Pro újdonságnak számít, és talán most először használ-

juk fel a vele mért adatokat. A nagyon hardverigényes,

döbbenetes méretű textúrákat megmozgató teszt kissé

„háklis”. Csak és kizárólag a legújabb, pixel árnyékoló-

val felvértezett grafikus kártyákon fut, illetve használa-

tához alapfeltétel néhány olyan hardver megléte, ame-

lyet a telepítése után, a Read Me gombra kattintva kö-

zöl. A grafikonban látható faramuci felbontások is csak

annak tudhatók be, hogy ezek mellett volt hajlandó

mindhárom kártyán futni. Még a jelenleg leggyorsabb-

nak számító vezérlőn is gyengén teljesít, sok helyen

csak „diavetítés” a maximálisan elérhető tempó. Nem

akarok illúzióromboló lenni, de a Parhelia Radeonnal

szembeni előnye csupán a rajtuk található memória

méretkülönbségének tudható be. 128 megabájttal

a Radeon is sokkal szebben muzsikált volna.

Zárszámadás

A Parhelia egy fantasztikus képminőséget és izgalmas,

tökéletesen egyedi szolgáltatásokat nyújtó grafikus

kártya. Sajnálatos módon azonban jelenlegi teljesítmé-

nye csupán középszerűnek mondható. A beépített szol-

gáltatásokat figyelembe véve, alkotói egyaránt szánják

a professzionális felhasználóknak és a játékosoknak.

Ezen az áron mindkét csoport a maximumot várja el tő-

le teljesítményben is. Jelen formájában a Parhelia

olyan, mint egy csillogó-villogó, álomszép megjelenésű

sportkocsi, amely képtelen 120 kilométer per óránál

gyorsabban haladni, lévén, hogy gyengécske motorja

nem bírja a nagyobb sebességet. Mindazonáltal távol-

ról sem temetnénk el! Ha visszaemlékszünk a Pentium

4-es CPU kezdeteire, akkor bizony jelentős párhuzam

vonható a két termék között. Ha sikerül a 0,15 mikro-

méteres csíkszélességű technológiával készülő

Parhelia-512 chip, jelenlegi 220 MHz-es órajelét feljebb

srófolni – akár a gyártási technológia megváltoztatásá-

val – még okozhat nekünk kellemes meglepetéseket.

Sam. Joe

Maghajtóprogramok

Matrox Parhelia 128 MB

Gigabyte GV-AP64D-H 64 MB

(ATi Radeon 8500)

ASUS V8460 Ultra128 MB

(nVIDIA GeForce 4 Ti 4600)

Meghajtóprogramváltozat

1.00.01.226

(Június 28)

Catalyst Radeon 7.72

Detonator 29.42

Web

http://www.ramiris.hu/

http://www.matrox.com/

http://www.pilotcomp.hu/

http://www.gigabyte.com.tw/

http://www.pilotcomp.hu/

http://www.asus.com.tw/

Forgalmazó

Ramiris Kft.

Pilot-Comp Kft.

Pilot-Comp Kft.

Ár

137 488 Ft

71 250 Ft

124 750 Ft 
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PROCESSZORHÛTÕK
EGY TUCAT SZÉLGÉP

GameStar

I tt a nyár, a lányok bikiniben fekszenek a Bala-

ton-parton, elő/le kerülnek a miniszoknyák.

De nem csak ezekről a tünetekről lehet felis-

merni, hogy beköszöntött a nyári szezon: ilyenkor

van az is, amikor processzorunk hőmérséklete az

egekbe kúszik, és egyre gyakoribbak a fagyások –

és nem csak a karalábéföldeken.

Összesen 32 hűtő érkezett hozzánk, de ezek közül

csak az öt legérdekesebb SocketA és Socket478-hoz

valókat emelném ki. Nem kell azonban megijedni,

a bemutatott tesztpéldányokat úgy választottuk ki,

hogy általuk a legjobb alternatívákat minden-

képp elétek tárjuk – mind AMD, mind Intel plat-

formon. 

Szellõt vagy hurrikánt?

Ilyen melegben képesek volnánk bármilyen kompro-

misszumot kötni a nagyobb zajjal a coolabb hűté-

sért cserébe. Az, hogy ez feltétlenül szükséges-e,

mindjárt kiderül. Első dolog, amit figyelembe kell

vennünk a megfelelő eszköz kiválasztásánál, hogy

mire és milyen környezetben fogjuk használni a szá-

mítógépet. Tuningolni fogunk-e ezerrel, vagy csak

ahogy a Jóisten megteremtette, úgy fogjuk használ-

ni kedvenc masinánkat. Ugyanis azon túl, hogy

mennyire jól hűt, az is fontos, milyen hangosan dol-

gozik. Valamint az sem mellékes, hogy mennyibe ke-

rül ugyebár… 

AMD-kemence

Socket A-s tesztgépüként egy Abit KG7 alapú, 512

megabájt DDR 266-os memóriával felszerelt masi-

nát, amelynek hőforrása egy 1575 megahertzen já-

ratott XP 1600+ processzor volt. A hőmérséklet-ér-

zékelő a CPU foglalatának közepén helyezkedett el,

közvetlenül a mag alatt. Ezt az értéket, valamint a

ventilátor fordulatszámát a Hardware Monitor segít-

ségével mértük. Két állapotban figyeltük a hőfokot:

előbb nyugalmiban, ami azt jelentette, hogy a gép

bekapcsolását követően addig vártunk, amíg a hő-

mérséklet öt perc után sem változott (ez gyakorlati-

lag az általános terhelésnek felel meg). A másik

vizsgált állapot a proci százszázalékos leterheltsége

volt, amit úgy értünk el, hogy két egymás mellett

párhuzamosan futó VirtualDub program segítségé-

vel folyamatosan tömörítettünk nagyméretű AVI

videofájlokat DivX 5.2-es eljárással. Lássuk, miként

muzsikáltak a legjobbak!

Titan TTC-D5TB

Ez a Titan hűtő eléggé meggyőző

külsejű, csak kevesen mernék

csípőből letegezni.

A tekintélyes bordát

a mezőny legnagyobb

teljesítményű ventilá-

tora fújja. 3300 fordu-

laton pörög, és 38,22

köbláb levegőt járat meg per-

cenként, ami több, mint amit a hé-

tezren pörgő, éktelen hangú „porszí-

vók” produkálnak. További érdekes-

ség, hogy találunk rajta egy csipo-

gót, ami akkor jelez, ha a ventilátor valamilyen ok-

ból leáll, vagy a kritikus érték alá esik a fordulatszá-

ma. Ideális választás powergépekhez. Egyedüli hát-

ránya, hogy csakis megfelelő célszerszámmal tudjuk

rögzíteni és eltávolítani a CPU-ról.

Cooler Master HCC–002

Ez a típus a Cooler Master speciális hűtői közé tarto-

zik, amit a csomagolás

is sugall, ugyanis eze-

ket külön átlátszó mű-

anyagba csomagolják,

tipikusan kirakati ter-

mékeknek szánva.

Rézbordájával és 7800-

as fordulatú ventiláto-

rával a HCC–002 a Coo-

ler Master nagyágyújá-

nak számít, tipikusan

tuningra tervezték,

amit a teljesítménye is

mutat, ugyanis az igen-

csak túlhúzott procesz-

szort csúcsra járatva is

negyven fok alatt tar-

totta! Ekkora teljesítmény-

nek természetesen ára

van, hiszen ez a hűtő

nem nevezhető éppen

halknak, viszont ezt

lehetett a legköny-

nyebben fel-, illetve

leszerelni. Iskolapél-

da lehetne a többi gyártó

számára! Nagy teljesítményű szerve-

rekbe, valamint ha el tudunk tekinteni a nagy zajtól,

akár csúcsteljesítményű asztali gépekbe is ajánlott.

GlacialTech Igloo 2400

Az Igloo 2400 nagyon

ígéretes hűtő, megje-

lenése igencsak exklu-

zív: a ventilátor ta-

karószoknyája

sportkocsi-vörös-

re van eloxálva,

erre fekszik fel

a matt fekete

ventilátor. A tiszta

alumíniumhűtők közül ez

nyújtotta az egyik legjobb teljesít-

ményt, csupán azok a coolerek tudták megelőzni,

amelyek réz alappal érkeztek. A titok a borda kiala-

kításában, valamint a kellően erős ventilátorban ke-

resendő. Tuningbarátoknak ideális választás, és mi-

vel pehelykönnyű, attól sem kell tartanunk, hogy ál-

ló házban kitépi a foglalatot a helyéről. Valamivel

hangosabb az általunk szintén tesztelt, de jelen

cikkben részletesen be nem mutatott kistestvérénél,

de ez is csupán az Igloo 2310-es némasága mellett

tűnhetett fel. Komolyabb hátránya csak a nehézkes

szerelhetőségben és a relatíve magas árban mutat-

kozik meg.
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Thermal Take Volcano 7+

Sokan vannak, akik

szeretnek odahaza

barkácsolni, szösz-

mötölni az összera-

kós konyhabútorral.

Nekik ajánljuk

a Thermal Take

Volcano 7+-t. Egye-

dülálló módon egy-

szerre használható

mind AMD-s Socket A, mind Intel Pentium 4 Socket

478 környezetben. Nem kell mást tennünk, csupán

némi kézügyességgel átszerelnünk a bordát, felcsa-

varoznunk rá a tartókapcsokat, és készen is va-

gyunk. Ezzel még nincs vége a meglepetéseknek,

ugyanis találunk rajta egy háromállású kapcsolót,

amellyel a ventilátor sebességét tudjuk állítani

3000, 4800 és 6000 között. Ennek akkor vehetjük

igen nagy hasznát, ha mondjuk éppen nincs szüksé-

günk a kimondott nagy “turbina”-teljesítményre, in-

kább csendre vágyunk. Ebből már gondolhatja a ked-

ves olvasó, hogy a Volcano 7+ bizony nem nevezhető

halknak. Teljesítménye nagyon meggyőző: a számok

önmagukért beszélnek, mindkét környezetben a má-

sodik helyet szerezte meg, valamint a legjobb rézhű-

tőnek bizonyult. Talán azoknak tudnám ajánlani,

akik a teljesítményt mindenek fölé helyezik.

Coolink H2T

A Coolink a tőle megszokott, csúcs-

kategóriába tartozó hűtőkkel ne-

vezett be. Egyik ilyen

ígéretes modellje

a H2T. Ez a típus két

hatalmas ventilátorá-

val már első ránézésre

is tekintélyt parancsol.

Az igazat megvallva, né-

mi szkepticizmussal láttunk

hozzá a H2T vizsgálatához. Miután

felraktuk a foglalatra – amihez egy csavarhúzóra volt

szükség –, és bekapcsoltuk a gépet, két dologra vol-

tunk kíváncsiak: vajon mennyire lesz zajos, és hogyan

teljesít majd. Meglepetésünkre egyáltalán nem volt

hangosabb az átlagosnál, a teljesítménye pedig átlag

fölötti volt: a rézhűtőket leszámítva az előkelő harma-

dik helyen végzett. A H2T nagy teljesítményű cooler,

bármely alkalmazási területre ajánljuk, legyen szó akár

két gigahertz fölötti asztali gépről, akár szerverről.

Spire FridgeRock

Szándékosan

hagytam a Socket-

A-s felhozatal vé-

gére ezt a hűtőt,

ugyanis

a FridgeRock tel-

jesítménye ki-

tüntető figyel-

met érdemel. A Spire ezzel a típussal nagyot alko-

tott: ideális méretű borda rézalapokon, megfelelő

ventilátorral. Az eredmény: egyedülálló hűtési telje-

sítmény. Meglepődtem, amikor kiderült, hogy a na-

gyon hangos, 7000-es fordulat feletti rézhűtőknél is

jobb! Gondolhatnánk, hogy akkor biztos ez is zajos.

Nem az, ugyanis ventilátora a beépített hőszabályzó

vezérlésével 3000-4000-es fordulatszámon dolgo-

zik. Ezek mellett jár a Spire-től megszokott élettar-

tam-garancia, ami esetünkben 70 000 óra… gyors

fejszámolás után nyolc évet kapunk! Az érem sötét

oldala csupán annyi, hogy ezt a hűtőt is csavarhúzó-

val kell felraknunk, ám figyelembe véve a kapott tel-

jesítményt, valamint azt, hogy jó darabig valószínű-

leg úgysem kell majd hozzányúlnunk, rögtön eltör-

pül ennek az egyszeri szerelési manővernek a fárad-

sága. Summa summarum: a FridgeRock „személyé-

ben“ a győztest tisztelhetjük, mindenkinek ajánljuk

bármilyen felhasználási területre, csúcsteljesítmé-

nyű asztali gépekhez éppúgy, mint nagy kapacitású

kiszolgálókhoz. 

Pentium 4-blokk

A Socket 478 teszthátteret egy ASUS P4T533 alapla-

pon izzó 533 MHz külső órajelű 2,4 gigahertzes

Pentium 4-es processzorral és 512 MB RIMM 4200 RD

RAM-mal felszerelt gép nyújtotta. A tesztet megelő-

zően kikapcsoltuk az alaplap „QUE FAN” funkcióját,

így az semmilyen formában nem szabályozta a venti-

látor fordulatszámát. Tesztünk ideje alatt a helyiség-

ben konstans 23 fokot mértünk. Az alaplap ebben az

esetben is a házon kívül pihent, de mivel mindegyik

hűtőnél így jártunk el, ezért ez a típusonkénti mérési

eltéréseket nem

befolyásolta. Üres-

járati hőmérsékle-

tet bejelentkezés

után mértünk,

amikor az érték

már öt perc vára-

kozás után sem

emelkedett.

Ugyanígy jártunk

el maximális ter-

helésnél is. Ebben

az esetben a pro-

cesszor totális ter-

helését úgy értük

el, hogy WinZIP se-

gítségével próbál-

tunk egy 500 me-

gabájtos állományt a lehető legkisebbre tömöríteni,

és mindezek mellett a PC Mark 2002-t futtattuk. A

hőmérsékletet és a fordulatszámot az alaplaphoz

mellékelt CD-n található ASUS Probe programmal

mértük. Lássuk hát a vetélkedő szereplőit!

Thermal Take Dragon 478

Futurisztikus

külsejével legin-

kább a Manga

rajzfilmek vilá-

gára emlékezte-

tett minket

a Thermal Take

Dragon Orb hű-

tője. Egy dologban biztosak voltunk: valamit tudnia

kell, ha már így néz ki! Így is volt: réz magjának kö-

szönhetően nemcsak nehéz volt, hanem jól is hűtött.

Teljesítménye majdnem megegyezik a Volcano 7+-

éval, ám sajnos ugyanez igaz a hangjára is. Hatezres

fordulatra kapcsolva sajnos nem lehet nem észre

venni, hogy a gépben van, és keményen dolgozik.

Lassabb fokozaton már diszkréten duruzsolva végzi

a dolgát. Ahogy a külsejéből sejthetjük, extrém

túlhúzási célokra szánták, amit a mérési eredmények

is igazolni látszanak.

Cooler Master IAC–002

A kiemelt kategóriás SocketA coolerek sorában sze-

replő HCC-002-es után megismerkedhettünk a Coo-

ler Master speciális Pentium 4-hűtőjé-

vel is. Rögtön feltűnik a két

nagy kar a ventilátor mel-

lett: ezeknek a se-

gítségével lehet

játszi könnyed-

séggel rögzíteni

a foglalathoz.

Amennyiben még

ezzel sem elégednénk

meg, és kellő elszántságot

éreznénk magunkban, a csapok-

halk üzem, kiváló teljesít-

mény, vészjelző csipogó

szerszámos szerelés

Titan TTC-D5TB
PRO KONTRA

Összpontszám:

Szerelhetőség: 10/6

Hűtési teljesítmény: 40/31

Zajosság: 30/26

Ár: 20/20

83

csúcsteljesítmény

könnyű szerelhetőség

magas zajszint, magas ár,

nehéz

Cooler Master HCC–002
PRO KONTRA

Összpontszám:

Szerelhetőség: 10/10

Hűtési teljesítmény: 40/39

Zajosság: 30/14

Ár: 20/11

74
teljesítmény, SocketA-,

Socket 478-kompatibilitás

nehézkes szerelés, na-

gyon hangos, nehéz

Thermal Take Volcano 7+
PRO KONTRA

Összpontszám:

Szerelhetőség: 10/5

Hűtési teljesítmény: 40/39

Zajosság: 30/13

Ár: 20/10

67

biztonság, nagy teljesít-

mény

szerszámos szerelés

Coolink H2T
PRO KONTRA

Összpontszám:

Szerelhetőség: 10/6

Hűtési teljesítmény: 40/35

Zajosság: 30/25

Ár: 20/8

74

kiváló teljesítmény, remek

ár, élettartam garancia

szerszámos szerelés

Spire FridgeRock
PRO KONTRA

Összpontszám:

Szerelhetőség: 10/7

Hűtési teljesítmény: 40/40

Zajosság: 30/25

Ár: 20/17

89

kimagasló teljesítmény,

állítható fordulatszám

KONTRA: magas fordula-

ton nagyon hangos

Thermal Take Dragon 478
PRO KONTRA

Összpontszám:

Szerelhetőség: 10/7

Hűtési teljesítmény: 40/39

Zajosság: 30/13

Ár: 20/14

73

jó teljesítmény, vonzó

külső, 5 év garancia

nehézkes szerelhetőség,

viszonylag magas ár

GlacialTech Igloo 2400
PRO KONTRA

Összpontszám:

Szerelhetőség: 10/6

Hűtési teljesítmény: 40/33

Zajosság: 30/25

Ár: 20/14
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kal rögzített keretet eltávolítva, a mellékelt útmuta-

tó alapján a kapott rögzítővázzal akár oda is csava-

rozhatjuk hűtőnket. Ezt a megoldást azonban csak

akkor javasoljuk, ha a hagyományos módszer már

csütörtököt mondott. A teszt során feltűnt egy ér-

dekes apróság, ami azonkívül, hogy szép, semmi-

lyen egyéb funkciót nem lát el – ez a ventilátoron lé-

vő hologramos matrica volt: forgás közben a Cooler

Master logója volt látható. De nemcsak ezek a szem-

gyönyörködtető effektusok emelték ki ezt a hűtőt a

többi közül, hanem a hűtőképessége is, amely csu-

pán egyetlen fokkal maradt el a legjobbétól. A Coo-

ler Master túlpörgetésre javasolja, mi pedig nyugodt

szívvel bármire.

Coolink Cool402

Ami igazán érdekes volt ebben

a hűtőben, az a ventiláto-

ra. Ugyanis

lapátjai telje-

sen egyenesek,

a keresztmet-

szetükből is hiány-

zik a megszokott gör-

bület. A cég adatai alap-

ján ugyan nagyon hatékony

ventinek tekinthető, de összessé-

gében a Cool402 mégiscsak közepesen szerepelt. Sze-

relését tekintve sem voltunk lenyűgözve, ugyanis ki-

zárólag csavarhúzóval, valamint komoly kézügyesség-

gel tudtuk rögzíteni. Ez önmagában még nem volna

baj, ám a mai Pentium 4-hűtők könnyed rögzítési

megoldásai mellett komoly hiányosságként említhető.

Spire EasyStream

A remek Socket

A-s hűtők után

kíváncsian vártuk,

hogyan teljesít

majd a Spire Pentium

4-hez szánt hűtője. Mi-

után kibontottuk a doboz-

ból, felszerelése annyira egysze-

rűnek bizonyult, hogy egy hároméves

gyereknek sem okozott volna különösebb gondot:

a ventilátor mellett található egy kar, amely a keret-

ből lefelé lógó négy rögzítőpöcköt húzza össze, ez-

zel ráfeszítve magát a CPU-t a foglalatra. A zseniális

rögzítési technika mellett a hűtő teljesítménye sem

sokkal maradt el az élmezőnytől, sőt a vizsgált hű-

tők közül az EasyStream bizonyult a leghalkabbnak

is, ami nem elhanyagolható asztali számítógépek

esetén. Ezek a tulajdonságok a termék nagyon ala-

csony árával együtt egyértelművé tették, hogy meg-

kapja a „Legjobb Vétel” kitüntető címet.

GlobalWin WDW76

Sajnos tesztünkben

csupán ez

a GlobalWin típus

szerepelt, pe-

dig kíváncsiak

lettünk volna,

vajon mennyire szoron-

gatja meg a SocketA-s me-

zőnyt. Pentium 4-hez szánt

hűtője nagyon jól állta a sarat, teljesítménye bőven

elegendő a magas szintű tuningoláshoz is. Egyedül

a műanyag rögzítőpöckökkel nem voltam kibékül-

ve, ugyanis olyan érzés volt felrakni őket, mintha

mindjárt eltörnének. Habár nem volt túl halk,

hangja még így sem említhető egy lapon a 7000-es

fordulatszámú turbinákéval. 

GlacialTech Igloo 4200 Pro

Sereghajtónak – szokásunkhoz híven – a legjobban

teljesítő hűtőt hagytuk. Utolsóként

teszteltük a GlacialTech

egyik újdonságát az

Igloo 4200 Prót.

Amint a neve is

jelzi, ez

a kistestvér-

nek, az Igloo

4200-nak a

továbbfejlesztett vál-

tozata, amit úgy kell érte-

nünk, hogy egy igen komoly

ventilátort kapott. A megszokott

GlacialTech alumínium hűtőbordán ebben az eset-

ben sem változtattak, a mérések alapján úgy tűnik,

okos döntés volt csupán a ventit lecserélni. Nincs

mit ragozni rajta, ez a hűtő tudta a leghidegebben

tartani a Pentium 4-es processzort. Szerelése is

ugyanolyan egyszerű, mint a többi Socket 478-as

GlacialTech coolernek. Kicsit ugyan hangosabb,

mint a család többi tagja, de nyugodjunk meg: an-

nál a gépnél, ahol igazán szükség van a komoly hű-

tésre, ezt nem fogjuk észrevenni.

Abszolút érték

Amint a táblázatból és a diagramokból látható (a vi-

lágosszürke oszlopok az alumínium-, az aranyszínű-

ek a rézbordák teljesítményét mutatják!) minél

többféle hűtő bemutatására törekedtünk, egyaránt

érintve a csúcsteljesítményű és az alacsonyabb ka-

tegóriás termékeket is. Bízunk abban, hogy tesz-

tünkkel segítettünk eligazodni a ma kapható ten-

gernyi processzorhűtő között. Jó hűsölést!

Lethal Gene

Adatok

Cooler Master HCC-002

Cooler Master IAC-002

Coolink Cool402

Coolink H2T

GlacialTech Igloo 2400  

GlacialTech Igloo 4200 PRO

GlobalWin WDW76

Spire EasyStream

Spire Fridge Rock

ThermalTake P4 Dragon 478 HIGH

Thermal Take Volcano 7+ HIGH

Thermal Take Volcano 7+ LOW

Titan TTC-D5TB

Alaphőmérséklet

36,6

29

30

38,5

38,5

27

28

29

35,7

28

36,5

42,3

39,5

Max. hőmérséklet

39,9

38

42

41,4

43

37

38

39

39,5

37

39,8

45,8

43,8

Fordulatszám

7800 RPM

4700 RPM

4000 RPM

2x4480 RPM

4800 RPM

4900 RPM

4500 RPM

3900 RPM

3000–4000 RPM

6000 RPM

7000 RPM

3449 RPM

3300 RPM

Levegőátvitel

37,6 CFM

37,5 CFM

33 CFM

24 CFM

30 CFM

22,8 CFM

33,25 CFM

21,70 CFM

27,19 CFM

49,4 CFM

49 CFM

N/A

38,22 CFM

Zajszint

N/A

N/A

35 dBA

29 dBA

37 dBA

35 dBA

38 dBA

27,5 dBA

27 – 35 dBA

43 dBA

47 dBA

24 dBA

29 dBA

Foglalat típusa

SocketA

Socket478

Socket478

SocketA

SocketA

Socket478

Socket478

Socket478

SocketA

Socket478

SocketA

SocketA

SocketA

Forgalmazó

Expert Computer Kft.

Expert Computer Kft.

Kelly-Tech Kft.

Pilot Computer Kft.

GlacialTech Kft.

GlacialTech Kft.

Kelly-Tech Kft.

Pulsar Kft.

Pulsar Kft.

Ventilltech Kft.

Lord Computer Kft.

Lord Computer Kft.

Interboard Hungary Rt.

Nettó ár

6 160 Ft

3 000 Ft

2 800 Ft

7 200 Ft

4 600 Ft

4 000 Ft

3 200 Ft

2 600 Ft

3 400 Ft

2 880 Ft

6 600 Ft

6 600 Ft

2 340 Ft

kiváló minőség, jó telje-

sítmény, könnyű szerelés

kicsit magas ár

Cooler Master IAC-002
PRO KONTRA

Összpontszám:

Szerelhetőség: 10/9

Hűtési teljesítmény: 40/37

Zajosság: 30/26

Ár: 20/19

91

kis tömeg körülményesen szerelhe-

tő, „átlagos” teljesítmény

Coolink Cool402
PRO KONTRA

Összpontszám:

Szerelhetőség: 10/5

Hűtési teljesítmény: 40/31

Zajosság: 30/24

Ár: 20/18

78

zseniális szerelhetőség, jó

teljesítmény, alacsony ár 

miért nincs ilyen AMD-

hez is?

Spire EasyStream
PRO KONTRA

Összpontszám:

Szerelhetőség: 10/10

Hűtési teljesítmény: 40/34

Zajosság: 30/26

Ár: 20/19

89

kiemelkedő teljesítmény,

jó minőség

nehézkes szerelhetőség,

kissé hangos

GlobalWin WDW76
PRO KONTRA

Összpontszám:

Szerelhetőség: 10/7

Hűtési teljesítmény: 40/39

Zajosság: 30/23

Ár: 20/17

86

kiváló teljesítmény, jó mi-

nőség, kényelmes szerelés

kicsit hangos

GlacialTech Igloo 4200 PRO
PRO KONTRA

Összpontszám:

Szerelhetőség: 10/9

Hűtési teljesítmény: 40/40

Zajosság: 30/23

Ár: 20/15

87
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GameStar

E gy évvel ezelőtt végleg világossá válhatott

mindenki számára: a Nagy DotCom bukta –

amely jelentős hatással volt a mobil kom-

munikációs iparra is – után is van élet a Föld nevű

bolygón. Már csak azért is igaz ez, mert mi, egy-

szerű userek szeretünk álmodozni, és ennél job-

ban már csak azt szeretjük, ha titkos álmaink

egyszer csak testet öltenek kedvenc boltunk árlis-

táján és polcain.

Nekem legalábbis – és azt hiszem, nem csak nekem

– az egyik ilyen titkos álmom a drót nélküli jövő.

A fejhallgató zsinórja sohasem elég hosszú, vagy ha

mégis, akkor mindenbe beleakad. Szép dolog az

USB csatlakozó is, de milyen vagány lenne, ha csak

odamennénk egy terminálhoz, zsebünkben egy 40

GB-os vinyóval, és csak úgy letöltenénk a legújabb

patcheket a hálóról, plusz még egy-két filmet, anél-

kül

hogy

kábeleket

kellene dug-

dosgatni, mobil

racket kellene ki-

be rakosgatni. És ami

egy gamernek a legin-

kább tetszene: egy LAN parti kábelek nélkül, no, az

lenne csak az igazi. (Hát még a szervezőknél mekko-

ra lenne az öröm ☺.)

Mindez lehetséges?

Elméletileg igen, mégpedig az alcímben említett há-

rom technológia segítségével. Lássuk hát ezeket

kissé részletesebben! Mindhárman ugyanarra vállal-

koznak: adattovábbítás „levegőn” keresztül. Ennél-

fogva sok mindenben fedik egymást, így aztán rész-

ben egymás konkurenciájának tekinthetőek, de re-

mélhetőleg van elég eltérés a lehetőségeikben, cél-

jaikban és megvalósításaikban ahhoz, hogy mindhá-

rom technológia fennmaradjon.

IrDA – a kis vörös

Az IrDA a szabványt kifejlesztő társaság nevének rö-

vidítése: Infrared Data Association – Infravörös

Adatszövetség. Két fontos fejlesztésük van: az IrDA

Data és az IrDA Control, amelyek teljesen eltérő cé-

lokra alkalmazhatóak. Míg az első főleg az adatfor-

galomra koncentrál (PC–PDA, vagy mobiltelefonos

kapcsolat, digitális kamerák, kisméretű mobil adat-

gyűjtő egységek), addig a második az olyan vezeték

nélküli kapcsolatokat próbálja megvalósítani, ahol

kisebb az adatforgalom (billentyűzet, egér, botkor-

mány, game-pad, tv/web set top boxok). Ennek

megfelelően az IrDA Data csak kb. 2 méteres távol-

ságig használható folyamatos

adatforgalmazásra (bár ha

az eszközök kis teljesítmé-

nyűek, akkor 20-30 cm az

ideális távolság), de

a sebessége

jelenleg

akár 4

Mb/s is le-

het, sőt a jövőben

ez elérheti a 16 Mb/s-ot is!

Ám az eszközök szükségszerű „kö-

zelsége” és az a tény, hogy a két kommu-

nikáló egységnek ténylegesen is látnia kell egy-

mást, máris behatárolja az alkalmazhatóságát: nem

ez a technológia fogja megvalósítani a bevezetőben

említett álmainkat. Az IrDA Control talán már job-

ban alkalmazható a részére kijelölt területen: bár

csak max. 75 kb/s átviteli sebesség valósítható meg

vele, az viszont minimum 5 méteres távolságig él.

Mindkét technológia mellett szól viszont, az olcsó-

ság: eszközönként 1-2 dollár az összes felmerülő

költség, ami kétségkívül vonzóvá teszi ezeket

a megoldásokat a tömegtermelés számára.

Bluetooth – a kék fogú király

A név egy norvég királytól származik, akit Kékfogú-

nak hívtak. (Ennyit a skandinávok fogápolási kultúrá-
járól ☺… – Boe) Ebből – mármint hogy norvég –

már sejthető is a technológia mögötti gyártói-fej-

lesztői összefogás jelle-

ge: a Bluetooth bizony

a nálunk elsősorban

a skandináv államokhoz

köthető mobilszektor, el-

sősorban az Ericsson kez-

deményezésének gyümölcse. Viszont a szabványt

már a 3Com, az Agere Systems, az Ericsson, az IBM,

az Intel, a Microsoft, a Motorola, a Nokia és

a Toshiba összefogásával 1998-ban megalapított

SIG (Special Interest Group) dolgozta ki, amihez az-

óta mintegy 2000 további cég csatlakozott. A Micro-

soft részvétele a csoportban érdekes, mivel

a Bluetooth-t még a WinXP sem, az IrDA szabványait

pedig már a Win95 is támogatta ☺. Főbb jellemzői,

hogy a vele áthidalható távolság 10 cm-től 10 méte-

rig terjed (sőt, könnyen meghosszabbítható akár

100 méterig is), nem kell a két állomásnak ténylege-

sen is látnia egymást, mi-

vel a 2,5 GHz-

es

ISM

(Industrial-

Scientific-Medical

– ipari-tudományos-

orvosi) frekvenciasávban

dolgozik (ami – néhány ország-

tól eltekintve – szabadon használ-

ható terület), de az átviteli sebessége

nem túl meggyőző: aszinkron módon, azaz

egyirányúan is csak max 1 Mb/s, ami igen kevés

komoly PC-s alkalmazásokhoz…

Azonban nem is ez a célja a Bluetooth-nak! Fejlesz-

tői szándéka inkább a kis, hordozható eszközök köz-

ti közvetlen, de mégis mobil adatátvitelt célozták

meg, amire viszont a sebessége épp megfelelő.

Ugyancsak ezen technológia mellett szól az, hogy

mivel adatcsomagokat használ, nagyon egyszerűen

összekapcsolható a TCP/IP protokollra épülő rend-

szerekkel, valamint hogy az adatforgalom biztonsá-

ga sokkal nagyobb fokú, mint az IrDA esetén.

Bár már régóta fejlesztik, mégis az egészről az em-

bernek a “vajúdtak a hegyek, s szültek egy egeret”

mondás jut ez eszébe. Mert bár a nagyok igen széles

termékpalettába kívánták beépíteni ezt a technoló-

giát, mégis a tervekből eddig csak nagyon kevés va-

lósult meg. Ezt nemcsak az jelzi, hogy nálunk még

tesztelés céljára is nehéz ilyen eszközt beszerezni,

hanem az is, hogy jelenleg még az sem határozható

meg pontosan, mennyibe is fog kerülni a tömegesen

előállítható Bluetooth-lapkakészlet. Jelenleg kb. 20

dollár egy eszköz Bluetooth-szal való felszerelése,
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a széles körű elterjedéséhez pedig – az elemzők sze-

rint – ennek az árnak le kell mennie 5 dollár körüli

összegre.

WLAN (Wi-Fi v. IEEE 802.11x) 
– jó az öreg a háznál

Mert bizony ennek e technológiának az alapjai – ki

gondolná – egészen a 70-es évekbe nyúlnak vissza.

Történt ugyanis még 1971-ben, hogy a Hawaii

eEyetem kutatói – az amerikai hadseregben már a II.

világháború alatt (!) alkalmazott rádiós adatátviteli

megoldásokból ötletet merítve – kidolgozták a világ

első rádiós csomag alapú adatátviteli hálózatát, azaz

WLAN-ját (Wireless Local Area Network – Kábel nélküli

Helyi Kiterjedésű Hálózat). Azóta igencsak megválto-

zott a technológia, és fejlesztői ma már leginkább arra

akarják felhasználni, hogy helyettesítsék vele a nagy

vezetékes hálózatok utolsó tízméteres részét, megsza-

badítva ezzel a felhasználót rengeteg kényelmetlen-

séget okozó tényezőtől. Sikeressége ma már jól érzé-

kelhető: kedvelt adatkapcsolati mód az egyetemi

campusokon, az egészségügyben, az iparban és a rak-

tározásban. Ebből jól látható, hogy elsősorban nem

mobil eszközök, hanem nagyobb teljesítményű egysé-

gek, PC-k és vezetékes hálózati eszközök összekapcso-

lására tervezték. Innen már csak egy lépés a vezetékes

hálózatokkal való összehasonlítás gondolata… 

Az első fontos különbség a lehetséges

topológiákban (az eszközök fizikai és

logikai elrendeződésében) van: míg

a vezetékeseknél számtalan módja (csil-

lag, sín, gyűrű, fa, háló…) van ennek,

addig a WLAN esetén csak kettő alkal-

mazható: a háló, amikor mindenki azzal

kommunikál, akit el tud érni, és a csil-

lag, amikor minden forgalom egy köz-

ponti gépen keresztül zajlik. 

A WLAN szabványait a Műszaki és Elekt-

ronikai Mérnökök Intézete dolgozta ki,

innen a nem túl beszédes IEEE 802.11,

illetve 802.11a, valamint 802.11b név

(IEEE - Institute of Electrical and

Electronics Engineers). Az elsőt még

1997-ben publikálták, tartalmazta

a legfontosabb alapszolgáltatások defi-

nícióit, és 1-2 Mb/s sebességet tett le-

hetővé a 2.4 GHzes sávban. (Közel

a Bluetooth-hoz!) Az IEEE 802.11a és az

IEEE 802.11b szabványok már az 5.8, il-

letve 5,4 GHz-es hullámsávon működ-

nek, és 5, 11 vagy akár 54 Mb/s sebességet is el le-

het érni velük – elméletileg. Érdekességük, hogy

kétféle rádiós adatátviteli sémát is tartalmaznak,

mindkettőt a hadsereg fejlesztette ki magas fokú in-

tegritásuk és biztonságosságuk okán. No, a helyzet

azonban mégsem teljesen rózsás: hi-

ányzik a szabványból a roaming (baran-

golás) kérdésének kezelése (azaz ami-

kor egy vevő az egyik központ vételi

körzetéből átmegy egy másikéba), illet-

ve hiányoznak az olyan tesztelőírások

is, amelyekkel el lehetne dönteni: egy

adott eszköz szabványos-e, avagy sem.

Gondok azonban nem csak itt vannak. 

Bár a fejlesztők szabályozták a rendszer

biztonságát is, eddig úgy tűnik, nem

megnyugtatóan rendezték ezt. Többfaj-

ta támadással szemben nincs kellően

felvértezve: a forgalom statisztikus kiértékelésével

ugyanúgy fontos (elvben akár titkos) adatokat lehet

kinyerni a levegőből, mint új, módosított adatok

rendszerbe küldésével, de egyszerűen csak bizonyos

kódok ismétlődését keresve is dekódolhatóvá tehető

a rádióforgalom. Ezek a hibák bizony még javításra

szorulnak, bár a WLAN fejlődése és elterjedése fel-

tartóztathatatlannak látszik.

Ez nagy horderejű következményekkel járhat a jövő-

ben. Egyesek a 3G-s mobilszolgáltatók bevételeit is

komolyan csökkentő megoldást látnak benne, bár

Európában olyan nevek vannak a jelenleg robbanás-

szerűen terjeszkedő forró pontok (ezek forgalmas

helyeken elhelyezett WLAN szerverek) mögött,

mint a Deutche Telekom, a finn Sonera, a norvég

Teila és az NTT DoCoMo, de még a Nokia is beszállt az

IBM mellé a kutatásokba, így aztán nem valószínű,

hogy konkurenciát teremtenének saját 3G-s piacaik-

nak.

És akkor ki lesz a nyertes?

Valószínűleg mindhárman. Ugyanis a kábel nélküli

adatátvitel fogalma elég széles területet fed le ah-

hoz, hogy akár mindhárom fent említett technoló-

gia sikeres legyen. Különbségek talán csak abban

lesznek, hogy az IrDA szabványainak alkalmazása

nem lesz annyira szembeötlő, mint a Bluetooth-é,

mivel egyrészt az előbbiek inkább a fix pozíciójú

eszközöknél fognak elterjedni, utóbbiak viszont vár-

hatóan a mobil–mobil és fix–mobil kapcsolatban

lesznek sikeresek, másrészt az utóbbinál fel kell

majd tüntetni, hogy a felhasználónak lehetősége

van a Bluetooth alkalmazására. A WLAN-t, ha elter-

jed, észre is fogjuk venni, meg nem is. Egy vasútál-

lomáson vagy egy parkban megpihenve megszokott

lesz majd, hogy ott is van internetelérésünk, de mi-

vel saját eszközeink a vállalati, zárt WLAN-ban már

nem lesznek használhatóak biztonsági vagy egyéb

okokból, ezért ott már eszünkbe fog jutni: itt valami

kábel nélküli helyi hálózat üzemel, ami nem olyan,

mint az otthoni. Ez minden-

esetre még csak a jövő ze-

néje, de talán nem is olyan

nagyon távoli. 

Butchcoolage

Távolságok és sebességek

Távolság

Sebesség

IrDA Data

2 m

16 Mb/s

IrDA Control

5 m

75 Kb/s

BlueTooth

10 m

1 Mb/s

IEEE 802.11b

50 m

11 Mb/s

IEEE 802.11a

50 m

54 Mb/s

A DRÓT NÉLKÜLI JÖVÕ 
AVAGY: BLUETOOTH, IRDA, WLAN 

– KI LESZ A MEGVÁLTÓ?

Természetesen minket, játékosokat, leginkább az

foglalkoztat, hogy hogyan fog alakulni a WLAN

sorsa a közeljövőben. Hogyan használhatjuk

majd PC-ink összekapcsolására, miként valósul

majd meg az az álomkép, amelyben átvisszük gé-

pünket haverunkhoz, és mindenféle kábelezés,

dugdosás és windowsos konfigurálás nélkül egy-

szerűen csak lerakjuk masinánkat az asztalra, és

játszunk egymással. Így a jövő hónapban ezt a té-

mát fogjuk tüzetesebben kivesézni!

Szerkesztõi jegyzet

A DRÓT NÉLKÜLI JÖVÕ 
AVAGY: BLUETOOTH, IRDA, WLAN 

– KI LESZ A MEGVÁLTÓ?



R ohanó világunkban egyik legkedveltebb el-

foglaltságunk, hogy egyre kisebb és kisebb

termékeket állítunk elő. Csökken a mobil-

telefon, a számítógép és más elektronikus beren-

dezések méretei is. De mit tegyünk akkor, ha ne-

tán nincs pénzünk egy jobbfajta laptopra, ám

mégis számítógéppel szeretnénk elutazni valaho-

va? Mi megtaláltuk a megoldást!

Mivel szerkesztőségünk egy részének testi adottsá-

gai nem éppen megfelelőek ehhez a nemes feladat-

hoz, ezért „elővettük” nagy és erős Malachit-ot, aki

fizikailag a helyi felhozatal aktuális csúcsát képezi

(1. kép) (őt pedig szorosan követi Boe – Boe ☺). Mi-

után közöltük vele a feladat lényegét, óriás sóhajok

szabaddá eresztése után megkezdődött a küldetés.

Először is kerestünk némi „puhító” felületet, hogy

emberünk ne sérüljön meg. Kellő bepárnázás után

(2. kép) a monitor felhelyezése következett. Vigyáz-

nunk kell a nyakra és az ütőerekre, nehogy balese-

tet okozzunk (3. kép)! Miután túlestünk az első lé-

pés okozta megrázkódtatáson, jöhetett a gép fel-

szerelése. Ezt hasonló körültekintéssel kell elvégez-

nünk! A műveletek előrehaladtával emberünk még

ugyan tud mozogni, de lehetőségei egyre korláto-

zottabbak lesznek (4. kép). Innentől kezd izgalmas-

sá válni a dolog, hiszen be kell kötni az egeret, a bil-

lentyűzetet, igény szerint a hangfalakat, az öröm-

pálcát (joystick ☺), kormányt… Mi csak a legalap-

vetőbb elemekkel dúsítottuk a berendezést (5. kép).

Mindezek után áram alá kell helyeznünk az egész

mechanizmust, hogy valóban ki is lehessen használ-

ni az egész borzalmat, amit eddig összetákoltunk.

Mint láthatjátok, ezen a ponton is sikeresen vettük

az akadályokat, és  Malachit átalakult Robochit-tá…

Mostantól Billy bácsi kísérti emberünk karosszériá-

ját ☺ - magyarán fut a Windows a gépen!!! (6. kép).

Innentől kezdve pedig egészen addig szaladhatunk

létrehozott konstrukciónkkal, ameddig elér a tápká-

bel (7. kép). Ha valóban el szeretnénk utazni egy

ilyen kialakítású berendezéssel, érdemes beszerez-

nünk egy legalább 300 km hosszúságú hosszabbí-

tót! Ha utazás közben megéheznénk, természetesen

bármikor elfogyaszthatjuk étkeinket, semmiféle

akadályt nem jelent a mobil PC (8. kép). Miután el-

fáradt nagy és erős Robochit, megszabadíthatjuk a

rabszolgasorstól. Mindezek után boldogan nyugtáz-

tuk, hogy erre is képesek voltunk, és remélhetőleg

mi voltunk az elsők a világon, akik megvalósították

többek között ezt az őrületet is ☺ (9-10).

Maradjatok velünk, hamarosan jelentkezünk a

Barkács rovat VI. epizódjával!

Boe, Malachit (nagy és erős), ZeroCool, illetve

Robochit, aki Malachit digitális kivetülése a Mát-

rixban
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HARDVERTESZT-ÖSSZESÍTÕ
3D-s kártya 50 000 Ft alatt

Helyezés

1.

2.

3.

4.

5.

Ártipp

Név

ATI Radeon 8500 64 MB DDR + TV

Inno3D GeForce3 Ti 200

Abit Siluro GeForce3 Ti 200

MSI G4MX460–VT

MSI G4MX440–T

ATI Radeon 8500 64 MB DDR + TV

Százalék

95 %

89 %

85 %

84 %

83 %

95 %

Ár (Nettó)

31 900 Ft

24 200 Ft

26 900 Ft

25 900 Ft

22 600 Ft

31 900 Ft

Lapszám

2002. 03.

2002. 04.

2002. 05.

2002. 04.

2002. 04.

2002. 03.

Infó

www.ati.com

www.inno3d.com

www.abit.com.tw

www.msi.com.tw

www.msi.com.tw

www.ati.com

Értékelés

nagyon jó ár/teljesítmény viszony

nagyon kedvező ár

egész jó teljesítmény

gyors, sok lehetőség

elfogadható teljesítmény

nagyon jó ár/teljesítmény viszony

3D-s kártya 50 000 Ft fölött

Helyezés

1.

2.

3.

4.

5.

Ártipp

Név

ASUS V8460 (Ti4600)

Leadtek Winfast GeF4 Ti A250 Ultra TD (Ti4600)

Chaintech GeForce4 Ti 4600 A-GT61

Inno3D Tornado GeForce4 Ti 4600

ASUS GeForce4 V8440

ASUS GeForce 4 V8440

Százalék

95 %

94 %

92 %

90 %

90 %

90 %

Ár (Nettó)

88 700 Ft

94 900 Ft

86 800 Ft

79 900 Ft

67 700 Ft

67 700 Ft

Lapszám

2002. 06.

2002. 06.

2002. 06.

2002. 06.

2002. 06.

2002. 06.

Infó

www.asus.com.tw

www.leadtek.com

www.chaintech.com.tw

www.inno3d.com

www.asus.com.tw

www.asus.com.tw

Értékelés

ma ez a legjobb kártya a piacon

egyedi hűtés, jól tuningolható

egyedi küllem, jó teljesítmény

jó ára van

jók a mérési eredményei

jók a mérési eredményei

Hangkártya

Helyezés

1.

2.

3.

4.

5.

Ártipp

Név

TerraTec SiXPack 5.1+PCI

TerraTec DMX6 Fire 24/96

TerraTec DMX 6 Fire LT

InnoAX Pro Audio DV 5.1

Sound Blaster Audigy Player

TerraTec 512i digital

Százalék

94 %

93 %

92 %

91 %

89 %

86 %

Ár (Nettó)

19 900 Ft

63 900 Ft

35 900 Ft

14 400 Ft

14 200 Ft

7 900 Ft

Lapszám

2002. 01.

2001. 09.

2002. 08.

2002. 06.

2002. 03.

2001. 10.

Infó

www.terratec.de

www.terratec.de

www.terratec.de

www.inno3d.com

www.creative.com

www.terratec.de

Értékelés

egy kártyán minden

profi hangminőség, sok program

Minden szabványt ismer

gazdag felszereltség, nagyon jó ár

játékosoknak kiváló

digitális kimenet

Socket370-es alaplap

Helyezés

1.

2.

3.

4.

5.

Ártipp

Név

Abit ST6R

ASUS TUSL2-C

GigaByte GA 60XT

EPoX EP–3PTA

Acorp 6A815EP

GigaByte GA 60XT

Százalék

95 %

95 %

95 %

89 %

89 %

95 %

Ár (Nettó)

21 600 Ft

19 900 Ft

18 300 Ft

21 600 Ft

17 900 Ft

18 300 Ft

Lapszám

belső teszt

belső teszt

2001. 07.

belső teszt

2001. 08.

2001. 07.

Infó

www.abit.com.tw

www.asus.com.tw

www.gigabyte.com.tw

www.epox.com.tw

www.acorp.com.tw

www.gigabyte.com.tw

Értékelés

jó teljesítmény, sok szolgáltatás

kiemelkedő teljesítmény

nagyon sokat tud, jó minőség

kiegyensúlyozott, jó teljesítmény

jó teljesítmény, jó driver CD

nagyon sokat tud, jó minőség

SocketA-s alaplap

Helyezés

1.

2.

3.

4.

5.

Ártipp

Név

ASUS A7V333

AOpen AK77-33

EPoX 8K3A+

MSI KT3 Ultra ARU

GigaByte GA–7VRXP

Abit KG7

Százalék

95 %

94 %

92 %

91 %

89 %

85 %

Ár (Nettó)

29 100 Ft

bev. alatt

35 900 Ft

32 600 Ft

29 600 Ft

18 500 Ft

Lapszám

2002. 05.

2002. 05.

2002. 05.

2002. 05.

2002. 02.

2001. 11.

Infó

www.asus.com.tw

www.aopen.com.tw

www.epox.com.tw

www.msi.com.tw

www.gigabyte.com.tw

www.abit.com.tw

Értékelés

abszolút profi lap

rengeteg egyedülálló extra

nagyon jó teljesítmény

igényes, kényelmes

megbízható, funkcionális

olcsó

DVD olvasók

Helyezés

1.

2.

3.

4.

5.

Ártipp

Név

Pioneer DVD A06s

ASUS DVD E616

Toshiba SD-M1612

Samsung SD–616F

Creative DVD1610E

Pioneer DVD A06s

Százalék

91 %

89 %

87 %

73 %

71 %

91 %

Ár (Nettó)

14 200 Ft

13 800 Ft

15 900 Ft

12 800 Ft

12 400 Ft

14 200 Ft

Lapszám

2002. 02.

2002. 02.

2002. 02.

2002. 02.

2002. 02.

2002. 02.

Infó

www.pioneer.com

www.asus.com.tw

www.toshiba.com

www.samsung.com

www.creative.com

www.pioneer.com

Értékelés

abszolút megbízható

megbízható minőség

„mindenevő"

egész csendes

olcsó

abszolút megbízható

HARDVERTESZT-ÖSSZESÍTÕ

Update

Update

Update

Update

Update

Update

Update

Update

Update

Update

Update

Update

Update

Update

Update

Update

NEW
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J aj, jaj, nagy az én bűnöm! Ugyanis a legutób-

bi Arénában ajánlottam egy honlapot az

egyik kedves olvasónknak, amelyről régi já-

tékokat tölthettek le. Azonban az az oldal, ame-

lyet leírtam fejből, az utóbbi időkben kissé meg-

változott, így egészen mással foglalkozik. Mea

Culpa, Mea Maxima Culpa („Az én hibám, teljesen

az én hibám”)… Akkor itt az ideje, hogy régi játé-

kos honlapokat ajánlgassak nektek, nem gondol-

játok?

Nos, kezdjünk is bele: az a bizonyos oldal, amit az

Arénában ajánlottam, az helyesen itt található:

http://www.abandonware.net/. Végül is mi is az az

Abandonware? Olyan játékokról, illetve programok-

ról van szó, amelyeket a kiadójuk elhagyott, amely-

lyel már nem foglalkoznak, amelynek jogtulajdono-

sai már rég megszűntek, vagy csődbementek. Ezek a

játékok emiatt szabadon letölthetőek, mert egysze-

rűen már senki sem törődik velük. No persze itt iga-

zán régi játékokról van szó: minimum 5 éve készül-

tek, de általában ennél is régebben. S ez azt jelenti,

hogy sem a hang, sem a grafika nem csúcsszintű. Sőt

egynémely PC-s játékok egyenesen DOS alatt futnak

csak, így lesz elég gondunk, mire elindítjuk őket. 

Ennek a rendszernek kiváló képviselője a

http://abandongames.com/, amely egyrészt gon-

dosan elkészített, másrészt jól kitalált, hiszen a já-

tékok kategóriák szerint vannak összeszedve. Mind-

emellett fórum, hírszolgáltatás is működik. Termé-

szetesen nagyon sok játék letölthető innen, így

igencsak érdemes körülnézni.

Haladjunk tehát tovább. Következő célpontunk a

Classic Trash, (http://www.classic-trash.com) amely

igencsak eltér az előbb emlegetett helytől. Ugyanis

itt nemcsak PC, hanem C64, Amiga és Sinclair játé-

kok is megtalálhatóak. Ez azért is jó, mert a számí-

tógépes játékok történelmében a PC csak az utóbbi

években főszereplő: azelőtt más gépek és más for-

mátumok voltak a divatosak. Arról nem is beszélve,

hogy kész csoda, mik fértek el egy 48 KB-os

Spectrumba, egy 64 KB-os C64-be vagy egy 1 MB-os

(esetleg 512 KB-os) Amigába. Tudtak ezek a népek

annak idején programozni, s a feeling még ma is

verhetetlen. Ahogy illik, itt is kategorizálva vannak

a játékok, méghozzá nagyon sokféle játék, itt is van

fórum és GyIK (azaz FAQ). Érdemes végigböngészni.

Ha már szó esett más gépekről is, akkor hadd ajánl-

jak gépspecifikus honlapokat. Magyarán olyan he-

lyeket, ahol egy-egy adott géptípus játékai tölthe-

tők le. Kezdjük a felsorolást a Commodore masinái-

val, amelyek nagyon népszerűek voltak kis hazánk-

ban.  C64 ügyben a legeslegalapabb oldal a

http://www.c64.com/, ugyanis itt a letöltések szá-

ma meghaladta a 10 milliót (ami nem semmi)! Ami-

lyen C64 játék itt nincs fent, az vagy nagy ritkaság,

vagy sosem létezett (sajnos életem egyetlen C64-es

játéka, amelyben közreműködtem, nincs fent, de ez

tényleg elég nagy ritkaság). A játékok többségéről

információ, sőt screenshotok is olvashatók. 

Magyarországon volt a legerősebb az a géptípus,

amely annak idején a leggyorsabban terjedt az itt-

honi háztartásokban: a jó öreg plusziról van szó. Aki

ebben a témában szeretne jobban elmerülni, s újra

átélni a nagy plus/4 feelinget, az azonnal kattanjon

ide http://plus4.emucamp.com/. Nagy örömmel

vettem észre, hogy egykori csapatom (amelynek a

plus/4 korszakban nem voltam tagja), a

Muffbusters szerényen „One of the greatest Plus/4

groups of all time”, azaz minden idők egyik legna-

gyobb plus/4-es csapataként szerepel. Mindemel-

lett ez a pluszis oldal igencsak igényes, ajánlom

mindenki figyelmébe sok szeretettel. 

Amiga-ügyben több ajánlatom is lenne. Egyrészt a

http://www.amigagames.com/, ahol a The Golden

Amiga Games Encyclopedia is megtalálható: itt

majd’ minden Amiga játék leírása, ismertetője,

cheatje is megtalálható; másrészt itt is fel lehet fe-

dezni minden idők 50 legjobb amigás játékának lis-

táját, sőt szavazni is lehet rájuk!

Aki esetleg Amiga rádiót szeretne hallgatni, ami

egész nap Amigás játékok zenéit játssza (vannak

ilyen perverzek itt még rajtam kívül?), annak a

http://www.amigamos.com/ címet ajánlom. 

Aki ezek után még Amiga játékokra vágyakozik (s

mindehhez emulátort használ), annak a

http://www.back2roots.org/Games/ oldalt ajánla-

nám, ugyanis itt rengeteg amigás játék tölthető le

(illetve bizonyos információk megtudhatók renge-

teg amigás dologról).

Végül, de nem utolsó sorban beszéljünk egy olyan

masináról, amelyet érdemtelenül becsültünk alá kis

hazánkban. Ez pedig az Atari ST család, amelynek

több tagja is lett az évek során, s nem csak a zené-

szek körében ért el nagy népszerűséget. Azoknak a

rajongóknak, akik Atari-ügyben szeretnének prog-

ramokat és információkat szerezni, ajánlom, hogy

lapozzanak el a http://www.atari.org/ oldalra. Itt

az összes Atari típusról (még az érdemtelenül elfele-

dett Jaguárról is) megtudható minden, ami csak iz-

galmas lehet. Mindamellett aki igazi ST feelingre vá-

gyakozik, az kattintson a http://www.atari.st/ ol-

dalra, amely igazi Little Green desktop designt tar-

talmaz. 

Ha pedig régi játékgépek játékaira fájna fogatok,

akkor látogassátok meg az Emulator Heaven-t

(http://www.angelfire.com/ok/magen/), ahol

SNES, NES, N64, GameBoy, SMS, Genesis és

GameGear játékok és ezekhez kapcsolódó informáci-

ók találhatók meg.  

Gyu

Furcsa ez a cím. Az ember ugyanis azt várná, hogy

igazi bizsergető mozit lát majd, ez a film azonban

minden, csak nem bizsergető. Talán rossz volt a ma-

gyar fordítás, talán csak hagytam magam félreve-

zetni, nem tudom. Mindenesetre a „vígjáték” meg-

határozás szerintem megtévesztő, ez inkább egy

igazi angol dráma, amelyben egy megöregedett

(majd később visszafiatalodó) Andie MacDowellt lá-

tunk viszont két barátnőjével, akik bagóznak, isz-

nak, és állandóan gondjaik vannak a pasikkal. Ám

a főszereplő életébe berobban egyik volt tanítvá-

nya, a kölyökkorból épp kinőtt orgonista. A barát-

nők színtiszta szívjóságból megpróbálják leépíteni

a kölyköt, nem véve észre, hogy Kate (Andie

MacDowell) végre boldog. S a leépítési kísérletek

halálos tragédiába fulladnak. 

Elgondolkodtató a morális tanulság is: van-e jogunk

ahhoz, hogy barátunk életébe beleszóljunk, hogy

olyasmire kényszerítsük, ami szerintünk jó lenne ne-

ki? Van-e jogunk kívülállóként átalakítani más em-

berek életét, azt gondolva, ettől jobb lesz nekik, fő-

leg akkor, ha a miénk is egy csődtömeg. S végül:

meg lehet-e bocsátani legjobb barátunknak, aki jó

szándékkal bár, de elrontotta a boldogságunkat?

Érdekes film, szomorkás és elgondolkodtató: semmi

köze a vígjáték műfajhoz.

A címben említett szereplő, Mr. Deeds egy apró ame-

rikai városban él boldogan, egy pizzériát vezet, ahol

mindenki szereti, ő pedig bugyuta verseket faragva

éli egyszerű életét. Azonban egy távoli és számára

ismeretlen nagybácsi végrendeletében 40 milliárd

dollárnyi vagyont hagy rá, ami miatt élete teljesen

új kerékvágásba kerül: el-

megy a nagyvárosba, plety-

kalapok címoldalára kerül,

bulvárosított tv-műsorok

foglalkoznak vele, sokan

próbálják megpumpolni és

lejáratni. Ráadásul belép az

életébe egy lány, akit

Winona Ryder játszik. A fő-

szereplő beleszeret a gyö-

nyörű nőbe, miközben rava-

szul kisemmizik, és megaláz-

zák. Mindezt persze jó balek-

ként, jó szívvel tűri. Majd

amikor elege lesz az egész-

ből, visszatér saját kis falujába, hogy folytassa addi-

gi életét: talán Ő az az ember, aki leggyorsabban ve-

szített el 40 milliárd dolcsit. Természetesen minden

jó, ha jó a vége, s ezt meg lehet tudni ebből a kelle-

mesen megmosolyogtató, bár semmi forradalmit

nem nyújtó „limonádé” vígjátékból, amely kelleme-

sen eltölthető másfél órát ajándékoz a nézőnek.

Nem lesz kultuszfilm, de attól még egész jó.

Emlékeztek még arra a kisegérre, akit a Little család

örökbe fogadott mindenféle kalandok árán? Annak

idején még Hógolyó, a macska többször is fel akarta

falni, de ez már akkor sem sikerült neki...

A Little családban nőnek, növekednek a gyerekek,

Stuart is iskolába jár, de ahogy változnak az idők,

úgy a barátságok is: házon kívül

kell az egérkének új barátot

szereznie. Egy megsebzett kis-

madár hullik autójába, miköz-

ben hazafelé tart a suliból: s ő

akkor még nem tudja, hogy

mindez csak a gonosz sólyom

trükkje és csele. Egerünk megtalál-

ja az igaz barátságot, majd el is ve-

szíti hamar: Hógolyó segítségével

azonban máris nekiindulnak, hogy

megtalálják a madárkát. No per-

sze van itt ka-

land bőven:

légi harc,

szemetesuszály,

festékesdoboz és

mindenféle üldö-

zések színesítik

ezt az aranyos fil-

met, amelyben az

állatfigurák gon-

dosan kidolgozot-

tak továbbá szé-

pen animáltak

– igazi családi

mozi.

Na végre egy igazi angol komédia, amelyben Hugh

Grant nemcsak egyféle arcot tud vágni, hanem a lé-

hűtő, ingyenélő, semmittevő szerepe is nagyon jól

áll neki. Ő az, aki szigetnek képzeli magát, miközben

csak egy üres léggömb, semmi más. Az események

sodrásában ismerkedik össze Marcusszal, akit az is-

kolájában mindenki csúfol, mert furcsa és különc. S

a két ember között hihetetlenül furcsa barátság szö-

vődik: jól egymásra találnak, miközben nagyon sok

szellemes, mosolyogtató és kellemes kalandon át jut

el mindenki a boldogságig, az elismertségig. Mind-

ehhez persze nagyon is emberi szituációk teremte-

nek igazi keretet. Én nagyon, nagyon jól szórakoz-

tam ezen a filmen, amely ízig-vérig szellemes és bá-

jos angol vígjáték, még akkor is, ha mostanában az

angol humor szóról az abszurd jut az emberek több-

ségének eszébe. Erősen ajánlott!

Elöljáróban leszögezem: valami miatt Nicole Kidman

nagyon nem jön be nekem. Tudom, hogy ez roppant

szubjektív dolog, emiatt azonban eny-

hén rossz szájízzel kezdtem nézni

ezt a filmet. A történet rém egy-

szerű: az unalmas városkában

unalmas életet élő unalmas

banktisztviselő unalmában az

interneten keres feleséget. S talán va-

lamelyik régi James Bond-filmre emlék-

szik, így a From Russia With Love szolgálta-

tást veszi igénybe. Meg is érkezik a kisze-

melt hölgy, akiről kiderül: nem elég, hogy

dohányzik, de még angolul sem tud. S ami-

kor a lány születésnapja van, betoppannak

régi barátai, aminek következtében John

(Ben Chaplin) egész élete összeomlik,

hiszen fény derül a szélhá-

mosságra. Azonban

a történetnek ezzel

még nincs vége: a

rosszak elnyerik büntetésüket, a jók

meg a jutalmukat. Vagy mégsem? Két-

ségtelenül egyéni ötlet, amelyre még

ráfért volna egy icipici polírozás.

Gyu

Bizsergés

Crush

Onlány

Birthday Girl

A Kismenõ

Mr. Deeds

Stuart Little, kisegér 2.

Stuart Little 2
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About a Boy
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A könnyűzenei élet egyik legérdekesebb jellegzetes-

sége az, hogy egy-tt halad a korral. Ez leginkább

olyan előadókra vonatkozik, akik már 10-20-30 éve

a placcon vannak, és azóta ismerik őket világszerte.

Ennyi idő alatt számtalan új stílus kerül elő, így aki

a siker közelében akar maradni, az kénytelen válta-

ni, vagy beépíteni az új elemeket. Ez történt Mike

Oldfield esetében is. Új lemeze, a kissé relaxálós

Tres Lunas bizony nem az a csodás, invenciózus,

progresszív rockzene, ami a Tubular Bells II volt, ha-

nem ez bizony már az electronica kategóriájába tar-

tozik. S ahogy hallgattam, bizony szinte minden

hangszer elektronikusan gerjesztett. Ez pedig ne-

kem, aki ősi Oldfield-rajongó voltam, kis csalódást

okoz. Mindenesetre a mai időkhöz kiválóan illeszke-

dik az album: békés, nyugodt és pihentető ethnós

zene.

Több szempontból is nagyon örülök ennek az album-

nak. Először is azért, mert magyar zenekarról van

szó, másodszor azért, mert bár itthoni stúdióban

vették fel, mégis világszínvonalú, harmadszor pedig

azért, mert egy kiváló gótikus lemezt tarthatok a ke-

zemben. Nagyon kellemes női ének, kemény riffek,

egy kis lágyító szőnyeghangzás, lendületes dübörgés

jellemzi. Zseniális a borító, fantasztikus a stúdió-

munka, talán még csak egy kicsit érnie kellene a tár-

saságnak. Egy dolog biztos, hogy az aránylag egy-

szerűbb (no persze ez is relatív, mert egy nu-metal

társasághoz képest ezek hihetetlenül bonyolultak)

kíséretek, progresszív elemek mellett az énektémák

sokrétűsége az, ami miatt kétségtelenül érdemes ezt

a korongot minden gótikus rock iránt rajongónak

meghallgatnia. Én nagyon szerettem a csodásan szé-

pen szóló billentyűsöket, a férfi vokalistát, és a le-

mezt befejező Daimonion a kedvencem lett. 

No kérem szépen, ez a teljesen szolid kinézetű fiatal-

ember egy magyar dídzsé, aki egy pillanatig sem tit-

kolja, miért készült ez a lemez: nem ad neki hangzatos

címet, sztorit, körítést: egyszerűen csak diszkózni kell

rá (tudjátok, heveny rángatózás monoton ütemre).

Sőt, a diszkóba járók még testük kívánatosságának fo-

kát is emelhetik, hiszen a lemez mellé szolibérlet is

jár! Na ez a nem semmi, máris látom magam előtt,

amint a szolicica dizsilányok egymást alázzák dj

lotters albumáért. Végighallgatva a lemezt egy dolog-

ra rájöttem. Méghozzá arra, hogy a mindössze két sa-

ját szerzeményt tartalmazó remix album nagyon is jó,

hiszen dj lotters a klasszikus diszkó rengeteg elemét

felhasználta saját remixeihez. Én úgy érzem, hogy az

egyik legkellemesebb magyar remix album, amelyet az

utóbbi években hallottam. Kiket is remixelt? Grace Jo-

nes, Negrocan, Gigi’d’Agostino,Sylver IIO, ATB, Sono

és még sokan mások...

Néhány elektronikus zenei anyag meghallgatása

után igazi lelki megnyugvást jelentett az Enchant új

albuma, ugyanis az általam olyannyira imádott prog-

resszív rock vizeire lehetett elevezni vele. Elég nehéz

besorolni, kik is ők valójában, hiszen rengeteg

Kansas-, Genesis- és egyéb klasszikus hatás mellett

(az énekes, Ted Leonard akár a Kansasban, akár

a Spock’s Beardben is énekelhetne), a Dream

Theater rajongói is azonnal megkedvelik majd. Apro-

pó Spock’s Beard: a Monday című dal mintha egyene-

sen egy SB lemezről szólna. Ugyanúgy hallani itt

Flower Kings-es hatásokat és egyéni megoldásokat

is. No persze, akik a Transatlantic Projectet hallgat-

ják, azoknak is be fog jönni. Tehát megállapíthatjuk,

hogy az Enchant egy olyan progresszív rock zenekar,

amely mindenkinek megfelelő és jó, aki ezt a stílust

nagyon kedveli. Sőt azoknak is, akik csak kicsit.

Gyu

A címadó dal reszelős, nu-metal, grunge lendülete

után az ember valami nagyon hasonlót várna. Ahogy

ez lenni szokott, bizony ügyesen választották ki

a producerek, hogy melyik legyen az első nóta. Bár

a címadó dal lendülete nem tart ki túl sokáig, kiváló

felütés ennek az albumnak. Külön kiemelném az in-

venciózus DoN’t Forget Me, a bármely amerikai ti-

nifilmbe elmenő slágeres The Zephyr Songot, a szív-

szaggató I Could Die for Yout, amelyben billentyű-

sök is megjelennek (ami nemhogy nem tesz rosszat,

de egyenesen rengeteget javít).  Továbbá szerencsé-

re ismét találkozunk vonósokkal (még ha szintiből

és csak epizódszerepben, akkor is), így igazán szí-

nes volt, maradt és (reméljük) lesz a RHCP zenei ar-

zenálja. Nagyon kellemes album a By the Way,

RHCP-rajongóknak nagyon nagyon, másoknak csak

nagyon ajánlott.

Érdekes az áthallás. Mike Oldfield lemezének is köze

van a Holdhoz (méghozzá háromhoz is), a három

zseni új albuma szintén a Holdról szól (legalábbis

odavalósi bébikről). Donati, MacAlpine és Sherinian

mesterek olyan muzsikát rittyentenek elénk, hogy

a progresszív rock rajongói a leesett állukat keres-

gélik majd órákon keresztül. Szinte végtelen zenei

tudás, hihetetlen virtuozitás, brilliáns dalírás jel-

lemzi a lemezt. Mielőtt azonban elmennétek sorba

állni a legközelebbi hanglemezboltba, és egymás

kezéből tépkednétek ki a Moonbabiest, el kell

árulnom valamit. Ez nagyon nehéz zene. Mondhatni

hihetetlenül bonyolult és cizellált, ugyanakkor ér-

dekes váltásokat, hangnemeket és ritmusokat tar-

talmaz. Kétségtelenül figyelemre méltó album, fő-

leg Dream Theateren vagy egyéb progresszív metál

és rockzenén nevelkedetteknek.

Mike Oldfield

Tr3s Lunas

Without Face

Astronomicon

DJ Lotters

Discosensation

Enchant

Blink of an Eye

Red Hot Chilli Peppers

By The Way

Planet X

Moonbabies
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Felemás érzülettel viseltetem a könyv iránt. Egyrészt

továbbra is örömmel tölt el az emberiség évezredek

alatt felhalmozott építészeti emlékeinek felsorolása,

amelyek között bizony ötezer évnél idősebb is található

(ezúttal csak a jelen kötetben szereplő épületekre uta-

lok). Úgy érzem, jogos a büszkeség és a csodálat,

amelyet a kőkorszaki ember kultikus építményei vagy

Angkor templomai kiváltanak belőlem.

Másrészt viszont elszomorító, mennyire kiirtottuk boly-

gónk erdeit, s csupán most, az utolsó pillanatokban di-

csekszünk egymásnak a legtöbb esetben véletlenül

megmaradt rengetegekkel, turisták által nem látoga-

tott tengerpartokkal. Talán ideje lenne számba venni az

emberiség után a bolygó örökségét is, ha már a

globalizáció és a civilizáció mindezt lehetővé teszi. Ki

tudja, egyszer még számon kérhetik tőlünk.

– Cromwel –

Sci-fi helyett ez-

úttal magvas

gondolatokkal és

bőségesen áradó

önéletrajzi visz-

szaemlékezések-

kel lepte meg ra-

jongóit ez a szi-

kár, dohányfüst-

be burkolózó fi-

gura, akinek má-

ra sikerült igen-

csak előkelő he-

lyet kivívnia ma-

gának a műfaj

díszpáholyában.

Nézeteit tovább-

ra sem rejti véka alá, és a maga kissé fanyar módján

nincs túl jó véleménnyel rólunk. Legégetőbb problé-

mának a magányt tartja, és egy új, minden aktuális

kérdésünkre választ adó vallás (vagy ha úgy jobban

tetszik: új erkölcsi rend) megalkotását szorgalmaz-

za. Az ezzel kapcsolatos miérteket és hogyanokat

alaposan kivesézi e könyv lapjain.

Azért azoknak sincs okuk szomorkodásra, akik a

visszaemlékezések helyett inkább egy szellemes sci-

fi írást vártak volna a szerzőtől. Nekik íródott a 252.

oldalon kezdődő, „A kozmosz megba***sa” című

rövid novella.

– Cromwel –

Aki valaha is lá-

tott AD&D-t (ma-

napság D&D-nek

hívják, csak így

szerényen) az

nagyon jól ismeri

a Forgotten

Realms világát.

Ez az a hely, ahol

a legelső AD&D

kalandok ját-

szódtak, ahol az

alapvető szabá-

lyok kialakultak.

Ebben a világban

játszódik az Elminster sorozat, amelynek harmadik kö-

tetét tarthattam a kezemben ezekben a napokban. 

Elminster, a főmágus hihetetlen ajánlatot kap: s bár-

mennyire megvan is mindene, hiszen nagy a hatalma,

viszonylag szabadon éli világát, ráadásul egy igazi is-

tennő szereti, azért csak többre vágyakozik. Maga is is-

tenné szeretne válni, hisz úgy gondolja, hatalma pre-

desztinálja erre. Azonban az istenné válás nem egysze-

rű, s bizony nem is egy rossz dolgot kell véghezvinni

hozzá, amely nagyon is megváltoztathat még egy, a szí-

vünknek oly kedves főszereplőt is. Elminster pedig el-

bukja a próbát. Vagy mégsem? Ezért érdekes ez a könyv,

amelynek várhatóak további folytatásai is.

Gyu

Talán még

emlékeztek a

szerzőpáros

legutóbbi kö-

tetére, a Ha-

lálbrigádra,

amely humo-

rával, ked-

vességével és

történetével

azonnal vi-

lágsikerré

vált. Ez volt

az a könyv,

amelyben a

Dragonlance

világában eleddig halálosan gyűlölt sárkányfattyak

végre „emberiek” lettek, s egyszerűen fajuk fennma-

radásáért küzdenek. Eredetileg a sorozatba nem volt

betervezve ez a könyv, a Halálbrigád világkörüli sike-

re arra késztette a kiadót, hogy legyen folytatás. S

szerencsére meg is született. A Sárkányfattyak hatal-

mas harcban állnak, miközben egyre fogyatkoznak. A

parancsnok, Kang nem érti, mi történik. S mindehhez

hozzájárul az, hogy a megtalált nőstények ellenére

kihalásra vannak ítélve, ha elfogynak egyesével, illet-

ve felmorzsolódnak a harcokban. A szituáció, amilyen

reménytelinek tűnt az előző kötetben, annyira re-

ménytelen most...

Gyu

Akik szeretik a

középkori Japán

világát, ne adj’

isten rajongtak a

Shogunért, eset-

leg kipróbálták

magukat valami-

lyen szerepjáték

„keleti” kiter-

jesztésében,

azok nagy öröm-

mel hallhatták

annak idején a

Legend of the

Five Rings gyűj-

tögethető kártyajáték megjelenését. Bevallom, ma-

gam is játszottam vele, és nagyon tetszett. S ahogy ez

lenni szokott, a siker egyéb termékekben is jelentke-

zett, hiszen megszületett a LOFR szerepjáték, s egyre

több regény jelent meg, amely ezzel az igen sikeres vi-

lággal foglalkozott. Mielőtt bárki hamar elcsábulna, a

Sárkány már a hatodik tekercse a hét kötetet számláló

sorozatnak, amelynek több előző részéről Cromwell ba-

rátom is írt. A könyv változatlanul hihetetlenül igényes

kiállítású, s ebből a részből kiderül: az ezer éve elrejtő-

zött titokzatos klán felbukkanása, a Nagy Sárkány és

legendája, illetve a világvége hogyan kapcsolódik egy-

máshoz.

Gyu

Ez a történet

nem éppen a

vidám és bol-

dog jövőben

játszódik. Az

utcákon élőha-

lottak

grasszálnak, a

patakokat ron-

tás és mérge-

zés fertőzi. Ha

jobban bele-

gondolunk, az

emberiség,

mai életritmu-

sát követve, le-

het, hogy hamarosan eléri ezt a szintet. A Sötétség vi-

lágában nemcsak vadászok, hanem természetfeletti el-

lenfeleik is jelen vannak, a mágia, a szellemek egyre

jobban hozzátartoznak a mindennapi élethez.

Kaitlin, a kötet főhőse is elmenekül a nagyvárosból,

hogy megtalálja önmagát, a vadonbéli egyedüllét

azonban minden előnye ellenére hatalmas hátrányára

is válik, hiszen gyógyíthatatlanul magányos lesz. Meg-

jelenik azonban egy titokzatos idegen, aki erőszakos-

ságával segít abban, hogy Kaitlin megtalálja az egyen-

súlyt saját és a szellemek világa között. Bizakodva vá-

rom a hasonlóan izgalmas következő részt, amelynek

címe: Ítélethozók.

Gyu

Gherbord Fleming

Vadász és préda – A vérfarkas

Delta Vision Kiadó, 2002

Ree Soesbee

Sárkány

Delta Vision Kiadó, 2002

D. Perrin, M. Weis

Az utolsó erőd

Delta Vision Kiadó, 2002

Ed Greenwood

Elminster megkísértése

Delta Vision Kiadó, 2002

Kurt Vonnegut

Virágvasárnap

Maecenas Könyvkiadó, 2002

A világ kincsei 4. 

Az emberiség öröksége

Magyar Könyvklub, 2002
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Szevasz Badi!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!        

1.Tropicho és gta3 demó lesz?

2.Honnan lehet a Max Maynehez cuccokat letőlteni? Az az

újság elveszett amibe benn volt.

3.TIPP:A Max Payne azon pályálya amelyikben azt a fószert

kell kinyírni aki meg vert a baseball ütővel le lehet

egyszerüsíteni ,hogy a bár ajtót meglőjjük winchesterrel ak-

kor a bent lévő fószer kinyirja az egyik mukit.(köszönd meg)

3.A Jedi Knight 2 demójába amikor kinyirom a piros kardos

mukit akkor egy rohamos jön és belehet menni még

háromhoz,kinyirom őket és van egy kék ajtószerüség azt

,hogy kell hatástalnítani ,hogy ne legyen olyan kék izé?

4.Nézzétek meg a www.tar.hu/polyak2 honlapot és nézzé-

tek meg milyen mert szerintem gyér ,de az őszintét nem

lesz baj mert ismerem.

1. Lesz. Egyszer biztos… ☺☺

2. www.google.com. Írd be: „max payne downloads”.

Sok sikert!

3. Megköszöntem. 

Megint 3. Nyomd meg a kék izét hatástalanító gombot ☺☺.

5. Mit is mondhatnánk erre? Jó. ☺☺

Haho, haho vagyok

Kerdes: amiert a BG-e nincs meg attol meg a Clone

Champains elindul? Na tobbet nem zavarok. Bye

Nem.

Üdv Bad Sector!

Egy egyszerű kérdésem volna: A Commandos 2-ben hogy

lehet megkötözni valakit?

Kötéllel ☺☺. Poént félretéve: nyomd meg az ütés gombot

([q] gomb a billentyűn). Klikkelj azon a német katonán,

akit le akarsz ütni. (Hátulról lopakodj mögé.) Ha földön

fekszik, akkor nyomd meg a [shift]-et, és ezzel máris

megkötözted.

A GTA III játékkal kapcsolatos a kérdésem. A küldetés a kö-

vetkező. Először is szereznem kell egy kolumbiai „gang

car“-t. Ez sima ügy. Utána oda kell menni vele egy parkoló-

házhoz. Felmenni a legfelső szintre. Rövid animáció, hogy

a jakuzák ott figyelnek. ÉS EZUTÁN mit kell csinálni? Ha

kiszálok lebuktam. Ha elütöm az összesset akkor sem jó.

De leginkább mindíg felrobbanok :-)). Mit kell itt csinálni?

Kezdek lassan bezizzeni ettől a küldetéstől.

Idézem magam ☺☺:

A Yakuzáknál lesz egy olyan küldetés, amit elég nehéz

teljesíteni… Egy halom maffiózót kell elintézned a vá-

ros különböző pontjain. Nagy szükség lesz a mesterlö-

vész puskádra, úgyhogy ha egy kórházi ápolás miatt el-

veszítetted, akkor vegyél egyet a fegyverboltban. Az el-

ső adag talján gyereket a parkban szedheted le – ezzel

még nem lesz gond. Másodszorra a kombiban lévőkkel

érdemes leszámolni (persze nem muszáj ebben a

sorrendben…). Sorozd meg őket kézigránátokkal: ha jól

dobod, akkor rögtön fel is robbannak, ha nem, akkor ki-

szállnak és Uzival, vagy puskával kell kinyírnod őket.

Végül az emeletes bérházak erkélyein álló maffiózókat

csak úgy tudod elintézni, ha felrohansz a szemben lévő

szálloda legfelső teraszára, és innen szeded le őket!

Helló!

1. Szeretném megkérdezni, hogy az F1 2002 csak

GeForce2-es grafikus kártyával indul-e el. Konfiguráci-

óm: ASUS alaplap, 600MHz-es processzor, 256Mb SD

RAM, ASUS V3800 Magic grafikuskártya.

2. A Flight Simulator 2002 a fent említett gépen hogy futna?

3. Király az újság!

1. Az F1 2002 természetesen nem csak GeForce 2-es kár-

tyákkal megy. Mással is. A konfigod szerintem nagy-

jából jó hozzá, bár egy kicsit több RAM nem ártana.

2. Tűrhetően. Ehhez is jó lenne még egy kis RAM.

3. Köszi, igyekszünk. ☺☺

Hi! A Tony 3al kapcsolatban kérdezek kettőőőőőőőt!

1. Hol lehet frankó parkokat letölteni a netről?? (Nem köll

parkeditoros pálya)

2. Hogy lehet saját zenéket berakni????

Lécci írgyatok!!!

Már unom a zenéket meg a pályákat is. Küldhettek is vala-

mi jó parkot!!! De jó legyen áááám!!!!!!!!

1. A www.planettonyhawk.com a legjobb, de ha már is-

mered, akkor használd a www.google.com keresőt.

2. Zene ügyek. Először is a www.smacker.com honlapról

töltsd le a Bink Radtools programocskát. Az mp3 file-

okat úgy tudod binkesíteni, ha klikkelsz a Bint it! gom-

bon. A thps3/music könyvtárba kell bemásolni a kész

zenéket. Sok sikert!

Parkot nem küldünk, mert rossz fiú voltál, és egyébként

is, azért mert csak! ☺☺

Hi! 

Lécci segítsetek,elakadtam annál a küldetésnél a GTA3-

ban,amikor a Santoro elküld a Luigi klubja elé,és ott jön

ki 1 csávóember.Na,az beszáll egy taxiba,és ha elhajt,

hopp, Mission failed. Lécci help,me má nagyon akarok

vele jáccani továbbra is!

Le kell lőni a fickót távcsöves puskával.

Hali!!!

A segitsegedet szeretnem kerni!!! Elakadtam a Sof 2-ben

vegigvittem Hong Kong-ot es azutan visszamegyek Sam-

hez de a bolt felrobban. En bemegyek eljutok Sam-hez fel-

veszem a fegyvert de az istennek sem tudom hogy merre

kell menni kimentem az utcara ott beszelgetnek azutam

meg semmi legyszi segits. (pliiiiz)

Samet egyelőre hagyd békén, inkább menj keresztül az

újonnan felrobbant lyukon, majd menj lefelé egy létrán.

Menj be egy másik szobába, majd fordulj jobbra és for-

dítsd el a kereket, hogy leállítsd az áramló gőzt. Menj

vissza Samhez, ahol most már keresztül tudsz menni

azon az ajtón, amelyen eddig a gőz miatt nem tudtál.

Have Fun!

Bad Sector

N em is forró, nem is fekete, de tutira nem alszol

el tőle: itt a legújabb KV-szünet! Szokás szerint

a nemrég megjelent sikerprogik (GTA3, SOFII)

okozták a legtöbb problémát, de olyan régi kedvencek is

előkerültek, mint a Tony Hawk 3, és persze az egyik leg-

nehezebb teljes játékunk, a Septerra Core is sokatoknak

okozott gondot. Segítség alant.

Hello Bad Sector / Gamestar szerki !!

Jó az ujjság, meg minden, de most nem ezért írok ..... ha-

nem szeretném Septerra Core ügybe segítségedet / segít-

ségeteket kérni.

Ott vagyok elakadozva, hogy a világ bazár alatt Marduk vá-

rosában vagyok és a kardjait kéne megszereznem, nálam

Kyra tükre, ott álok egy lyukas fal előtt egy fénysugár mel-

lett, megpróbáltam beleirányítani a fényt a falba, ekkor

Maya csak annyit mond, hogy valami erősítő kéne a fény-

nek, nem tudod / tudjátok mit kéne tennem / szereznem???

A segítséget előrre is kösssz!!!!!

U.I.: Amugy nagyon frankó a végigjátszás a játékhoz, csak

ez pont kimaradt belölle �

Ooops. Ez lehet, hogy kimaradt… Sorry. Szóval Kyra tük-

réhez először is szükség van a keretére is, amelyet

Connor megölése után kapsz meg. Ha ez megvan, akkor

a Shell 7-en lévő bányásznak mutasd meg, erre azt

mondja, hogy bele tudja rakni a keretet. 

Sof2-ben a kórház tetjén lévő pályán megvan az m60-asom

most mit csináljak a helikopterrel?

Én rakétavetővel szedtem le. Elég nehéz volt eltalálni,

pláne hard fokozaton, viszont hatékony ☺☺. Felrobbant

és lezuhant.

Hello! A GTA3-mal kapcsolatban lenn egy kérdésem:

Mikor belépek a menübe csak sárga csík látszódik a  betük

helyén, tehát nem látok semmit! Esetleg az XP miatt van?

Légyszi segítsetek!! Nagyon szeretnék vele játszani! Ja, és

egyébként eredeti a game. Várom válaszotok.

Megvettem a GTA3-at, az OK volt. Azután feltelepítettem

a GTA3-at, és az még mindig OK volt. De miután  elindítottam,

már csöppet sem volt OK. Ugyanis egyszerűen nincsenek fel-

iratok és a kurzor mellett is van egy nagy  fekete négyzet.

Mi a megoldás erre a (számomra) megoldhatatlan problé-

mára? (A gépem minden tekintetben megfelel a minimum

konfigurációnak.)

Hali!

Igen, ez egy ismert GTA 3-hiba, Windows XP-vel és

GeForce kártyákkal fordul elő. Szedd le a patchet a hiva-

talos honlapról, de a Windows XP-hez kiadott valami-

lyen Direct3D-s javítás is segíthet.

Szeva annak aki válaszol a levelemre!

Van 1 nagyon láma kérdésem, mégpedig: a simcity3000-

ben hogy a jóégbe lehet profitot termelni??? Szép nagy vá-

ros, eszi a pénzt, bevétel

semmi, 100000

tartozás.....

Ha valaki segít akkor kösz :)

Hali!

Hát, ez a pénz dolog egy-

aránt nehéz ügy a valódi és

a Sim City-polgármeste-

reknek is ☺☺... Azt tanácso-

lom, hogy eleinte ne építs

tűzoltóállomást, mert csak

a pénzt viszi, és úgyis ke-

vés a tűzeset. (De azért

hagyd ki neki a helyet.) Ha

már elég sok lakosod van,

akkor is inkább az ipari ne-

gyedbe telepíts ilyet. 

Sziasztok!

Lenne egy kerdesem.

A gta3-ban nem tudom hogyan kell a tobbi varosba eljutni,

mellesleg ha tudsz adj meg legyszi egy palyakodot.

Ha tudod a valaszt legyszi uzend meg. Köszi

Akkor tudsz majd átjutni a másik városba, ha a főkülde-

tésig eljutsz egy bizonyos pontra ☺☺... Nem akarom lelő-

ni a poént, de ha teljesíted a missziókat, akkor biztosan

el fogsz jutni oda. 

Csövi!

Kellene egy kis segitség a Baldur’s Gate-ben! Ott amikor

találkozok Lothandarral, megmondja hogy

megmérgeztek,és segít megtalálni az ellenanyagot , ha se-

gítek neki (geas vagy valami ilyenféle scroll kell neki

a water queen-től). Elviszem neki a scroll-t idead egy

antidotet és azt mondja, hogy a másikfele Marek-nál van.

Elmegyek kinyírom Marek-ot elveszem tőle az ő antidoteját

és nem tudom hogy hogyan tovább!Ha megiszom csak si-

mán a Marektól elvett antidotet nem történik semmi!Mit

kellene csinálnom?Esetleg összekeverni a két antidotet, de

hogy?Ha lehet akkor részletesen írd le a megoldást, please!

Szia!

Ha teljesíted a küldetéseket, akkor automatikusan

meggyógyulsz, nem is kell meginnod az ellenmérget.

Csá Bad!

Elakadtam a Medal Of Honor-bban. The Bridge pályán.

Amikor a tankokat kell a légierővel szétlőni. A főtankot

nem lövi szét a légierő!! És a főtank szétlövi az én tanko-

mat. HELP!!!!!! Nem tudok tovább jutni. Van valami pálya

átlépő cheat??????????

Ha kijelölöd a kukkerrel, akkor ezt is szét fogják lőni,

mint a többit, ne aggódj. Cheatek a régebbi számaink-

ban vannak erről a játékról is.

GameStar

BESZÉLGESSÜNK A
JÁTÉKOKRÓL...

A KV-SZÜNETBEN!
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BESZÉLGESSÜNK A
HARDVEREKRÕL...
A KV-SZÜNETBEN

S ziasztok! Ebben a hónapban újfent egy oldalon

jelentkezik hardveres segélyvonalunk nyomta-

tott kiadása. (Azért „nyomtatott”, mert egyéb-

ként természetesen továbbra is online a segítségnyúj-

tás, tehát mindenkinek válaszolunk e-mailben is, csak

a legtanulságosabb eseteket emeljük ki az újságban,

mindenki okulására.) Jah, és remélem, ebben a hónap-

ban nem tréfálkozik velünk a technika ördöge sem, és

egy teljesen új, frissen szerkesztett KV-szünetet olvas-

hattok alant ☺☺!

Jó nyarat nektek srácok! Lenne egy nagyon fontos téma,

amiben a segítségetek szeretném kérni, bár nem tudom,

mennyire kapcsolódik ez a hardware témához. Szóval az

van, hogy a van nekem egy Pentium II-es laptopom 64MB

RAM-mal Ati kártyával (8MB) és egy külső Motorola mo-

dem, infra. A lényeg, hogy a gépet szeretném összekötni

a mobilommal és netezni vele, ha elutazok, akár út közben

is! Itt felmerül a GPRS vagy adat kapcsolat is de nem tu-

dom melyiket lehet így használni és milyen gyors. Kérlek,

segítsetek, ha tudtok, hogy ezt hogyan kell megoldani és

milyen kábel kell hozzá meg progi, mert nagyon sürgős

lenne! Köszi előre is és ha lehet, tegyetek be az újságba,

mert lehet, hogy mást is érdekel ez a téma! 

Ja a mobilom: Siemens ME45-ös! 

Nos, a problémád maximálisan a hardver kérdéskörébe

vág, ugyanis manapság egyre elterjedtebb, hogy az embe-

rek mobilon keresztül csatlakoznak a netre! Szóval az em-

lített kérdésre a legegyszerűbben úgy lehet válaszolni,

hogy nem kell hozzá más, mint egy működőképes mobil

(erre alkalmas technológiával ellátva, pl. GPRS, HSCSD

stb.), a hozzá tartozó szolgáltatás aktivizálása (általában

előfizetés esetén lehetséges) és egy számítógép,

notebook, PDA vagy bármilyen más eszköz. Ezek után, ha

a szolgáltatás aktív, és a szolgáltató megadta a beállítá-

sokat, akkor már csak a mobilodat kell összekötni a ki-

szemelt számítógéppel. Ezt infrával teheted meg a leg-

könnyebben: csak aktivizálni kell, és a noteszgép,

valamint a mobil infráját egymás felé fordítani lehetőleg

egy méter távolságon belül, és már működik is. A sebes-

ség változó, de mivel a te telefonod GPRS (adatkapcsolt)

technológiát használ, és mivel ez a leggyorsabb, ezért ezt

érdemes használni, az átlagsebesség pedig kicsivel lesz

csak lassabb, mint egy „mezei” 56k-s modem esetében. 

Érdekelne a véleményed alaplap vásárlás tekintetében!

A boltban azt mondják, hogy a Tomato alaplap nagyon jó

alaplap és vegyem meg azt, mert nem olyan drága. Ez igaz

is, mert szerintem tényleg baromi olcsó, viszont arra gon-

doltam, ha megveszem, akkor tudnék mellé még enni

ebból a pénzből 256MB SD RAM-ot. Szerinted megéri ol-

csóbbat venni, vagy inkább vegyek drágább Abitot? Azt

mondják a haverok, hogy nem sokkal gyengébb a Tomato

mint az Abit, és vegyem azt, meg tuningolni is akarom ké-

sőbb, erről mi a véleményed? Arra gondoltam, hogy leír-

hatnád kb. mennyire éri meg ezt vennem. Szeva és min-

denkinek jó munkát, nyaralást, Gyu-nak meg üzenem hogy

meglesz az a SAAB :) 

Sajna nem írtál pontos típusokat, ezért csak általában

beszélhetek a két márkáról, és itt kérek elnézést min-

denkitől, akit megbántanék a válasszal. Szóval a két

alaplap között ég és föld a különbség. Az a bizonyos ár-

rés (megjegyzem, nem is kicsi) tökéletesen mutatja,

hogy mennyivel gyengébb az egyik a másiknál. Az Abit

azért egy elég komoly márka, és a Te érdekedben min-

denképpen azt tanácsolom, hogy azt vegyél, mert sok-

kalta megbízhatóbb, gyorsabb, tuningbarátabb és nem

utolsósorban időtállóbb, mint a Tomato alaplapok.

A túlhúzásról pedig csak annyit, hogy ha ezen töröd a fe-

jed, akkor a Tomato alaplap szóba sem jöhet

a tuningbajnok Abittal szemben, de azt hiszem, ezt a vé-

leményt elég sokan osztjuk ☺☺. Ja, és neked is jó nyarat! 

Szevasztok! A minap a GAMESTAR olvasása közben CD-t ír-

tam. PIONER íróm van és a CD-t félbehajtotta magába!!!?

Hogyan szedjem ki? Kösz . 

Én azt javasolnám (így látatlanban), hogy mindenkép-

pen vidd el szervizbe, ha garis, ha nem, mivel ha szét-

bontod, esetleg nekiállsz mondjuk csavarhúzóval

kipiszkálni, vagy hasonló finomságokat művelni vele,

könnyen megsérülhet az olvasó optikája, és akkor na-

gyobb a baj, mint volt, szóval: irány a szerviz! 

Nem’ tom ti hogy vagytok vele, de itt tombol a hőség javá-

ból, a gépem meg olyan forró, hogy tojást lehet rajta sütni.

Na azt kéne kitalálni, hogy mit tegyek vele, hogy lehessen

vele normálisan játszani, mert a GTA3-at kénytelen vagyok

ilyenkor szüneteltetni. Lehetne valamit csinálni, esetleg va-

lahogy szereljek be egy másik ventit és ha igen, hogyan, ho-

va és milyet? A gépem: Duror 1200MHz, 521mb ddr, GF4 MX

440, CD-író, DVD olvasó, 300W TÁP. És még valami, azt ol-

vastam, hogy nemsokára jön a Matox GeForce verő Parhelia

kártyája, erről mit tudsz mondani, esetleg tesztelitek is

majd a közeljövőben? Jóóóóóóóó nyaralást kívánok nektek! 

Hát a nyár már csak ilyen: 70 fok, a procik izzadnak, mi

meg őrjöngünk, ha a gépünk egyszer csak újraindul, és

a tudatunkba hasít, hogy a másfél órája nyúzott pálya

végén tartottunk, és no save ☺☺. Szóval én azt tanácso-

lom mindenkinek, hogy ha megoldható szerelés nélkül,

akkor oldjuk meg úgy, vagyis próbálkozzunk a ház burko-

latának elcsúsztatásával, esetleg (házfüggő) a gép ele-

jén-hátulján lévő panelekből vegyünk ki egyet-kettőt,

hogy jobb legyen a szellőzés a masina belsejében (persze

ez nem vonatkozik a „profi” házakra, amelyek úgy van-

nak kialakítva, hogy zárt állapotban a legjobb a kering-

tetés). Persze ha ez sem segít, akkor jöhetnek a draszti-

kusabb és jóval megerőltetőbb módszerek. 1. Állítsuk

oda a szobaventillátort, és kapcsoljuk maximumra. 2.

Használjuk a GS-t, és legyezzünk kézzel. 3. Igyunk hideg

üdítőt és hideg leheletünket közvetlen a procira irányít-

suk. 4. Keressük meg a processzorhűtő-tesztet, szerez-

zük be a győztest, és folytassuk a GTA3 nyüstölését ☺☺. 

A Matrox kártyás téma miatt pedig szintén lapozz vissza

a Mélyvíz rovatba! (Úgy látszik, ebben a hónapban min-

den aktuális problémára megadjuk a választ ☺☺ – Boe)

Pár kérdéssel szeretnélek titeket bombázni :) Akkor el is

kezdeném! 1. Melyik a jobb VGA kártya szerintetek, az Asus

V8460as (Ti4600) vagy a Leadtek Winfast GeForce4 4600

ULTRA? 2. Szeretném lecserélni a régi Creative CD írómat,

de nem tudom milyet érdemes venni, milyen gyors legyen,

és a márkáját sem tudom. Creative-et nem akarok, mert

nem vagyok ezzel sem megelégedve! 3. Végezetül az lenne

a kérdésem, hogy a RAM-oknál mennyre érdemes megven-

ni a márkásat? Jelent ez valami pluszt vagy csak ráírják

hogy Samsung, azt készen van? Várom a válaszokat, ha

megoldható, tegyetek már be a újságba, mert nyaralni me-

gyek és nem mindig vagyok mail közelben, újságárus meg

csak akad ott :) Légyszíííííí!!!! Üdv és nektek is jó nyarat! 

Csak neked, csak most, itt a GameStarban ☺☺. Bent vagy!

1. Szóval én úgy veszem észre, hogy az ASUS egy hangyá-

nyit erősebb (3-4 fps), bár ez meg sem érezhető, szóval

itt az árnak kell döntenie! Mivel az ASUS 4-5 ezer pénzzel

kevesebbe kerül, ezért azt ajánlom neked nyugodt szív-

vel! 2. A Creative olvasókkal, írókkal senki sincs megelé-

gedve, akivel eddig beszéltem: általában hamar kikop-

nak és zajosak is nagyon! Én LG-t használok évek óta, és

remekül megy, csöndes és megbízható, szerintem a leg-

jobbak közé tartozik. (Akkor neked szerencséd volt, ne-

kem ugyanis az LG nem vált be… Én változatlanul

a Plextorra esküszöm! – Boe) A sebesség meg relatív,

szerintem ma már az átlag a 14-16x (és nagyobb) írási

teljesítmény, de igazából ezt mindenki eldönti magának,

hogy mennyire fontos neki az írási-újraírási gyorsaság,

no és a CD-től is függ (Ha biztonságosan akarsz írni, úgy-

sem kapcsolsz 8x-os fölé ☺☺ - Boe)! 3. Azt hiszem, a már-

ka vs. noname harcot a RAM-oknál érzékelhetjük a leg-

jobban, főleg, ha az ember picit szereti a gépét a csúcson

járatni ☺☺. Általában a RAM-ok fekszenek meg először, ha

nem megfelelőek, legalábbis a tapasztalatok azt mutat-

ják, hogy az esetek nagy részében a márkás memóriák

jobban bírják a terhelést. Jó nyaralást neked is!

És mindenki másnak is!

Mady

Szabby
Netezés mobillal és notebookkal

Fecó
Alaplap vásárlási help!

Ádám
Kérdések

Valaki
Help!

Frenky
Gépleállás

BESZÉLGESSÜNK A
HARDVEREKRÕL...
A KV-SZÜNETBEN
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N a végre! Valaki volt elég bátor és meg merte ír-

ni, miben és hogyan hibázunk! Ez azért is dicsé-

ret, mert ugye bátor volt, másrészt pedig becsü-

lettel végignyálazta az újságot, amiért újabb dicséret il-

leti. Remélem, többen is követitek a példát, és meg me-

ritek írni konkrét esetekkel alátámasztva, miben és ho-

gyan bakiztunk (ebből ugyanis igen sokat tudunk tanul-

ni. Vagy csak felejtünk tovább ☺☺? )

Akkor kezdjük is hibáink teljes felsorolásával (és a maximális

szégyennel, amit e miatt érzünk)

Hello Gyu!
Kérlek, csak akkor fogj levelem olvasásához, ha van elé időd, ill.
aközelben találsz valahol egy júliusi GameStar-t.
I. Most leírom, milyen hibákat találtam a legfrissebb kiadványo-
tokban:
> címlap > „Le Mans 24 Hours“ után van egy vessző, pedig utána

már nem szerepel semmi.
> 8.o. > Jazz & Faust > Nincs bekategorizáló-doboz és gépigény
> 10.o. > MoHAA a topon box > 10. helyezett: „The Sims: Hot

Date - Electronic Artstovább“
> 13.o. > GTA 3-érdekességek box > „A lenti címek mindegyike

egy-egy...“, pedig nincsenek lentebb címek
> 16.o. > Commandos 3 előzetes > Rossz az értékelődoboz
> 22.o. > Savage előzetes > A videó nem csak a DVD-n, hanem a

CD-n is van (legalábbis a CD-tartalom szerint)
> 24.o. > Világpremier > A cikk fejléce: „Béta-teszt“; nincs „Ami-

től jólehet“ box
> 45.o. > Amit a GameStarról tudni kell > „A negyedik GameStar

a GameStar dupla...“, pedig már nincs is piros GS.
> 46.o. > Neverwinter Nights > „Multi lehetőségek: nincsenek“ 
> 51.o. > Neverwinter Nights > Az összehasonlító táblázatban

nem szerepel a Dungeon Siege
> 56.o. > SOF II > Grafika 3/5 (!!), Hangok 2/5 (!!)
> 80.o. > WarCraft III tippek > A vízelementál spec. képességei-

nek a háttere nem jó
> 88.o. + 90.o. > Cheat rovat > Jedi Knight II: Jedi Outcast

cheatek kétszer szerepelnek
> 91.o. > Cheat rovat > A Tomb Raider 4 sorszámai és feliratai

sem jók
> 113.o. 2. hasáb > PC-k vs. konzolok > „20 millió eladott PS2

(11 millió az USA-ban, 10 millió Japánban, 9 millió
Európában)“ No Comment

> 116.o. > Barkács rovat > Nagyon pixeles a fej-, oldal-, és lábléc,
valamint a 4. és 10. kép is ugyanaz, csak máshogy van betör-
delve

> 130.o. > Impresszum/Terjesztés > Bénán van betördelve
Szóval nem ez volt minden idők leghibátlanabb GS-e. Tudom,
hogy ezt az Arénába nem tudod berakni, de nem is kérem, csak
gondolkozzatok el rajta, hogy a cikkeket végig kellene olvasni
többször is.
Üdv, Norten
Ezúton kérek mindenkit, hogy ha bármikor kritizálnivalója

van a lapon (hiszen mi is csak emberek vagyunk és néha hi-

bázunk is), akkor ezt hasonló részletességgel tegye meg.

Nem baj, ha csak egy hibát küldtök be, csak kérek minden-

kit, hogy ezt ebben a formában tegye meg. Egyébként meg-

nyugtatok mindenkit, a cikkeket az írón kívül egy olvasó-

szerkesztő és egy korrektor is átolvassa. Minden egyéb hi-

báról a Bermuda-háromszög tehet (lásd Aréna).

GS hírek.

Sosem fogjátok elhinni, mi történt a közelmúltban! Lecse-

réltük a gépeinket! Tudom, hogy hihetetlen, de akkor is

tény. Volt is nagy idegeskedés, bizonyos hardver- és szoft-

vergyártók felmenőinek sűrű emlegetése, kapkodás,

bénáskodás és jó néhány működésképtelen alkatrész,

amely megkeserítette az életünket. Az én új gépemre pél-

dául nem akart feltelepülni a rendszer, Lompi gépe szimp-

lán hibázott, Bad Sector új masinája pedig el sem indult,

ahogy mondják: se kép, se hang. Egyedül Boe gépe ment

elsőre. Magyarán itt, a szobában 4 gépből egy azért műkö-

dött! Erre mondják, hogy nem semmi! Lassan átlépjük

mindnyájan az 1 GHz-es határt (én kullogok leghátul, vi-

szont Malachit és Morningstar már túllépte a 2.0 GHz-es li-

mitet is!) Bosszúból az én gépemben egy Radeon 8500 do-

hog (de jó nekem ☺). Mellesleg totálisan el vagyunk bari-

kádozva monitordobozokkal, mert testvérlapunk nagy mo-

nitortesztre készül, s mivel raktáruk mérete, hogy is mond-

jam, kissé limitált, így Bad Sector asztala előtt emeltek fa-

lat a kijelzőkből. Így már mindnyájan el tudunk bújni a ki-

váncsi tekintetek elől. Sajnos így a folyosón sétálgató csi-

nos hölgyeket sem látom �.

Forum GameStarum (www.gamestar.hu)

Topik: Hülye vagyok

Rájöttem, jó így élni! Hülyének lenni jó! Ingyentestőröket
kapsz reggeltől estig, ágyba viszik neked az ennivalót, nem
hagyják hogy kárt tegyél magadban, öltöztetnek meleg ru-
hácskába, ki sem kell mozdulnod az ágyból ha kapar a pocok,
és egész nap lőnek téged nem kell vagyonokat kiadni rá. Igaz
én már nagyon benne vagyok, ez már betegség - a lényeg le-
gyetek ti is nagyon hülyék mert jóóó nagyon jóó! (Gercso be-
épített gs-os!! Díjat kérek (tharr)

Emberek és hülye társaim!! 
Július 17.-e van ma, ezt a napot a NemZeti Hülyék NapJává
avatom! (mert tegnap volt a szüli napom :)) Remélem sza-
bad nap lesz :D! (már ezen is dolgozom!) A kapcsolataim kor-
mány körökben (mert azok is vannak:)) már nagyon dolgoz-
nak a szabadnaposításon! Reméljük kész lesz! (MacGeri)

Én lenni hülye. Most én menni aludni, felhívni
telefonmesemondó, közben innni kubu szörpöt, összenyálaz-
ni pizsamát, plüssmackót annyira szorítani, hogy bevörösöd-
ni feje. Aztán regggel felkelni, TV maci gurgulázás, reggeli
hajszálszámolás, híres brazil szappanopera 5 835 293. epi-
zódjának megnézése. (SylverDevil27)

Kedvenc topikom tovább virágzik, a hülyeség megállít-

hatatlan és a srácok csak visszafelé fejlődnek! Ez az gye-

rekek, bravó! Mellesleg boldog szülcsinapot, MacGeri!

Topik. Ez nem tetszik, de nagyon!

Csak gondolam nyitok egy topicot, mert hiába szólalt fel
CaptainSolo testvér is amiatt, hogy a GS-ra nem kerülnek ki
hardware tesztek, nagy ívben tojtak a GS-os arcok a fejére -

na jó ZeroCool nyögött választ, de azóta semmi sem történt -
ez 3 hónapja volt...... 
Magyarul azt akarjuk, hogy olyan hardware cikkek kerüljenek
má fel az oldalra mint régebben, és ne csak játék. Ez nem fa-
ir-ott az a szerencsétlen hardware rovat és az utolsó írás is de-
cemberi!! Ez nektek színvonal....inkább üljetek le a sarokba
és gondolkozzatok el ezen! 
Félre ne értsetek én nem akarom, ezzel Mady-t bántani vagy
aki ebbena dologban érdekelt, de nem értem mért nem csi-
náljátok a hardware részt mint régen? (Winnerboy)

ööö, most szerintem én tök mást fogok mondani, mint

amire számítani lehet. ☺☺

először is, a honlap folyamatosan frissül szerintem, egyre
jobb lesz. Apró részletekből lehet látni, hogy egyre pofásabb
lesz. Ettől függetlenül sok hiba is van, pl. ez a „gyere! szólj
be!“ izé, meg az, hogy a fórum 7 darabra van szabdalva...
szal lehetne még javítani ezen, de... most árnyékban van 38
fok, szerintem nem kéne ilyen szigorúnak lenni. (Carmack)

Köszönjük Winnerboy, köszönjük Carmack, Szittyó pedig

megígérte, hogy intézkedik. Közben elment két hét sza-

badságra, mi meg itt szakadunk szerteszéjjel.

Winnerboy a fórumon elhangzott kérdésére (Amióta

Gareth ill. Feczo átvette az Online frissítését, ezen a té-

ren nem történik semmi. Én nem ismerem őket, és nem

is tudom kifija-borjai.) válaszolva: Gareth és Feczo két

nagyon lelkes, tehetséges és fiatal kolléga, akik a

Gamekapocs nevű internetes oldal munkatársai voltak,

mielőtt hozzánk kerültek volna. Mivel e lap hasábjain

nemigen emlegetjük őket, így ezúton küldök egy kis di-

csőséget nekik a honlapon végzett áldásos tevékenysé-

gükért. 

Ez volt a Másik oldal, a Ti véleményeitek és észrevételeitek

oldala. Kérlek benneteket, továbbra is építő kritikával fi-

gyeljétek munkásságunkat, s várom a további hozzászólá-

saikat, mind levélben, mind a fórumon. 

Gyu

A DVD GameStar DVD melléklete csak DVD-lejátszóban

játszható le! Bár mérete pont megfelel egy CD méreté-

nek, hiába helyezzük el egy CD-meghajtóban, semmi

sem fog történni (esetleg kaptok majd egy-két hiba-

üzenetet), hiszen a CD-meghajtók nem tudnak DVD le-

mezeket elolvasni. Ezt ne feledjétek! 

Aréna: arena@gamestar.hu

Hardver segítség: kv@gamestar.hu

Hírlevél: hirlevel@gamestar.hu

Játék kérdések: kaveszunet@gamestar.hu

Terjesztéssel és előfizetéssel kapcsolatos kérdések:

terjesztes@idg.hu

Aki a lap bármely munkatársának személyesen szeretne

írni, annak javaslom, keresse fel az impresszumot (ez

mindig az újság utolsó oldalán található), ahol fellelhe-

tő összes munkatársunk e-mail címe. Legyetek bátrak

és írjatok! 

Figyelem! Kegyetlenül fontos!

MÁSIK OLDAL
A TI OLDALATOK
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A The Thing (A dolog), John Carpenter 1982-es horrorfilmje méltán vált hí-

ressé idegborzoló, Alien-szerű történetével, és csak csodálkozhatunk rajta,

hogy eddig nem készült el a számítógépes játékverziója. A Computer Artworks

– akiknek nevéhez az Evolva című akció-stratégia és az egy időben nálunk is

kapható számítógépes magazin kötődik – végre segített ezen az áldatlan álla-

poton. 

A The Thing sztorija pontosan ott kezdődik, ahol a filmé véget ért. Miután

a grönlandi kutatóbázison mindenkit lemészároltak az alakváltó idegenek,

érthető módon semmilyen visszajelzést sem küldenek otthonra. Az amerikai

kormány a legrosszabbtól tart, ezért egy nemzetközi kommandós csapatot

küld a helyszínre, amelynek mi leszünk a vezetői. Természetesen előbb-utóbb

kiderítjük, mi is történt itt, de akkor persze már késő lesz visszakozni…

A játék kulcsszava a paranoia lesz: sohasem tudhatjuk biztosan, hogy melyik

társunkat „szállta meg” egy alakváltó idegen, és persze ők sem tudják majd

rólunk, hogy „tiszták” vagyunk-e… Minél idegesebbek embereink, annál pon-

tatlanabbul céloznak, egyesek teljesen be is parázhatnak. 

A páratlan hangulatot a CA lenyűgöző (vagy inkább elrémisztő) grafikája is

meg fogja teremteni. A The Thing hatalmas durranásnak ígérkezik, de hogy

a CA nem szúrja-e el, azt csak a következő számból tudjátok meg…

The Thing

Reszkess GTA3, itt a Mafia! És a maffia nem tréfál ☺! Na jó, nagyon nehéz le-

hagyni a Rock Star zseniális autós-akciós játékát, de a Mafianak tényleg van erre

esélye. A képekből ítélve a grafika már élből jobb (sőt: fantasztikusan jól néz ki),

a harmincas évek amerikai nagyvárosa pedig igazi „keresztapás” hangulatot

áraszt majd. A készítők a GTA3-hoz hasonlóan hatalmas bejárható virtuális város

ígérnek, szimulált közlekedéssel, járókelőkkel – igazi, élő metropolisszal. Emel-

lett több mint 60 járművet vezethetünk, és olyan fegyverekkel kaszálhatunk le

mindenkit, mint a Tommy Gun, Clint Eastwood kedvenc fegyvere, a Magnum,

vagy a shotgun. Az Illusion Softworks még a multiplayert sem hagyta ki: a GTA3-

mal ellentétben itt 16-an (!) irthatjuk egymást LAN-on, vagy neten.

Mafia

Már az összes konzolra kijött a Ubi Soft legújabb Batmanes játéka, de a PC-s

verzió ebbe a számba sajnos még nem fért bele. A fekete ruhás, köpenyes,

maszkos igazságosztó kalandjai ezúttal leginkább az 1989-es Batman film

hangulatát idézik. Batman egyik főellensége ezúttal is Joker lesz, de egy ve-

szélyes nőszemély is gyilkos hálójába szeretné csalni… 

A játék leginkább egy Tomb Raider-szerű, külső nézetes akció-kaland lesz

(több hangsúllyal az akción), úgyhogy legfőbb vetélytársa a nemrég megje-

lent Spider-Man. A Ubi-Softtól már kaptunk egy demót, és ez alapján állítha-

tom, hogy az irányítás lényegesen jobb, mint a Spider-Manben volt, és ez ta-

lán ellensúlyozza a kicsit „puritánabb” (a DC Comicsban megjelent

képregénysorozat stílusának megfelelő) grafikát is. A kővetkező hónapban

külön oldalon hasonlítjuk majd össze a Batman és a Spider-Man játékot, úgy-

hogy megtudjátok majd, melyik a jobb: a pók, vagy a denevér?

Batman: Vengeance

A Neverwinter Nights hatalmas si-

kere után kérdéses, hogy egy ha-

gyományosabb, izometrikus

CRPG mennyire jön majd be az

embereknek. Nos, az Icewind
Dale II valószínűleg nem fogja ki-

forgatni sarkából a szerepjátékos

világot, de ha legalább annyira

ütős lesz, mint a 2000-ben meg-

jelent előző rész, akkor szerintem sokan nagyon is elégedettek leszünk. R.A.

Salvatore regényíró műveiből készült a játék, úgyhogy Drizzt Do’Urden rajongói

biztosan boldogan veszik tudomásul, hogy végre sötét elfeket is lehet majd in-

dítani, emellett pedig a fél-ork is

játszható karakter lesz. A játék az

új CRPG-khez hasonlóan támogat-

ja az AD&D 3.0-t – a nagy kérdés

persze csak az, hogy ezt mennyire

fogják ésszel csinálni, hiszen ezen

a téren találkoztunk már nagyon

negatív (Pool of Radiance 2) és

pozitív (Neverwinter Nights) pél-

dákkal is. 

Icewind Dale II

A sok grafikus kártya-teszt után most úgy gondoltuk, hogy nem az azonos ge-

nerációba tartozó termékeket hasonlítjuk össze. A következő hónapban a kü-

lönböző chip-készleteket vesszük elő. Tesztünkből megtudhatjátok, hogy mi-

be érdemes manapság beruházni.

Generációról generációra

A következő teljes játékunk egyelőre meglepetés! ☺

Teljes játék



Lapigazgató:
Szigetvári József (Szittyó) – jszigetv@idg.hu

Mb. Fõszerkesztõ:
Halász Bertalan (Boe) – boe@idg.hu

Szerkesztõk:
Bad Sector (játékrovat) – badsector@gamestar.hu
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Shadestone (3D grafika) – shadestone@freemail.hu
BFK (korrektúra) – hkriszta@idg.hu
Kecske (Behálózva) – kozma@printscreen.hu
Del (játékteszt) – deltech@freemail.hu
Landrea (titkár) – landrea@idg.hu
FiX (Behálózva) – fix-@freemail.hu
Mady (KV-szünet) – mady@gamestar.hu
Sam. Joe (játék és HW) – samjoe@vv.hu
Sam (marketing, játékteszt) – sam@idg.hu
Uhu (játékteszt) – duhle@freemail.hu
Mazur (játékteszt) – mazur.sith@freestart.hu
Berrr (játékteszt) – beregit@freemail.hu
Butchcoolidge (HW) – butchcoolidge@freemail.hu
Lethel Gene – szbulcsu@idg.hu
Timber (játékteszt) – agy@neuro.hu
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felelõs kiadó:
Bíró István ügyvezetõ igazgató – ibiro@idg.hu
mûszaki vezetõ: Birkus Imre
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terjesztési osztály: 1374 Budapest 5, Pf. 578.
telefon: 474-8858 
e-mail: terjesztes@idg.hu
Terjeszti: A Lapker Rt., a Hírker Rt., az alternatív ter-
jesztõk és a számítástechnikai szaküzletek.
a kék GS ára: 1496 Ft
elõfizetés: negyedéves 3450 Ft

féléves 6600 Ft
egyéves 12 504 Ft

a DVD GS ára: 1896 Ft
elõfizetési ár (személyes átvétellel): 1327 Ft
(postai küldéssel): 1700 Ft

ügyfélszolgálat: 1065 Budapest Révay u. 10.

nyitva tartás: H–P: 8.30–16.30
régebbi számok: A lap régebbi számai
megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon, megrendelhetõk
telefonon, a 474-88-59 számon, valamint elektronikusan a 
terjesztes@idg.hu e-mail címen.
hibás CD: Kérjük, hogy a hibás CD-t postán juttasd el
ügyfélszolgálatunkra!
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A GameStarban megjelenõ anyagok bármilyen fel-
használása csak a kiadó engedélyével lehetséges. A meg-
jelent hirdetéseket és a CD-ken található programokat a
szerkesztõség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám
azok tartalmáért, illetve futásáért felelõsséget nem vállal!
A mellékelt CD-k a GGaammeeSSttaarr térítésmentes ajándékai,
önálló forgalomba nem hozhatók! Tartalmuk marketing
célú, meglévõ, illetve leendõ programok ismertetõi.M
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IMPRESSZUM

Élt egyszer egy jóságos király, akinek korm
ányzása alatt

országa virágzott, lakossága szépen gyarapodott. Nem
tett m

ásként a koronás pár sem
: a királynő fiúgyerm

ek-
kel ajándékozta m

eg a birodalm
at. A

trónörökös m
in-

dent kitanult apja m
ellett, és m

ikor ifjúvá cseperedett,
m

egkapta apja egyik tartom
ányának irányítását. Nagy

szakértelem
m

el igazgatta kis felségterületét, hős lova-
gokból kíséretet is gyűjtött m

aga köré. Sajnos az ő lelkük
nem

 volt oly nem
es, m

int uruké: egyik vidéki portyázá-
suknak egy ártatlan is áldozatul esett. A király (igazsá-
gos lévén) követelte, hogy fia adja ki a gyilkost, aki ezt
m

egtagadva (sőt a követet is m
egölve) háborút hirde-

tett. Szegény királyunk rendre elveszítette a csatákat,
m

ígnem
 egy hős, felajánlva segítségét, m

egpróbált gátat
vetni az árulásnak. M

ondanom
 sem

 kell, hogy m
i fogjuk

m
egszem

élyesíteni a vitézt, aki kihúzza az országot a
csávából…

A hangsúly a várostervezésen van

A hadjáratban általában az építős játékok m
intájára itt is

egy központi épülettel kezdünk, ezután jöhet a
„bázis”

kiépítése. M
indent gondosan m

eg kell terveznünk,
ugyanis épületeinket utakkal kell, hogy összekössük
(néhol kettő vagy három

 sáv szélesekkel is), hogy em
be-

reink m
unkájukat m

egfelelően végezhessék. Nagy segít-
ség, hogy m

inden épületre kattintva láthatjuk…
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