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Sziasztok! Nem kell félni, rendben vagyunk agyilag, csak épp a GameStar legújabb, eb-
ben a hónapban startoló szolgáltatására szerettem volna megfelelõ módon felhívni a fi-
gyelmet; reményeink szerint ezt minden nettel rendelkezõ kedves játékõrült olvasónk
gyakran használnak majd. 
A gyorslinkek olyan, minden bemutatott, illetve letesztelt játék mellett feltüntetett szá-
mok, melyeket ha beírtok a GameStar Online-on található célirányú boxba, az ÖSSZES lé-
tezõ információt és kapcsolódó anyagot megkaphatják a programról. Ide értem az összes
megjelent hírt, képeket, videókat, illetve minden lehetséges letöltést (demók, javítások),
a kiadó/fejlesztõ oldalára mutató, valamint az egyéb vonatkozó weblinkek kíséretében. 
Következõ szolgáltatásunk (☺☺) ebben a hónapban a 4 CD a kék GameStar mellett; jelen-
tõségét nem méltatom külön, a számok magukért beszélnek. De van itt még Grouch tel-
jes játék, exkluzív Warcraft III-honosítás, E3-megaösszefoglaló, exkluzív Colin3-teszt, és
még sok-sok olyan dolog, melyek felfedezése Rátok vár!
Ne habozzatok hát, vessétek bele magatokat az e havi GameStar-adagba!

Tengermély tisztelettel,
Boe/GameStar Team

PSX: Aki úgy gondolja, azzal találkozunk Agárdon a GS-táborban! (Mi ott le-
szünk, mert „úgy gondoljuk” ☺☺)!

PS2: A lapba csúsztatva találhattok egy levelezõlapot, mellyel semmi egyéb
dolgotok nincs, mint kitölteni és bedobni a legközelebbi postaládába (még

bélyeget sem kell rányalni)! Tegyétek meg légyszi, mert ezzel egyrészt so-
kat segítetek nekünk még jobbá tenni a GS-t, másrészt megnyerhetitek

a 150 000 Ft értékû játékszoftverek és DVD-filmek egyikét-másikát!
Köszi elõre is!

GYORSLINK! GYORSLINK!
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74 74. OLDAL
COLIN MCRAE RALLY 3

„Külön kiemelésre érdemes a kocsi által felvert porfelhõ vagy az
esõben zajló vezetés. Utóbbinál nemcsak arról van szó, hogy a la-

pátok szorgalmasan járva takarítják a szélvédõt, de azt is látjuk,
amint a cseppek szépen kúsznak a tetõ felé – feltéve, hogy „tisztes-

séges” sebességgel közlekedünk.”

26

26. OLDAL
E3-ÖSSZEÁLLÍTÁS
„A bemutató elsõ képein
a Half-Life jól ismert öltönyös
fõgonoszát láthattuk: elõször
a régi ‘98-as verzióját, aztán jött
az elképesztõ minõségû 2003-
as plasztikai sebészet! Nos,
amit eddig számítógépes arcki-
dolgozásról és mimikáról láttál,
azt felejtsd el...”

38
FÓKUSZ38. OLDAL

GTA: VICE CITY
„A pikareszk környezet rút belsõt takar: a kubai és haiti
gengszterek állandóan kegyetlen leszámolásokat ren-
deznek, és nem kímélik a közbeavatkozó rendõröket
sem, egyszóval az utcákon patakokban folyik a vér…
Nem sokkal jobb a helyzet a gazdag negyedben sem,
ahol virágzik a korrupció, a beteges politikusok pornó-
sztárokkal hálnak, és Mártának hívatják magukat ☺.”



CD MELLÉKLET
T

A
R

T
A

L
O

M CD-TARTALOM
CD-k a  „kék GameStar“-ban találhatók!

Chaser (175,41 MB)
2044-et írunk. Amnéziásan ébredsz egy ûrhajó fedélzetén,
felfegyverzett katonák kíséretében. Azt sem tudod, ki vagy,
és egyáltalán mit keresel ott... õk tudják! A játékban egy
apokaliptikus jövõbe jutsz el, megfordulsz majd a Földön és
a Marson egyaránt. A Chaser demójában belekóstolhatsz
ebbe az igencsak hangulatos játékba! Feltétlenül próbáld ki,
ha teheted.

Rise of Nations (203,55 MB)
A Microsoft névhez stratégiai szemszögbõl leginkább az Age
of Empires sorozat asszociálható. Az Age of Mythology
megjelenése azonban mégsem hozta meg a hozzá fûzött re-
ményeket. Mindezen idõ alatt a Big Huge Games is dolgo-
zott saját stratégiáján, mely azóta a szoftveróriás nagy re-
ménységévé nõtte ki magát. Hogy valóban sikerült-e egy re-
meket alkotni, döntsd el magad...

+ a továbbiak: Unreal 2, Port Royale, Star Trek: Elite Force II

JÁTÉKDEMÓK

DivX v5.0.5
Ezúton is igyekszünk felhívni figyelmeteket egy nagyon fontos kis
csomagra. A DivX kodek segítségével lejátszhatod a manapság
igen népszerû DivX tömörítéssel készült állományokat (melyek
„.avi” kiterjesztésekkel lettek ellátva). Ez tulajdonképpen csak
„beletelepedik“ Windowsodba, a teljes mûködéshez egy lejátszóprog-
ram is szükségeltetik (mellékelnek hozzá egy kis lejátszót, de az nem fel-
tétlenül birkózik meg minden felmerülõ problémával). Ezt a szerepet
betöltheti többek között pl. a Windows Media Player is. A DivX
kodeket feltétlenül telepítsétek, mert a mellékleteken megtalálha-
tó animációk nagy részének lejátszásához elengedhetetlen!

MÉLYVÍZ

Lelkes olvasóinknak, vagyis Nektek köszönhetõ-
en újabb rovatokat tudtunk indítani. Az egyik
egy amolyan Forma–1-es összefoglalás, mely-
bõl több részletet is megtudhattok az idei baj-
nokság aktuális állásáról, érdekességeirõl.
A másik a nagy sikerû gengszterjáték, a Mafia
rovata, melyben megismerkedhettek a prog-
rammal, sõt még újabb izgalmas infokat is meg-
tudhattok.
Még mindig rovatalkotókat keresünk! A felállás
ugyanaz, mint elõzõ hónapban. Vagyis ameny-
nyiben szerinted is használható ötlettel rendel-
kezel, esetleg ezt szívesen látnád viszont CD és
DVD mellékleteinken, jelentkezz Madynál
(mady@gamestar.hu).

ROVATOK (12 DB)

Warcraft 3 - TELJES HONOSÍTÁS
Egy igazi különlegességgel szolgálhatunk ebben
a hónapban, hála a Huncraft Interactive remek
munkájának. A csapat, hosszú hónapok tervezge-
tése és szervezése után elkészítette a Blizzard
legutóbbi sikerjátékának, a Warcraft 3: Reign of

Chaosnak a teljes honosítását. Ez nem csak egy-
szerû feliratok átírását jelenti, hanem a komplett
lokalizációt: az átvezetõ szövegek, a párbeszé-
dek, a szinkronhangok, az átvezetõ animációk
mind, mind magyarul szólnak hozzád, ha telepí-
ted ezt a remekmûvet.

EXTRA

Black & White 2

Doom 3

Half-Life 2

S.T.A.L.K.E.R.

ANIMÁCIÓK (20 DB)EBBEN A HÓNAPBAN…
4 CD melléklettel jelentkezik kedvenc magazinotok, a GameStar. Mindegyiken közel 680 MB-nyi anyag ta-
lálható. Reméljük, sikerült annyi mindent felpaszírozni rájuk, hogy legalább egy hónapig ellegyetek vele ☺.

TELJES JÁTÉK!
A GameStar e havi teljes játéka az akciójátékok szerelmeseinek nyújt feledhetetlen szórakozást.
Rockónak, a drabális erejû hõsnek a gonosz orkok elrabolják menyasszonyát, és hõsünk természetesen
a lány keresésére indul. Harc és mágia segíti útján, miközben le kell gyõznie a rátámadó orkokat,
goblinokat, Fekete Lovagokat, illetve egyéb teremtményeket. (A játék amerikai címe Grouch, az európai
pedig Rocko Quest.)

6 G A M E S TA R 2 0 0 3 .  J Ú N I U S



DVD MELLÉKLET
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DEMÓK

DVD-TARTALOM
DVD kizárólag az  „ezüst GameStar“-ban található!

E3 2003 (A CD-n is!)
Biztosan sokan tudjátok, hogy idén is megren-
dezték a világ legnagyobb játékkiállítását, az E3-
at. Természetesen mi is jelen voltunk, és jó szo-
kásunkhoz híven ismét filmeztünk egy kevéskét.
Sajnáljuk, hogy nem tudtatok velünk jönni, mert
egy sima videón keresztül nem lehet átélni azt
a remek élményt, amelyet egy ilyen nagy horde-
rejû show ad. Azért érdemes mégis belekukkan-
tani, hiszen nem mást láthattok ezen képsorokon,
mint a játékvilág jövõjét!

MATRIX-XP (A CD-n is!)
A hatalmas nagy Mátrix-lázban égve egy egé-
szen új epizód bukkant elõ a neten. Német meg-
alkotóinak szeme elõtt egyetlen cél lebegett...
a szórakoztatás ☺. Biztosan láttatok már mókás

kisvideókat és hasonló ténykedéseket (példának
okáért ide vehetjük saját készítésû Barkács rova-
tunkat). Nos, a Mátrix-univerzum legújabb vívmá-
nya ez a videó, melyet mindenkinek csak ajánlani
tudunk! KÖTELEZÕ megnézni ☺.

Exkluzív játékanimációk:
E hónapban az E3-nak köszönhetõen igencsak kü-
lönleges válogatást tekintettek meg. Ez egészen
pontosan 56 videót jelent, melyeken a következõ
egy-másfél év játéktermését szemlélheted meg.
Ezek közül 6 exkluzívat is készítettünk, melyeket
újfent csak a GameStar olvasója, vagyis Te
nézheted meg. Melyek is ezek a különlegességek?
Lássuk csak: Black & White 2, Colin McRae Rally 3,
Star Trek: Elite Force II, S.T.A.L.K.E.R.: Oblivion
Lost, The Movies, Tron 2.0

EXKLUZÍV ANYAGOK

Most pedig lássunk egy kis összefoglalót a DVD-n talál-
ható további érdekességekbõl!
Játékterem: 100 csalás/trainer 83 játékhoz, 318
screenshot 42 játékról, 44 háttérkép 14 játékról
Rovataink: Elasto Mania, FIFA, Forma 1, Grand Theft
Auto 3, Heroes of Might and Magic, Hungarian Sim
World, HTML Programozás, Humor, Játék Honosítá-
sok, Mafia, Ti küldtétek!, S.T.A.L.K.E.R.: Oblivion
Lost

Extra: 42 játékhiba, 74 vicces Windows-kép, 4 általatok
küldött érdekesség
Mélyvíz (programok száma kategóriánként): Driver (8
db), Audio (10 db), CD-író (2 db), Egyéb (33 db), File
Manager (4 db), Grafika (9 db), Internet (19 db), Lejátszó
(7 db), Tömörítõ (2 db), Videó (2 db), Víruskeresõ frissí-
tés (4 db). Ezek között található 65 korlátozott ideig
használó, valamint 35 ingyenes program (drivereket és
vírusadatbázisokat nem számolva).

FIGYELEM: Az újságban található CD- és DVD-
tartalom tájékoztató jellegû. Ha technikai okok
miatt (például egy demó megjelenését laple-
adás után eltolják) az itt leírtak nem egyeznek
a lemez mellékletek valós tartalmával, azért fe-
lelõsséget nem tudunk vállalni.
Megértéseteket köszönjük!

Port Royale

Star Trek: Elite Force II

Unreal II

The Hulk

TOVÁBBI ÉRDEKESSÉGEK

Call of Duty

ANIMÁCIÓK (56 DB)

Kiegészítések 17 játékhoz!
Ebben a hónapban még magunkon is túltettünk (per-
sze csak és kizárólag a Ti kedvetekért ☺). Nem keve-
sebb mint 17 különféle játékhoz gyûjtöttünk össze
jobbnál jobb módosításokat (modokat, avagy más né-
ven játékkiegészítõket). Így aztán – kizárásos alapon –
biztosak vagyunk abban, hogy Te is találsz majd ked-
vedre valót. Lássuk, mely játékokról is van szó: 
Alien vs Predator GOLD, Battlefield 1942, Battlefield
1942: Road to Rome, Command & Conquer: Generals,
Elder Scrolls 3: Morrowind, Ghost Recon, Grand Theft
Auto 3, Half-Life, King Pin, Medal of Honor: Allied
Assault, Quake 3, Return to Castle Wolfenstein, Soldier
of Fortune 2, Rainbow Six Raven Shield, Unreal,
Unreal Tournament 2003, Warcraft 3

EXTRA

2 0 0 3 .  J Ú N I U S  G A M E S TA R

+ a továbbiak:
Age of Mythology Titans, Age of Wonders: SM, Alias,
Armed & Dangerous, Battlefield Command, Beyond
Good & Evil, Blitzkrieg, Broken Sword 3, Chaser, City of
Heroes, Conflict Desert Storm II, Echelon Wind
Warriors, Far Cry, Full Throttle 2, Galaxy Andromeda,
Greyhawk, Hidden & Dangerous 2, HomeWorld 2,
Horizons, Kreed, Lock On, Lords of the Realm 3, Moto
GP 2, Nexagon: Deathmatch, Northland, Port Royale,
Prince of Persia Sands of Time, Psychotoxic, Railroad
Tycoon 3, Rainbow Six 3: AS, Republic: The
Revolution, Sam and Max 2, Secret Weapons Over
Normandy, Shadow Ops: Red Mercury, Sinbad: LotSS,
Star Wars: Galaxies, Star Wars: Jedi Academy, Star
Wars: Kotor, Star Wars: Republic Commando, The
Matrix Online, Thief III, Tomb Raider: Angel of
Darkness, Tron 2.0, UFO Aftermath, URU Ages Beyond
Myst, Warhammer 40000, World of Warcraft

AMIVEL A DVD-S TÖBB
A CD-S VERZIÓNÁL:
A DVD természetesen tartalmazza a 4 CD összes
anyagát, ám ezenkívül is rengeteg extra érdekes-
ség kapott rajta helyet, mint pl. 30, csak itt megta-
lálható játékkiegészítés, 36 extra játékanimáció, 25
exkluzív segédprogram, 80 egyedi freeware játék,
két, csak a DVD-n elérhetõ játékdemó stb., stb.



AKCIÓ GROUCH (ROCKO QUEST)

E havi teljes játékunk az akcióprog-
ramok kedvelõinek és a nosztal-
giázni vágyóknak nyújt élvezetes

kikapcsolódást. Ugyanis a Grouch (Euró-
pában Rocko Quest) klasszikus platform-
ügyességi játék, azonban egyedi megol-
dásokkal és 3D-s grafikával.
A történet szerint (amit a fölöttébb kacag-
tató intróban is megcsodálhatunk) Rocko,

a nem éppen értelmi képességeirõl híres-
sé vált harcos épp romantikus kapcsolatot
létesít egy szöszi kis csajszival, amikor
a gonosz orkok-goblinok vezére elrabolja
õt (nem Rockót). Hõsünk nem rest, és
a horda által szétdúlt és lerabolt vidéken
keresztül elindul a Fekete Kastélyba, hogy
visszaszerezze menyasszonyát.
Útja során különbözõ logikai-ügyességi
feladatokat kell megoldania. Szerepel kö-
zöttük a megszokott mozgó platformra ug-
rálás és hatalmas baltával való szörnyirtás

mellett néhány igazán gondolkodtató is,
de szerencsére a készítõk sehol nem
kényszerítenek arra minket, hogy elvesz-
szünk a kapcsolók tengerében. A felada-
tok sokkal inkább agytekervényeinket és
reflexeinket mozgatják meg. Természete-
sen út közben különféle varázsitalokat is
gyûjthetünk, illetve fegyvereket is találha-
tunk, sõt az erõsebb cuccokat egy-egy el-

lenféltõl kell elkérnünk (hogy õ ideadja-e
vagy sem, az már rajtunk múlik).
Szintén a program elõnyeként kell meg-
említeni – természetesen a klasszikus já-
tékmenet mellett – a nagyon aranyos és
hangulatos grafikát. Számos játékprog-
rammal ellentétben itt a designerek ala-
posan megdolgoztak a pénzükért, min-
den ellenfél, épület és tereptárgy nagy-
szerûen illeszkedik abba a rajzfilmes han-
gulatba, amely talán a Dragon’s Lair új
részéhez hasonlít leginkább.

A játék egyik nehézsége azonban a nem
igazán átlátható mentési rendszer. Ha az
ember nem tudná, hogy nem így van, azt
hinné, hogy konzolos átirattal áll szemben
(pedig nem ☺). Minden egyes pálya
alszakaszokra van bontva, és ha megha-
lunk, akkor az éppen aktuális alszakasz ele-
jérõl folytatjuk kalandunkat. Ez idáig rend-
ben is volna, azonban csak akkor nyílik le-
hetõség mentésre, ha befejeztünk egy pá-
lyát. Így az elején sajnos elég nehéz a já-
ték, ha viszont beletanulunk, akkor az a pá-
lyánkénti öt élet (amelyek mellé természe-
tesen bónuszokat is gyûjthetünk) könnye-
dén elég lesz a játék végigviteléhez.
Az elõbb említett mentési nehézség jó pont
is lehet egyben, ha arra gondolunk, hogy
a játék egyik kiemelkedõ erénye, a hangu-
lat mellé így már szavatosság is társul.
Ezért a Grouch nem az a tipikus „egy dél-
után alatt végigviszem” jellegû játék. 
Ezek után nincs más dolgom, mint hogy
legalább olyan jó szórakozást kívánjak
Nektek, mint amit mi éltünk át itt
a szerkiben, jó pár délutánt átgrouchozva
(csak arra kérlek Titeket, hogy Szittyónak
be ne áruljatok!).
ender
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Revistronic
KIADÓ

GameStar
WEBOLDAL

www.revistronic.
com

KATEGÓRIA: fantasy akció KÖRNYEZET: high fantasy NEHÉZSÉG: nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: persze!

Ármány, szerelem, izgalom, nevetés – nem is kell több egy jó kis filmhez,
egy játékról már nem is beszélve. E havi teljes játékunk pont ezeket a jel-
lemzőket sorakoztatja fel, képregénystílusban.

„..az erõsebb cuccokat egy-egy ellenféltõl
kell elkérnünk (hogy õ ideadja-e vagy sem,

az már rajtunk múlik)...”

ARTHAS HŐSKORÁBAN

GROUCH (ROCKO QUEST)
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Kedves Olvasók!
Eljött hát végre az E3, a számítógépes játékipar
éves fiesztája. A GameStar Team is képviseltette
magát ezen a hatalmas kiállításon, hogy tájékoz-
tasson Titeket, milyen nagy durranások is várha-
tóak a következő egy-másfél évben. Ezért össze-
szedtük a legjobb, legígéretesebb játékokat,
megfűszereztük őket egy kicsit pár saját benyo-
mással, és most tálaljuk is, ahogy kijött a sütőből,
azon melegében!

Jó böngészgetést:
GameStar Team

u.i.: A gyorslinkek segítségével a gamestar.hu-n az
adott játékokkal kapcsolatos legújabb infókhoz is
hozzájuthattok. Használjátok őket egészséggel!
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éves fiesztája. A GameStar Team is képviseltette
magát ezen a hatalmas kiállításon, hogy tájékoz-
tasson Titeket, milyen nagy durranások is várha-
tóak a következő egy-másfél évben. Ezért össze-
szedtük a legjobb, legígéretesebb játékokat,
megfűszereztük őket egy kicsit pár saját benyo-
mással, és most tálaljuk is, ahogy kijött a sütőből,
azon melegében!

Jó böngészgetést:
GameStar Team

u.i.: A gyorslinkek segítségével a gamestar.hu-n az
adott játékokkal kapcsolatos legújabb infókhoz is
hozzájuthattok. Használjátok őket egészséggel!
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A zért vannak még RTS-ek, és vannak még jó
ötletek! Köszönhetõen az Ensemble

Studiosnak ismét lesznek álmatlan éjszakáink. No
persze ez csak egy kiterjesztés, ennek ellenére
elég jópofának tûnik: ahogy ez lenni szokott, jön
egy új faj (atlantisziak), új egységek, új effektek, új
erõk és hatalmak; vagyis csak a szokásos. Vagy
mégsem? 
Az atlantisziak egészen érdekes népek, teljesen
másképp, más taktikával kell velük játszani, mint
ahogy azt megszoktuk. Tudnak teleportálgatni
mindenfélét (mint a StarCraftban a Nydus
Canals), mindemellett nem kell a szokásos erõfor-
rás-gyûjtögetést használniuk. Inkább úgy fogal-
maznék, hogy az AoM és a StarCraft jól sikerült
elegye ez a kiterjesztés (s vannak benne döbbe-
netesen jól kinézõ és erõs titánok is!). Magyarán:
dögös lesz a cucc!

L ara Croft visszatérésével természetesen is-
mét megszaporodtak a dögös nõi fõszerep-

lõket felvonultató külsõ nézetes akciójátékok. Az
Aliasban Sydney Bristow-t, egy ördögien ügyes
nõi CIA-ügynököt irányíthatunk, aki idegen szerve-
zetekbe beépülve éles eszével, csáberejével és
persze kõkemény ökleivel vágja ki magát a legne-
hezebb szituációkból is. Sablonos? Nos, talán

igen, de a fõszereplõnõ tényleg igazi bombázó,
mind a játékban, mind az életben, ugyanis egy va-
lódi, nálunk kábeltévén nézhetõ tévésorozat adap-
tációjáról van szó. A játék egyébként szerencsére
nemcsak gyepáról szól, hanem csinos ügynök-
nõnkkel ügyesen is kell csacsogni az ellenséggel,
az ügyességi, lopakodós részek pedig némileg a
Splinter Cellt idézik.

A nnak idején egyik nagy kedvencem volt a
Giants, úgyhogy rendkívül megörültem,

amikor a LucasArts standján láthattam viszont a
fejlesztõ csapat, a PlanetMoon legújabb játékát. Az
Armed and Dangerous éppolyan morbid és hasfal-

szaggató humorral, õrült és mégis jól megkompo-
nált akcióval, kidolgozott sztorival, valamint látvá-
nyos grafikával rendelkezik, mint nagynevû elõdje.
Állítólag a játék „igaz történet eseményei alapján
készült”, de ezt alig bírom elhinni, annyira elborult
poénokkal és idióta idegen lényekkel fogunk talál-
kozni ☺. A fõszereplõ Roman, egy mesterbûnözõ,
aki egy „Lionhearts” (hmm ☺…) nevû bandát ala-
pít, és állig felfegyverkezve nekiindulnak, hogy
egy zsarnok király seregével szembeszállva végre-
hajtsák a tökéletes bûntényt. A bandatagok közül
leginkább Q1-11-et érdemes kiemelni, egy felsõ-
osztálybeli, csontváz felépítésû droidot, aki ön-
megvalósítása  rögös útja legfontosabb állomásá-
nak a... tea iránt kialakított mély rajongását tekinti
☺… A játékban mind az átvezetõ mozik, mind az
agyament fegyverek terén hatalmas poénokkal ta-
lálkozunk – ritkán szoktam hangosan röhögni kiál-
lított játékokon, de most végre ez is megtörtént
velem. Az egyik legidiótább fegyver például a „for-
dító”: hõsünk ezt a kütyüt egyetlen mozdulattal a
földre lerakva megfordítja a gravitációt: rajta és
csapatának tagjain kívül minden a feje tetejére áll,
így ellenfelei az ég felé zuhannak, majd visszaál-
láskor lepotyognak a földre. 
Az Armed and Dangerous szerény véleményem
szerint igazi nagy durranás lesz, amely nemcsak a
Giants-, hanem az egykori MDK-részek hangulatát
is idézni fogja.

AGE OF MYTHOLOGY - TITANS
TITÁNOK, TITÁNOK MEGJÖTTEK-E MÁR?

ALIAS
LARA CROFT, ALIAS SYDNEY BRISTOW

ARMED AND DANGEROUS

KATEGÓRIA: RTS
KIADÓ: Microsoft
FEJLESZTŐ: Ensemble Studios
MEGJELENÉS: 2003 szeptember 14.
GYORSLINK: 312
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

KATEGÓRIA: 3D-s akció-kaland
KIADÓ: Acclaim
FEJLESZTŐ: Acclaim Studios
MEGJELENÉS: 2003 õsz
GYORSLINK: 420
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

KATEGÓRIA: akció
KIADÓ: LucasArts
FEJLESZTŐ: PlanetMoon
MEGJELENÉS: 2003 tél
GYORSLINK: 385
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O
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A Secret Weapons of WWII a BF1942 második kiegé-
szítõje, s mint ilyentõl, jogosan várható el tõle az a já-
tékmenetbeli frissülés, melyet a német és szövetsé-
ges laboratóriumok soha nem látott, bizarr gépször-
nyei, a titkos alakulatok és a titkos helyszínek ered-
ményeznek majd. A játékot tovább színesítik a válto-
zatos év- és napszakok, illetve az „objective” mód
megjelenése is, ám a legnagyobb mókát minden bi-
zonnyal a német „rakétahátizsákkal” történõ repke-
dés jelenti majd.

Battlefield 1942:
Secret Weapons of WWII
Második világháborús sci-fi

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: EA
FEJLESZTŐ: Digital Illusions
MEGJELENÉS: 2003 vége
GYORSLINK: 367
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O
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„SEMMI CICÓ, NÁLAM VAN A SLUKKER!”

www.gamestar.hu
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A Baldur’s Gate legjobb hagyományait követõ szerepjáték
a Borderzone, amelyik annyi új dolgot tud majd felmu-

tatni nagy elõdjéhez képest, hogy a távoli jövõben játszódik.
Egészen pontosan a Terra nevû bolygón, ahol a megmaradt
(nem túl sok) ember egyike vagyunk. Egy kis településrõl kell
indulnunk, és pár óra játékidõ után megmenteni a világot. Kö-
rökre osztott harcrendszer, gyönyörû (!) 3D-s grafika, akár
tízfõs, általunk irányított csapat és – remélhetõleg – érdekes
sztori fogja jellemezni. A fejlesztõk az elõnyök közül kiemelik
még a nemlineáris történetvezetést, remélem, sikerül nekik jól
megoldaniuk ezt a feladatot.

BORDERZONE
HATÁRSÁV

KATEGÓRIA: szerepjáték
KIADÓ: 1C
FEJLESZTŐ: Saturn+
MEGJELENÉS: még nincs bejelentve
GYORSLINK: 41
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

B ár a Breed elsõ ránézésre nem több egy
egyszerû Halo-klónnál, több olyan tulajdon-

sága van, amely miatt megéri várni rá. A futurisz-
tikus FPS-ben az idegenek Föld bolygó ellen inté-
zett támadása szimultán globális konfliktussá fajult
(vajon miért), amely egyszerre zajlik orbitális pá-
lyán és a földfelszínen egyaránt. A grafika léleg-
zetelállító, szabadon váltogathatunk FPS- és TPS-
nézet között, bármikor bepattanhatunk egy dzsip-
be vagy egy csapatszállítóba, de még egy ûrhajó-
ba is, hogy a külsõ gyûrûn vegyük ki részünket az
idegenek hentelésébõl! Az izgalmasnak ígérkezõ
sztori, és a kidolgozott multis rész pedig szintén
bizakodásra ad okot.

BREED
HALOGATUNK, HALOGATUNK…

BLACK AND WHITE 2
AZ ÚJ RÉSZ, FEKETE-FEHÉRBEN

BLACK 9
FEKETE 9 FELRÁZVA, NEM KEVERVE…

KATEGÓRIA: FPS/TPS
KIADÓ: CDV
FEJLESZTŐ: Brat Design
MEGJELENÉS: 2003 augusztus 29.
GYORSLINK: 69
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O

A ki szereti, ha különbözõ stílusok keve-
rednek, az imádni fogja ezt a játékot:

szerepjátékelemek mixelõdnek akcióval, straté-
giai lehetõségekkel (á la Battlefield), s mindez
a jövõben játszódik, majd valamikor 80 év múl-
va. A grafika elég dögös, 30 fegyverünk és 33
skillünk lesz majd, hogy szétrúgjuk az ellenfél
zrityóját, s mindezt akár multiban is. Apropó
multi: ebben a módban olyan tulajdonságokat

is kaphatunk, amit szólóban nem. Küldetések
lesznek, állítólag kihívásokkal és akciókkal teli.
Úgy legyen!

KATEGÓRIA: szerepjáték/akció
KIADÓ: Majesco
FEJLESZTŐ: Taldren
MEGJELENÉS: 2003 november
GYORSLINK: 267
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O

Ú gy látszik, az igazán sikervárományos stra-
tégiai játékokat idén csak zárt ajtók mögött

mutatták be, ugyanis a Republic, a Medieval:
Total War és Sims 2 mellett a Black and White 2-t
is egy hátsó szobában láthattuk. Elég sajátos mó-
don a játékot az egyik fõdesigner nem a saját mo-
torjával, hanem a Black and White 1-ével mutatta

be, ugyanis mint kiderült, az engine-t egy külön
csapat csinálja és nem tudtak a kiállításra elké-
szülni egy prezentálható verzióval. Szerencsére
a különféle izgalmas részletek kárpótoltak a kissé
„elavult” vizuális élményért. 
A Black and White 2 legfontosabb újítása az em-
berek közötti háborúskodás bevezetése, ezért
a fejlesztõ elõször a toborzást mutatta be. Katoná-
ink kiképzése némileg a Populous 3-hoz hasonlít:
fel kell húznunk egy barrackot, ahova aztán bete-
relgethetjük parasztjainkat, vagy ha gyorsabban
akarunk haladni, akkor fel is kapkodhatjuk õket,
hogy aztán a kiképzés helyszínére hajítsuk le õket.
A kész egységeket aztán csapatonként vezethet-

KATEGÓRIA: akció/stratégia
KIADÓ: Electronic Arts
FEJLESZTŐ: Lionhead Studios
MEGJELENÉS: 2003 szeptember 14.
GYORSLINK: 214
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O
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CALL OF DUTY
KAPCSOLJUK ÉLŐBEN SZTÁLINGRÁDOT

CONFLICT: DESERT STORM – BACK TO BAGHDAD
SZADDAM: KAPSZ MÉG EGY ESÉLYT!

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: Activision
FEJLESZTŐ: Infinity Ward
MEGJELENÉS: 2003 tél
GYORSLINK: 364
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

jük a „frontra”: az irányítás leginkább a Total War
sorozatéra emlékeztet.
A városok védelmében nagyon fontos szerepet
kapnak a különféle erõsségû falak, amelyeket csak
hatalmas kövekkel lehet megrongálni: ebben ter-
mészetesen nagy segítségünkre lesz gigászi erejû
lényünk. Magát a lényt egyébként teljes szépségé-
ben megcsodálhattuk egy külön betöltött program
segítségével. Kedvencünk alakítható külseje döb-
benetes változtatásokon ment keresztül: szõrszála-
it szinte meg tudjuk számolni, többek között a víz,
a sérülések és persze jellemének idomulása mind-
mind pokolian élethûen befolyásolják kinézetét.

A mióta megláttam a Call of Dutyt kint az E3-
on, azóta remegve várom a napot, amikor

végre magam is kipróbálhatom. Miért? Mert végre
nem csak arról szól a dolog, hogy egyedül
harcolászunk, esetleg néhány szörny ellen: több
tucatnyian rohangálnak a harctéren, ahol valós, II.
világháborús eseményeket dolgoznak fel olyan
hangulattal, mintha mi magunk lennénk az a csóró
közkatona, akinek egy szál puskával kell megvéde-
nie Sztálingrádot. Úgy hiszem, ennél verhetetle-
nebb hangulatú PC-s játék még nemigen született,
a Medal of Honor egykori alkotói zseniális MI-t ad-
tak a romok között harcoló emberkéknek, s a han-
gok, a látvány és a sztori is verhetetlen. S amikor
a sokktól a fõszereplõnek dupla látása és „elfolyó“
hallása lesz, az maga a tökély. Engem lenyûgözött.
S szinte minden újságírót. Ide vele!

A nno a Conflict: Desert Storm eléggé meg-
osztotta a játékosokat: némelyeknek na-

gyon tetszett, másoknak a szõr felállt a hátán tõle.
Mi az elõbbiek közé tartozunk – a jól kitalált, egy-
szerûen használható csapatirányítási rendszer,
a nagyszerûen megkomponált hangulat feledtetni
tudta az MI-béli hiányosságokat.
A második rész ismét az 1991-es Öbölháborúba
kalauzolja el a játékosokat, ám a Desert Storm
hadmûvelet pontos eseményeinek lemodellezése
helyett ez alkalommal sokkal inkább a „Mi lett vol-
na, ha...” típusú teóriák kerülnek elõtérbe, azaz já-
tékbeli négyfõs alakulatunknak nem konkrétan
megtörtént helyzeteket kell majd megoldania. 
A Back to Baghdad a városi küzdelmekre helyezi
a hangsúlyt, ennek megfelelõen a grafika részle-
tességén és élethûségén is csiszolgatnak a fej-

lesztõk (egy várost a monitorra varázsolni azért
mégis nagyobb feladat, mint a végeláthatatlan
sivatagot), az új generációs fényeffektek és
a bump mappig alkalmazása szinte már önma-
gukban is garantálják az eredményt. Az ígéretek
szerint kijavításra kerülnek az elsõ rész idegesítõ
MI-hibáit is mind az ellenséges, mind a saját ol-
dalunkon! Az irakiak például kommunikálni fog-
nak egymással akció közben, és a helyzetnek
megfelelõ támadási stratégiát állítják majd fel el-
lenünk. Várjuk szeretettel!

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: Gotham Games
FEJLESZTŐ: Pivotal Games
MEGJELENÉS: 2003 október 21.
GYORSLINK: 407
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

K oreából támadnak a szuperhõsök. Ugyanis (dobpergés,
trombitaharsogás) Paragon City nyolc zónájában – amelyek

nagyobbak, mint a valós életben Manhattan – csak és kizárólag
szuperhõsök harcolnak a mindenhol jelen levõ gonoszság ellen.
Ebben az MMORPG-ben tehát a gigabûnözõk ellen szállunk harc-
ba, ahogy azt bármelyik igazi amcsi képregényben láthatjuk.
A grafika jó, a sztori örökké bõvíthetõ, a játéktér nagy: magyarán
igencsak érdekesnek hangzik ez a stuff (a Gyuman nick levédve!!)

CITY OF HEROES
SZUPERHŐSÖK LETTÜNK, NINCS MESE!

2 0 0 3 .  J Ú N I U S  GAMESTAR

KATEGÓRIA: MMORPG
KIADÓ: NCSoft
FEJLESZTŐ: Cryptic Studios
MEGJELENÉS: 2003 tél
GYORSLINK: 110
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

www.gamestar.hu
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A CS: CZ lassan kihívhatná Duke Nukemet
„foreverkedési” versenyben. A minden idõk legsike-
resebb online akciójátékának egyjátékos „folytatása-
ként” aposztrofált program már túl van jó néhány
megpróbáltatáson, de még mindig nincs kitûzve
megjelenési dátum a neve mellé. Hiába a beígért,
történettel rendelkezõ kampánymód, az online játé-
kot megújító extrák – miközben toldozgatták-foldoz-
gatták, a CZ fölött egész egyszerûen eljárt az idõ.
Szerencsések leszünk, ha egyáltalán megjelenik.

Counter-Strike:
Condition Zero
CS Nukem: Forever

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: Vivendi
FEJLESZTŐ: Ritual
MEGJELENÉS: még nincs bejelentve
GYORSLINK: 178
MENNYIRE VÁRJUK: 2/5 IN

F
O

COSSACKS II
NAPOLEONIC WARS

J aj de szeretem a kozákokat! Eleddig minden
részével (illetve kiterjesztésével) rengeteget

nyomtam, s most már oroszul is megvan (igazi
gyûjtõ vagyok). Ahogy ez várható volt, jön
a Cossacks II! Új, 3D-s engine idõjárási effektekkel,
új stratégiai lehetõségek (dombról jobban lehet lõ-
ni, erdõben el lehet bújni és társai). Emellett a csapatokat még több esemény demoralizálhatja, mint ed-
dig: esetlegesen direkt ágyútûz vagy a vezénylõ parancsnok halála is hirtelen futásra ösztönözheti a csa-
patot. Az engine ma már 64 ezer egységet tud egyszerre megjeleníteni, sokkal több formáció és fejlesz-
tés vár a 10 európai népre, amelyekkel játszhatunk. Kíváncsian várjuk a beígért diplomáciai lehetõsége-
ket, remélem, tényleg lesz szerepük a játékban, és az MI okosan bánik majd vele. Tehát bátran állíthat-
juk, hogy minden szép és jobb lesz, remélem az elakadó egységeket ezúttal kihagyják ☺.

KOZÁKOK, KOZÁKOK MEGJÖTTEK-E MÁR…

KATEGÓRIA: RTS
KIADÓ: CDV
FEJLESZTŐ: GSC
MEGJELENÉS: 2003 november
GYORSLINK: 219
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

CALL OF CTHULHU: DARK CORNERS OF EARTH
NEMZETKÖZI HÍVÁS A FÖLD SÖTÉT SARKÁBÓL

COMMANDOS 3: DESTINATION BERLIN
BERLIN FÖLÖTT AZ ÉG… ÉG

K evés FPS-ben keverednek igazán az akció és
a nyomozós, kalandozós, puzzle-megoldós

részek, úgyhogy a Call of Cthulhu leginkább azoknak
szól, akik a nonstop öldöklés vagy a Rainbow Six-
féle kommandós-taktikai játékmenet helyett egy ki-
csit a szürkeállományukat is szeretik megdolgoztat-
ni, netán elbeszélgetni egy érdekesebb karakterrel.
Maga a játék a NetImmerse motort használja
a grafikához és a Havok engine-t a fizikához és
környezettel való interakciókhoz. A sztori szerint
Jack Walterst, egy magánnyomozót irányítunk,
akit felbérelnek, hogy Innsmouth városában fur-

csa és hátborzongató esetek után nyomozzon.
A hátborzongatóan félelmetes Cthulhu univerzum
itt is érvényesülni fog: ahogy hõsünkkel egyre in-
kább felfedjük a rejtélyeket a játékban, úgy fogja
lassacskán elveszíteni józan ítélõképességét…

KATEGÓRIA: akció/kaland
KIADÓ: Bethesda
FEJLESZTŐ: Headfirst
MEGJELENÉS: 2004 február 29.
GYORSLINK: 51
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

T eljesen
õszinte

leszek:
a Commandos
3 motorja egy
dekányit sem
változott a 2001-ben megjelent második rész óta.
A Pyro Studios bizony egy kicsit elkényelmese-
dett: ezt a nem igazán átütõ sikert aratott
Praetorians példája után most a Commandos 3
grafikája is mutatja.  
A különbségek szerintem inkább a harmadik rész
hátrányára lesznek: kisebb pályák, nagyobb hang-
súly az akción, és többet kell „improvizálnunk” is,
sõt még „level bossokkal”, tehát táposabb fõellen-
ségekkel is meg kell küzdenünk…  Háááát…

KATEGÓRIA: akció/stratégia
KIADÓ: Eidos
FEJLESZTŐ: Pyro Studios
MEGJELENÉS: 2003 szeptember 14.
GYORSLINK: 236
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O
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DAS REICH 2005 (VOLT Y-PROJECT)
STARSHIP TROOPERS – KICSIT MÁSKÉPP

DOOM 3
A tavalyi E3-on robbant igazán a Doom 3. Az-

óta ez a program a PC-s játékõrültek „Most
Wanted”-je. Az idei kiállításon fényét elhalványítot-
ta ugyan a Half-Life 2, ám a Doom 3 annak ellené-
re volt a figyelem középpontjában, hogy az id be-
vallottan nem nagyon törõdött a játék E3-as „felké-
szítésével” (olyan verzió összehegesztésével,
amely minden téren „eladja” magát) – „csak” egy
új trailert adtak ki hozzá. Alkalmunk nyílt beszél-
getni Tim Willits-szel, a Doom 3 vezetõ
designerével, így néhány pluszinfót most is sike-
rült összevadásznunk Nektek.
Az elsõ, nyilvánvaló kérdésre, hogy a játék képes
lesz-e megfelelni azoknak a hihetetlen mértékû el-

várásoknak, melyeket a rajongók támasztanak irá-
nyában, Tim messzemenõ nyugalommal kanyaro-
dott vissza a Doom I-hez. Szerinte az volt ugyanis
az elsõ olyan program, mely annyira magával ra-
gadta, egyenesen magába szippantotta a játékost,
hogy az a világ szerves részének képzelte magát,
pl. megpróbált elhajolni a tûzlabdák elõl a monitor
elõtt ülve. A Doom 3 hiperrealisztikus és minden
eddiginél interaktívabb környezetével ugyanezt az
élményt fogja a következõ szintre emelni – a játé-
kos ugyanis akkor a „legsebezhetõbb”, ha totálisan
elhiszi, ami a monitoron történik. Timet – saját be-
vallása szerint – még ma is rendszeresen hatalmá-
ba keríti a rettegés játék közben, pedig már eltöltött

néhány órát a progival (☺). Inkább bele sem gon-
dolunk, mit fog érezni az az ember játék közben,
aki nem tudja, mi várja a következõ sarkon túl...
Megtudtuk továbbá, hogy minden híresztelés elle-
nére a Doom 3-nak lesz többjátékos része, csak
épp nem ez áll a fejlesztés középpontjában. Ettõl
függetlenül a multis rész ugyanúgy megreformál-
ja majd az ilyen típusú játékokról alkotott eddigi
képünket, mint az egyjátékos mód. Eddig leg-
alábbis nem sok olyan deathmatchet nyomhat-
tunk végig, ahol a saját árnyékunk vetülési iránya
miatt is aggódnunk kell, és taktikánk legerõsebb
eleme az, hogy okosan iktassuk ki a körülöttünk
lévõ fényforrásokat...

TÁMAD A MARS!

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: Activision
FEJLESZTŐ: id Software
MEGJELENÉS: 2003 november 15.
GYORSLINK: 8
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

A Dungeon Siege elõreláthatólag nem sok újdonsá-
got fog hozzátenni a sikeres elsõ részhez. A játék
alapelemei tulajdonképpen változatlanok maradnak,
a fejlesztõk szerint a leglényegesebb változás a forra-
dalmian új (persze-persze) 3D-s motorban lesz. Per-
sze, ha az elsõ rész színvonalát sikerül hozniuk szto-
riszinten is, akkor azért különösebb probléma nem
lesz a stuff-fal… Még azért az online játék lehetõségét
sem lesz majd rossz kipróbálni.

Dungeon Siege 2
NYUGATON A HELYZET
VÁLTOZATLAN

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: Microsoft
FEJLESZTŐ: Gas Powered Games
MEGJELENÉS: még nincs bejelentve
GYORSLINK: 422
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

A 24. században telepesek érkeznek egy Föld
típusú bolygóra. Ahelyett, hogy az õslako-

sokkal gyûlne meg a bajuk, a kolonizálás során vé-
letlenül saját maguk állítanak elõ egy új, mutáns
rovarfajt, amely rövidesen végleg elterjed a boly-
gón. Embereink hatalmas üvegkupola alatt felépí-
tett városukban tengetik tovább életüket, ám 70 év
múlva egy szerencsétlen véletlen folytán áttörnek
a rovarok a védelmi vonalakon... 
Az életben maradtak két rivális frakcióra szakadnak:
egy militaristára és egy tudományos irányultságúra.
Karakterünket mindkét csoport a legújabb fejleszté-

sû eszközökkel kísérti majd, csak rajtunk áll, hogy
melyikükhöz szegõdünk, és milyen szerkezetekkel
miféle alfeladatokat végzünk el a játék során (a szto-
ri néhány pontján oldalt is válthatunk!). A végcél
azonban mindkét esetben ugyanaz: kiirtani minden-
kit, akinek kettõnél több lába van!

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: még nincs
FEJLESZTŐ: Joylabs
MEGJELENÉS: 2004 
GYORSLINK: 421
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O
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Bár sohasem kellett temetni kedvenc számító-
gépünket, a tavalyi E3-on és ECTS-en egy ki-
csit elszoruló szívvel néztük, hogy a rengeteg
konzolos játék mellett egyre kevesebb a PC-s
program, illetve hogy az olyan
nagy(közönségnek szánt) címek, mint például
a Lord of the Rings: Two Towers csak a játék-

gépekre jelenik meg. Bár örömódákat még
nem kell zengeni, mert most is van néhány,
érdemben szinte csak konzollal foglalkozó
cég, azért a PC határozottan kikerült arról
a mélypontról, ahol nagyjából egy évvel ez-
elõtt volt. A nagyobb nevû cégek szinte mind-
egyik fontosabb játékának készül, illetve ha-

marosan megjelenik a PC-s verziója: a legjobb
példa a már említett Gyûrûk Ura sorozat da-
rabjának legújabb, harmadik része, a Return
of the King, illetve a nagyobb cégek, az EA
vagy a LucasArts is tisztességesen fogalkozik
kedvenc PC-nkel: mindegyik fontosabb prog-
ram elkészül a mi gépeinkre is.

PC: fókuszálj, meg tudod csinálni!

Bár a neve alapján nagyon kéne várnunk, ennek elle-
nére miután megnéztem, inkább azt mondom: újabb
MMORPG készül Codemasterséknél. Miután félórát
csevegtem a fejlesztõkkel, kiderült számunkra, hogy
a játék nagyon szép és ígéretes: nem kell benne fel-
tétlenül harcolni, lehet tradeskillekkel is fejlõdni,
s mindehhez azért van feudális jellegû csatározgatás
is PvP-rajongóknak.  Mindez jól hangzik, azonban
nem eléggé jól, hogy kiemelkedõ legyen. Remélem,
a valóság majd ránk cáfol.

Dragon Empires
Az én birodalmam

KATEGÓRIA: MMORPG
KIADÓ: Codemasters
FEJLESZTŐ: Codemasters
MEGJELENÉS: 2004 elsõ negyedév
GYORSLINK: 72
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

A szerepjátékok õsatyja visszatért, méghozzá a lehetõ
legélvezetesebb formában, hiszen ha valami alkal-
mas arra, hogy online szerepjátékot készítsenek belõ-
le, akkor az a Szerepjáték maga! Ráadásul a fejlesztõk
nem kisebb arcok, mint az Asheron’s Call készítõi, te-
hát a kivitelezésre sem lesz panasz, úgy hiszem. Saj-
nos magáról a játékról eddig még nem sok mindent
lehet tudni, talán ez a 2005-ös tervezett megjelenés
miatt is van, csupán annyit, hogy 100%-ig az eredeti
D&D-szabályrendszerre épül majd (vow!).

D&D Online
Jó az öreg a háznál

KATEGÓRIA: MMORPG
KIADÓ: Atari
FEJLESZTŐ: Turbine
MEGJELENÉS: 2005
GYORSLINK: 423
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

Az Etherlords 2-t már nem egyszer (és nem is két-
szer, hanem háromszor) megemlítettük már a hírek-
ben, így aztán, gondolom, nem kell magyarázni,
hogy mennyire várjuk már a megjelenését. A készí-
tõk szinte minden létezõ információt kitoltak errõl
a fantasy RTS-rõl a honlapjukon, sõt a megjelenés
sincs már olyan messze. Így aztán az E3 látogatóit
csupán pár új screenshottal örvendeztették meg,
amelyeket prezentálunk is Nektek ízibe.

Etherlords 2
Hányszor mondjam még el: jó lesz!

KATEGÓRIA: RTS
KIADÓ: JoWood
FEJLESZTŐ: Nival Interactive
MEGJELENÉS: 2003
GYORSLINK: 270
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

ELDER SCROLLS 3: MORROWIND – BLOODMOON
FARKASEMBER BÜNTETLENÜL

EXARCH
TÖMEGES TÖMLÖCOSTROM

A Bethesda a Pirates of the Caribbeannal
együtt mutatta be zárt ajtók mögött

a Morrowind következõ kiegészítõ lemezét is.
A Bloodmoon hõsünket ezúttal Solstheim északi
szigetére vezeti el, ahol hatalmas havas erdõségek-
ben kalandozhatunk. Az újfajta téli táj mellett sok-
kal érdekesebb újdonság, hogy kedvenc karakte-
rünk farkasemberré változhat, ami némileg hason-
lít a fõjáték vámpíros átalakulásához, ám rendkívül
szimpatikus módon ezúttal sokkal könnyebben
„megfertõzõdhetünk” (elég hozzá egy, a környéken
élõ vérfarkas harapása), és nincsenek olyan játék-
menetbeli ostoba megkötések, mint a fõjátékban.

KATEGÓRIA: szerepjáték kiegészítõ
KIADÓ: Bethesda
FEJLESZTŐ: Bethesda
MEGJELENÉS: 2003 június 14.
GYORSLINK: 276
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

S zerintetek lehet a Dungeon Siege-bõl MMO
játékot csinálni?  Nos, abból nem, de magát

a fílinget és a kezelést át lehet venni, és ebbõl ké-
szíteni valamit. Ugyanis errõl szól az Exarch: egy
DS-szerû, tömegesen játszható stratégiai RPG já-
ték, amelyben a csapat a legjobb harci egység.
A küldetési rendszer is újszerû, ugyanazt a külde-

tést többen is megkap-
hatjuk, de teljesen más
dolgok történhetnek
a végrehajtásnál, tehát
a változatosság gyönyör-
ködtetni fog. DS-rajon-
góknak feltétlen ajánlott.

16

KATEGÓRIA: MMORPG
KIADÓ: NCSoft
FEJLESZTŐ: Realm Interactive
MEGJELENÉS: 2003
GYORSLINK: 316
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O
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EMPIRES:
DAWN OF THE MODERN WORLD
„FEL-FEL HUSZÁROK A CSATÁRA…”

FAR CRY
UTOLSÓKBÓL LESZNEK AZ ELSŐK

FIFA 2004
ÉN VAGYOK RONALDO!

A jól megszokott civilizációépítgetõs straté-
giák egy újabb képviselõjéhez lesz szeren-

csénk (lásd még a témában: Empire Earth), a mai
trendeknek megfelelõen természetesen RTS for-
májában. A program a 950-tõl 1950-ig terjedõ
idõszakot öleli fel (utána, gondolom,
atomháború…), és a megszokott elemekbõl épít-
kezhetünk, úgymint: kutatás-fejlesztés, egység-
gyártás, harc, gazdaságmenedzselés. Nem kell
mondanom, hogy itt is megtalálható lesz a ha-
sonló játékok legnagyobb elõnye, hogy akár pán-
célozott harci jármûvekkel (a.k.a.: tank) is szét-
zúzhatjuk a kevésbé fejlett ellen kopjával vágtató
lovasságát. Ami azonban egyáltalán nem meg-

szokott, az a finoman szólva is kidolgozott és
részletgazdag grafika.
Az érdekességek közé tartozik még, hogy az egy-
ségek nemcsak az idõtávlat szempontjából lesz-
nek változatosak, hanem különbözõ civilizációkat
választva mindenkinek eltérõ, csak rá jellemzõ
harcoló alakulatai lesznek. Ilyen például a kínaiak-
nál a kezdetekben is rendelkezésünkre álló pus-
kás egység, illetve a németeknél a késõbb kifej-
leszthetõ V2 rakéta.

KATEGÓRIA: stratégia
KIADÓ: Activision
FEJLESZTŐ: Stainless Steel
MEGJELENÉS: még nincs bejelentve
GYORSLINK: 366
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

A Far Cry eléggé érdekes egy játék. A fejlesz-
tõ Crytek eredetileg az egyébiránt feltûnõ-

en impresszív 3D-s motorja prezentálásához
heckelt össze egy déltengeri szigetvilágot, mint-
egy techdemóként, hogy más játékfejlesztõket
vagy épp kiadókat a motor megvásárlására buzdít-
son. Ám a demó annyira meggyõzõre sikeredett,
hogy a Ubi Soft rögtön lecsapott rá, mondván:
„miért nem csináljátok meg ti magatok a játékot”?
Így kezdõdött Far Cry-béli karakterünk hányattatott

története. Elvonult hajójával pihenni a karibi (vagy
valami hasonló) szigetvilágba, ott összeismerke-
dett egy feltûnõen csinos újságírónõvel, aki vala-
miféle nyomozást folytatott ismeretlen tettesek el-
len. Ez utóbbiak végül megelégelték a szaglászást,
elrabolták a nõt, emberünket pedig
belekényszerítették egy olyan játékba, melyhez
semmi kedve nem volt (persze nem szó szerint
a Far Cryról van szó)!
A már említett meggyõzõ 3D-s motor legfõbb eré-

nye, hogy a karakterünk helyzetétõl számított más-
fél kilométeres körben mindent lerenderel, amit
csak a pályatervezõk odatettek. Így az egyébként
feletteseik parancsaira koordináltan támadó ellen-
séges csapatokat távcsövünk segítségével már jó
elõre kiszúrhatjuk (végre lesz valódi haszna a táv-
csõnek!), és mi is elkezdhetjük tervezgetni harci
mozzanatainkat (teszem azt, hogyan likvidáljuk
a csapatot vezetõ õrmestert, aki nélkül már egybõl
szétszórtabb lesz az egység támadása)!

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: Ubi Soft
FEJLESZTŐ: CryTek
MEGJELENÉS: 2003 vége
GYORSLINK: 273
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

Ú jra itt van, újra itt van a nagy csapat! Ahogy
ezt már megszoktuk, minden õsszel itt egy

új FIFA. Az újdonságok ebben az évben: megint

sokkal játszhatóbb lesz, 350 csapat,
10 000 játékos 16 ligában. Azonban az
igazi újdonság a karrier mód: ahogy
a focimenedzsereknél szokás, akár
a legalsó ligából is elindulva kell csa-
patunkat feljuttatni a világ csúcsára, itt
figyelni kell a bevételekre, a fizetések-
re, magyarán menedzselni kell a csa-
patot, nemcsak játszani vele. Nagyon
kíváncsi vagyok, ez hogyan válik be!

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: Electronic Arts
FEJLESZTŐ: EASport
MEGJELENÉS: 2003 õsz
GYORSLINK: 390
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O
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De tényleg… Obelix rómaiakra vonatkozó beszó-
lása maximálisan illik a jenkikre is... Megérke-
zünk Los Angelesbe, és az útlevélkezelõ mexikói
jóember megkérdezi, hogy mi az úti célom. Jó
gyerek módjára válaszolok, hogy újságíró va-
gyok, és az E3-ra jöttem, erre a fickó visszahívja
Gyut is, aki már továbbment, és törli az útlevelé-
re adott pecsétet! Kiderült ugyanis, hogy az új-
ságíróknak másfajta vízum kell, nekünk turistafé-

le van! (A fene gondolta volna!) Már a visszare-
pítés nem túl örömteli lehetõségén borongtunk,
amikor végül is odajött hozzánk a fickó, és szigo-
rú arccal megkérdezte, hogy: „Fognak maguk in-
terjúkat csinálni?!” „Uuugyan!” „Lesznek cik-
kek?!” „Áááááá, dehogy!” „Na jó, akkor mehet-
nek!” Váááz ☺…
Egy kicsit kevésbé stresszes, viszont szintén az
amerikaiak mérhetetlen bölcsességét bizonyító

sztori az E3 bejáratánál ért minket, ahol hatal-
mas betûkkel volt kiírva, hogy „Csak 18 éven fe-
lülieknek! (Beleértve a gyerekeket is!)” Nem
mondod…
Végül jókat röhögtünk Gyuval is, amikor a Matrix
Reloaded vetítése elõtt a teremben ülve az egyik
„hirdetésen” aggódva figyelmeztették a nézõket:
„Vigyázat: a teremben lépcsõ van!” (Eleve azon
jöttünk be, ugye...) No comment...

„Hülyék ezek az amerikaiak!”

FINAL FANTASY XI
LESZ MIT A PS2-TULAJOK ORRA ALÁ DÖRGÖLNI

FLIGHT SIMULATOR 2004
MOST A 747-ESSEL ÁTREPÜLÖK A HÍD ALATT…

FULL THROTTLE 2
„KÉREM SZÉPEN, ÉN EGY RÉGI MOTOROS VAGYOK!”

A Final Fantasy sorozatnak ugyan csak néhány
kitüntetett epizódja jelent meg PC-n, de ha

máshol nem, a mozikban már biztosan találkoztunk
a névvel. A legújabb részek már MMORPG-ként is
játszhatóak, és a XI.-szel sem lesz ez másképp. Eb-
ben a részben meglehetõsen hanyagolni fogják
a sci-fi elemeket (mint köztudott, az egyes epizó-
doknak történetben és szereplõkben nincs sok köze
egymáshoz), így egy ízig-vérig fantasy RPG-t ka-
punk. A játékban három, egymással versengõ biro-
dalom polgáraiként szolgálhatjuk majd hazánkat,
elhozva számára a teljes dominanciát a világ felett.
A választható fajok listája – a japán hagyományo-

kat követve – eléggé széles, és teljesen újszerû
szereplõket is kipróbálhatunk, nem kell a megszo-
kott ork-ember-elf vonalat követni. Karakterünk
fejlesztésére is tág lehetõségeink lesznek, nyu-
godtan ugrálhatunk a foglalkozások között, fej-
lesztve minden lehetséges skillünket. Az irányítást
szerencsére átdolgozzák a konzolos verzióhoz ké-
pest, ami az egér nyújtotta lehetõségeket kihasz-
nálva biztosan jót tesz a programnak.
Az irányításhoz hasonlóan a grafikát is a PC lehe-
tõségeihez igazítják, ezért nem kell a konverziók
640x480-as felbontásával veszõdnünk, a játék az
elvárható színvonalat hozza majd ezen a téren is.

KATEGÓRIA: MMORPG
KIADÓ: Square Enix
FEJLESZTŐ: Square Enix
MEGJELENÉS: 2004 eleje
GYORSLINK: 326
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

A repülés évszázada a fõ témája a Mic-
rosoft örökifjú polgári repülõgépszimu-

látorának, amelynek szépségérõl szerencsére sze-
mélyesen sikerült meggyõzõdnöm. Aki valaha is
járt pilótafülkében (nem tételezem fel senkirõl,
hogy vezette is a nagy vasmadarat), az máris na-
gyon otthonosan érzi majd magát, miután betöltöt-

te a programot. Hihetetlen akkurátus grafika és a
mûszerek hiteles mûködése kíséri minden mozdu-
latunkat. S akkor még nem beszéltem az idõjárás
kiváló szimulációjáról, ennek tökéletes állíthatósá-
gáról, sõt az internetrõl letölthetõ valós idõjárásról.
S akkor még nem is említettem azt a 23 ezer repü-
lõteret, amelynek bármelyikére le, illetve felszállni
lehet. Némelyikük persze nem 100%-osan modelle-
zett, de higgyétek el, a legnagyobbak egy az egy-
ben úgy néznek ki, mint az eredetiek. Ugyanígy
a nagyobb és ismertebb városok tökéletesen felis-
merhetõek. A repülhetõ gépek száma is nagyon
nagy, a kétfedelû kávédarálótól a 747-esig.

KATEGÓRIA: szimulátor
KIADÓ: Microsoft
FEJLESZTŐ: Microsoft
MEGJELENÉS: 2003 július
GYORSLINK: 311
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

A kalandjáték-rajongók számára Ben igazi „ré-
gi motoros”, hiszen a Full Throttle elsõ ré-

sze még 1996-ban jelent meg, amikor a LucasArts
komolyan foglalkozott a mûfajjal... Bár igazi újjáé-
ledésrõl azért nem beszélhetünk, jó hír, hogy
Indiana Jones legújabb kalandjaival ellentétben
a Full Throttle 2 nem egy „Ben Raider”, hanem
a szokásos puzzle-megoldó, logikai elemek az ak-
ció mellett egyaránt megtalálhatóak benne.
Megkérdeztük a játékot bemutató fejlesztõt a kaland
és akció mértékérõl, erre a hölgy gyorsan rávágta,
hogy maximálisan az „arany középutat” szeretnék
követni: a koktél hajszálpontosan fele-fele arányban
készül. Ugyanezt elmondhatjuk majd a két játékstí-
lus nehézségi szintjérõl is: a LucasArts azt szeretné,

ha a hardcore játékosok közül sem a kaland, sem
a gyepa rajongóit nem „idegenítenék” el, ezért
egyik elem sem lesz túlságosan nehéz... 
Hogy mégsem fogunk csalódni ebben a „félmegol-
dásban”, arra garancia a játék „szelíd motoros” stílusa
és a – fõleg a LucasArtsra jellemzõ – sajátos humor. 
Egy kicsit azért sajnáltam, hogy a régi fejlesztõk
közül már nem sokan dolgoznak a második epizó-
don, mert volt némi enyhén erõltetett, hollywood-
i folytatás-mellékíze a bemutatott részeknek... 
A grafika ezúttal természetesen teljesen 3D-s, ám
szerencsére sikerült tökéletesen megõrizni a régi
cartoonszerû stíluselemeket, méghozzá sokkal
ügyesebben, mint az ezen a téren nem igazán re-
mekelõ Monkey Island 4-nél. 

A kiállításon leginkább az akció részekbõl láthattunk
részleteket: ismét részt vehetünk szelíd motoros ül-
dözésekben, ahol a rivális banda tagjait lábbal, lán-
cos buzogánnyal és egyéb, hasonlóan barátságos
eszközökkel tüntethetjük el az országútról.

KATEGÓRIA: kaland
KIADÓ: LucasArts
FEJLESZTŐ: LucasArts
MEGJELENÉS: 2003 karácsony
GYORSLINK: 233
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O
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FREEDOM: SOLDIERS OF LIBERTY
PERESZTROJKA AZ USA-BAN

HALF-LIFE 2
JOHN CARMACK SAVANYÚ MOSOLYA…

A z alternatív jelenben játszódó akciójátékban
a Szovjetunió hódító seregei ellen kell sze-

gülnünk – nekünk, átlag New Yorknak. Az általunk
(hõs cselekedeteink által növekvõ karizmánk segít-
ségével) toborzott szabadságharcosok élén a nagy-
város utcáin folyó öldöklõ harc vezérévé válunk,
nem adjuk olcsón a legutolsó sikátort sem. A F: SoL két elkülöníthetõ részbõl áll: külsõ nézetbõl
akciódús küldetésekben irányíthatjuk hõsünket a nagyon szépen kialakított helyszíneken, a metrótól a ki-
égett felhõkarcolók belsejéig, míg az ellenállás vezetõjeként körökre osztott stratégiában kell az orosz pa-
rancsnok fölé kerekednünk a gerillaharcban.

KATEGÓRIA: FPS/stratégia
KIADÓ: EA
FEJLESZTŐ: IO Interactive
MEGJELENÉS: 2003 szeptember 22.
GYORSLINK: 305
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

D öbbenet. Ez a megfelelõ kifejezés ami most
eszembe jutott, visszagondolva a Half-Life 2-

es bemutatóra, ahol a „néztünk, mint a moziban” ki-
fejezés nem csak cikkírói fordulat, ugyanis a Sierra
iszonyúan várt FPS-ének folytatását egy moziszerû
helyiségben láthatták azok
a türelmesek/szerencsések/pofátlanok, akik
végigállták/bejutottak/belógtak valahogy a terembe.

(Jómagam a legutolsó kategóriába tartoztam, miu-
tán a lehetõ legnyájasabb mosolyomat elõvéve si-
keresen bedumáltam magam valahogy. Azt inkább
nem árulom el Nektek, miket hazudtam össze ☺…) 
A bemutató elsõ képein a Half-Life jól ismert öltö-
nyös fõgonoszát láthattuk: elõször a régi ‘98-as

verzióját, aztán jött az elképesztõ minõségû 2003-
as plasztikai sebészet! Nos, amit eddig számítógé-
pes arckidolgozásról és mimikáról láttál, azt fe-
lejtsd el... A Half-Life saját készítésû 3D-s motorja
az apró ráncokig lemodellezte az emberi arcot, és
a szemek is megdöbbentõ élethûséggel csillogtak.
Az öltönyös fickó gonosz arckifejezései láttán min-
denhonnan elképedt nevetéseket lehetett hallani,
ám a java még csak ezután következett... Elkezdõ-
dött maga a játék, és a fejlesztõ bemutatta azt
a fegyvert, amellyel különbözõ tárgyakat lehetett
egy sugárral megragadni és elhajítani. Mindegyik
tárgy hajszálpontosan olyan fizikával esett le valós
idõben a földre, vagy csobbant bele a vízbe,
ahogy azt a valóságban is láthatjuk! 
Aztán jöttek az akció részek. Freemannel egy ház-
ban kuksoltunk, de kommandósok támadtak ránk,
ezért asztallal elbarikádoztuk az ajtót. A rögtönzött
akadály egy ideig feltartotta a katonákat, de aztán az
egyre erõsödõ lökéseket nem bírta ki, hanem – va-
lós idõben – félretaszították. Az épület lépcsõjén fel-

alá rohangásztunk, közben pedig
székeket, deszkákat kaptunk fel,
hogy kivédjük a kommandósok lö-
véseit. A golyók persze fogpiszká-
lókra forgácsolták ezeket a tárgyakat is – maxi-
mális élethûséggel! 
No és még nem is írtam az MI-rõl! Hõsünk és barátai
(az egyik tudós az elõzõ részbõl és csinos lánya, aki
mellett az Unreal II-es hölgyemény elsápadna az
irigységtõl), egy raktárépületben beszélgetnek:
Freemannel az egyik pillanatban leverünk egy moni-
tort, erre a tudós (valós idõben!) megáll a mondat kö-
zepén, és odafordul hozzánk: „Légy szíves, vigyázz,
mit versz le!”, és erre a lánytól kapunk egy idevágó
leszúrást, aztán a tudós folytatja mondókáját!
De muszáj írnom még a harcról is: hatalmas poén,
hogy Freeman szerepében nemcsak emberi társa-
kat vehetünk fel magunk mellé, hanem idegen lé-
nyeket is vezényelhetünk a kommandósok ellek!
A grafika pedig... nos, elég, ha annyit mondok,
hogy nekem a Doom III helyett ez lehet az etalon!

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: Vivendi
FEJLESZTŐ: Valve Software
MEGJELENÉS: 2003 szeptember 30.
GYORSLINK: 279
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

Szomorú trend, tudom, de szembe kell nézni a jö-
võvel: a PC-s világban a sportjátékok kiütéses vere-
séget szenvedtek. S ha nem létezne EASports, ak-
kor talán senki sem fejlesztene ilyesmit, nem tu-
dom, mindenesetre tény: az említett kiadón kívül
elenyészõ azoknak a száma, akik bármilyen sportot

kiadnak még PC-re. Mi lehet az ok? Az EASports le-
tarolta a piacot? Esetleg nincsenek jobb játékok?
Dehogy nincsenek, azonban a kiadók java része
konzolokon sokkal nagyobb bevételekre tesz szert,
mintha a PC-s változattal is szenvednének, így szin-
te önként lemondtak az EASports javára, akinek így
egy meglehetõsen biztonságos és jól jövedelmezõ

piaci szelet jutott, hiszen aki PC-s a csak az õáltaluk
fejlesztett játékot fogja venni. Mindenki jól járt, csak
mi, a sportért rajongó PC-s játékosok nem. Ugyanis
ha most PC-re is megjelenne minden, ami konzol-
ra, úgy lekicsinyítenék egymás piacát, hogy már
nem érné meg senkinek. Így, aki igazán jó focit
akar, az vegyen PS2-t és Pro Evolution Soccert....

A sportjátékok veresége
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A II. világháborúban játszódó elsõ részben
négy angol SAS-elitkatonát irányíthattunk

a küldetések során, s nem lesz ez másként
a H&D2-ben sem. A grafika mérföldkövekkel elõzi
meg az elsõ rész motorját, lévén a fejlesztõ
Illusion Softworks ugyanazt az engine-t használja
majd, mint a Mafia esetében. A küldetések hely-
színei félelemetesen változatosak, már-már túl vál-
tozatosak is: Burma, az Északi-sark, Norvégia,
Észak-Afrika, illetve a Cseh–Morva Protektorátus
mind-mind arra vár, hogy leszámoljunk a tengely-

hatalmak katonáival. Küldik elõtt a taktikai
shooterektõl megszokott dolgokat hajthatjuk vég-
re (embereink kiválasztása, felszerelése, akció
megtervezése), ám a H&D különlegessége, hogy
játék közben a <Space> megnyomásával szintén
átkerülhetünk a 2D-s taktikai részbe, és a helyzet-
nek megfelelõen alakíthatjuk az akciótervet.

KATEGÓRIA: taktikai FPS/TPS
KIADÓ: Take 2
FEJLESZTŐ: Illusion Softworks
MEGJELENÉS: 2003 õsz
GYORSLINK: 409
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O

KATEGÓRIA: akció
KIADÓ: Vivendi Universal
FEJLESZTŐ: Universal Interactive
MEGJELENÉS: 2003 nyár vége
GYORSLINK: 284
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O

HIDDEN & DANGEROUS 2
A SAS ISMÉT LESZÁLL

THE HULK
PÓKEMBER MEGHÚZHATJA MAGÁT!

A róla szóló filmmel egy idõben újabb kép-
regényhõs érkezik meg PC-re – a szoká-

sos marketingstratégia részeként. A sztori egy
skizofrén tudósról szól, akinek balul elsült kísér-
lete folytán másik énje néha igencsak erõs, bár
kissé gyermeteg alakban materializálódik. Dr.
Banner (…dr. Banner? Ez tényleg valami marke-
tinges játék… – ender) alakjában a játék logikai
és lopakodó részében, míg a nagy darab zöld
srác bõrébe bújva (nem, nem Shrekrõl van szó)
harmadik személyû akcióban lehet részünk.

A grafika egyelõre nem sejtet sokat, a Hulkkal el-
végezhetõ zúzós részek leginkább az „I was an
atomic mutant”-ban átéltekre emlékeztetnek
– nem túl jó elõjel ☺… A készítõk hihetetlen
mértékig interaktív környezetet ígérnek, azaz
minden összetörhetõ vagy fegyverként használ-
ható lesz, a rendõrautóktól a járdán sétáló Mari
néniig. Az ellenfeleket 45-féle speciális mozgás-
ütés kombinációval fektethetjük ki, melyek közül
a legdurvábbak akkor aktivizálhatók, ha Hulk
eléggé bepöccent a sok rá mért ütéstõl.

A stratégiai játék újabb része az elõzõ után 50
évvel fog játszódni. Bersia földjén ugyan

véget ért a háború, de igazi gyõztese nem volt.
A hatalmas varázstárgy, az Ancient Heart még
mindig nem teljesítette be végzetét, és a gonosz
seregeit sem sikerült teljesen legyõzni.
A folytatásban mintegy 200 különféle típusú egység-
gel apríthatjuk felebarátainkat. A normál egységek
3000, a hõsök pedig 10000 (!) poligonból fognak állni.
Érdekes újítás, hogy az idõjárás is kihatással lesz

a csata menetére, és így az optimális taktikára is.
Esõben lassabban közlekednek az egységek, erõs
szélben nem hordanak olyan messzire a nyilak, és
még ezernyi apróság, amilyeneket eddig stratégiai
játékban nemigen láthattunk még.
Hasonló újdonság, hogy nemcsak hõseinket, tá-
bornokainkat, hanem az egyes egységeket is fej-
leszthetjük, a csatákban szerzett tapasztalati pon-
tokból. Ilyenkor nem csak tulajdonságaik, hanem
a kinézetük is meg fog változni!

KATEGÓRIA: RTS
KIADÓ: Phantagram
FEJLESZTŐ: Phantagram
MEGJELENÉS: még nincs bejelentve
GYORSLINK: 317
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
OKINGDOM UNDER FIRE:

CRUSADERS
MÁSODIK VILÁGHÁBORÚ

A játék- és filmkészítõk által kevéssé kivesézett
koreai háború idején játszódik a K:FC, amely

tulajdonképpen egy Commandos-klón. A stíluste-
remtõ elõdhöz hasonlóan egy elitcsoportot alakí-
tunk, amelynek legnagyobb fegyvere a taktikázás és
a lapulás – és nem a brutális tûzerõ. Minden embe-
rünk más-más különleges tulajdonsággal van felvér-
tezve, hogy könnyebb legyen átrágni magunkat
a szabotázstól a fogolyszöktetésig ránk bízott renge-
tegféle küldetésen. A korabeli környezet állítólag hi-
hetetlenül hiteles – kérdés, hogy hány gamer emlék-
szik, és fog feelingelni az ’50-es évek Szöuljára ☺…

KATEGÓRIA: akció
KIADÓ: Cenega
FEJLESZTŐ: Plastic Reality Technology
MEGJELENÉS: 2003 tél
GYORSLINK: 254
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O

KOREA: FORGOTTEN CONFLICT
KOREA KOMMANDÓ
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LOCK ON:
MODERN AIR COMBAT
ÚJABB LÉGI HADVISELÉS

LORDS OF EVERQUEST
RTS-NEK IS KIVÁLÓ!

Bármennyire hihetetlen, a Lineage minden idõk leg-
népszerûbb MMORPG-je, hiszen Ázsiában milliók ját-
szották. Folytatása, a 3D-s köntösbe bújt második
rész is sokat ígér: az egyedi és mindennél könnyebb
karakter-létrehozást, csodás missziós helyszíneket,
rengeteg szociális eseményt, várak elfoglalását, nagy
PvP csatákat, és igazi, egymással összefogó csapat-
munkát (mint minden más MMORPG). Azonban arra
készüljünk, hogy a Lineage II is leginkább Ázsiában
terjed majd (tessék elkezdeni tanulni koreaiul, hehe)!

Lineage II
Több millió koreai nem tévedhet
egyszerre!

KATEGÓRIA: MMORPG
KIADÓ: NCSoft
FEJLESZTŐ: NCSoft
MEGJELENÉS: 2003
GYORSLINK: 112
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

Ú jabb szupernek ígérkezõ repülõgép-szimulá-
tor landolása várható a megszállottak PC-jére

a közeljövõben. Az elõzetes képek önmagukért be-
szélnek, csakúgy, mint a játékban hihetetlen részle-
tességgel megjelenõ légi jármûvek. Összesen 8-féle
gépen repülhetünk: A–10A Warthogon, F–15C

Eagle-ön, Su–27 Flanker B-n, MiG–29 Fulcrum A-n,
MiG–29 Fulcrum C-n, Su–25 Frogfoot-on, Su–33
Flanker D-n és a német MiG–29-en (Was? – ender).
A nem repülhetõ gépek száma összesen 47 darab,
amik között megtalálhatjuk szinte a teljes, jelenleg is
szolgálatot teljesítõ NATO, illetve orosz légi arzenált.
A készítõk hadmûveleti területnek a Fekete-tenger
vidékét modellezték le, a Krím félszigettõl Kelet-Kau-
kázusig. A zóna részletessége döbbenetesen hang-
zik: 180 000 épület, 50 000 000 fa, 21 város, 1 700
falu és település, 500 híd, 18 reptér és 8 tengerésze-
ti támaszpont található rajta: szóval nem fogunk
könnyen lefutni a térképrõl.

KATEGÓRIA: szimulátor
KIADÓ: Ubi Soft
FEJLESZTŐ: SSI
MEGJELENÉS: 2003 nyár
GYORSLINK: 129
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

U gyan az Everquest eddig mint MMORPG ara-
tott sikereket, de a nagyon részletesen kidolgo-

zott fantasy világ szinte kiáltott azért, hogy más típusú
játékokban arasson sikereket. Az elsõ (de reméljük,
nem az utolsó) kiruccanás az RTS-ek világába történik.
Az RPG-elemeket azért itt is megtartották,
a Warcraft III-hoz hasonlóan hõseink fejlõdnek, és
így segíthetik csapataikat. Sõt, a hõsöket akár más,
multiplayer játékokba is átvihetjük!
Hogy minél inkább a harcra tudjunk koncentrálni,
csak egyetlen gyûjthetõ nyersanyag lesz. Harcnál
szerencsére itt is a „kevés, de változatos és jól irá-

nyítható egység” szemlélet érvényesül, 25-40 sze-
replõnél egyszerre nem vesz részt több a harcban.
És még nem is szóltam a program egyik legna-
gyobb elõnyérõl, a grafikáról. Röviden összefoglal-
va: gyönyörû!

KATEGÓRIA: RTS
KIADÓ: Sony Entertainment
FEJLESZTŐ: Rapid Eye
MEGJELENÉS: 2003 õsze
GYORSLINK: 274
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

A történelmi stratégiák vitathatatlanul reneszán-
szukat élik PC-n, erre a mostani E3-as felhozatal

volt a legjobb bizonyíték. Ebbe a sorba illeszkedik
a Lords of the Realm harmadik része is, amely a közép-
korban játszódik, egészen pontosan a 850 és 1350 közötti idõsza-
kot dolgozza fel. A sztori a nagy nyugat-európai háborúk mentén
halad, tanúja lehetünk többek között a Német – római Császárság –
felemelkedésének, illetve Anglia fejlõdésének is.
A játékban egy feudális urat alakítunk, akinek minden lehetsé-
ges eszközzel országa királyának kell lennie. Ebben szerencsére
nemcsak hadereje segítheti, hanem az akkoriban hatalmas befo-
lyással rendelkezõ céhek és kolostorrendek támogatását is meg
kell nyernie.

LORDS OF THE REALM III
VILÁGOSODÓ KÖZÉPKOR KATEGÓRIA: RTS

KIADÓ: Vivendi
FEJLESZTŐ: Impressions
MEGJELENÉS: még nincs bejelentve
GYORSLINK: 342
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O
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Manapság, amikor egy játékért valaki kiad sok-sok
dolcsit (eurót, forintot vagy bármit) az adott játék
életpályája nem túl hosszú. Még ha 100 játékórát
is ígérnek a készítõk, akkor is hamar a végére le-
het érni. Erre jöttek rá az okos fejlesztõk: egysze-
rûbb olyasmit készíteni, ami évekre szóló függõ-
séget okoz havi 10-15 dolcsiért, éves szinten még-

iscsak jóval több pénz. Arról nem is beszélve,
hogy a játékosok hajlamosak átlagosan heti 10-15
órát játszani az ilyen típusú játékokkal. Magyarán
MMORPG-t fejleszteni tuti biznisz, kiszámítható
bevétel, amely folyamatosan ömlik, hisz aki ját-
szik, az fizet. Azonban ma már annyi ilyen játék
van, hogy végre elõtûntek a nagy licencek is (D&D

Online, Matrix OnLine, World of Warcraft, Star
Wars Galaxies), ami garantálja, hogy csak a leg-
jobbak maradnak életben, így a havi pénzecskén-
kért tényleg függõséget okozó játékélményt ka-
punk.  S ez mindenkinek jó: a kiadónak, a fejlesz-
tõnek és nekünk is. Vigyázat: azért a valósággal
ne veszítsük el a kapcsolatunkat soha!

MMORPG, avagy a függőség kifejlesztése

A z Electronic Arts hatalmas kivetítõjén csodálhat-
tuk meg a Lord of the Rings: Return of the King

mozifilm harmadik részének és a belõle készült akciójá-
ték elsõ képsorait is. A vetítõrõl mindjárt kitûnt, hogy a
RotK igazi sztárja Aragorn és Gimli mellett ezúttal Gandalf, akit végre személyesen is
irányíthatunk, miközben pusztító varázsolatokat idézünk meg az orkok fejére, vagy ha-
talmas pallossal kaszaboljuk õket. A kiállításon egy várostromos jelenetben vehettünk
részt, amely sokban emlékeztet a Two Towerséra (ez PC-re sajnos nem jelent meg, és
most már nem is fog �). 
A grafikus motor sokat nem változott, de ez már a Two Towersben is kitûnõ volt –
egyedül Gandalfon és Gimlin kellett alakítani, ez pedig szerencsére meg is történt: fõ-
leg az õsz hajú mágussal végeztek kiváló munkát a grafikusok, aki tökéletesen hasonlít
Ian McKellenre. A fejlesztõk állítólag sokkal szorosabban együttmûködtek a film készítõ-
vel, a színészekkel (Liv Tylerrel én is szívesen mûködnék szorosabban együtt ☺…), sõt
a kaszkadõrökkel is, hogy életszerûbbek legyenek a modellek és mozgásuk is. Javítot-
tak a kameranézeteken is, amely bizony nem volt tökéletes a Two Towers-ben.
A játékmenet sokban emlékeztet az elõzõ részre, csak most környezetünk jóval interak-
tívabb: például az ostrom alatt katapultokkal machinálhatunk. 
Újdonság a játékban, hogy többjátékos módban is nyomulhatunk (bár egyelõre csak
kétjátékosról van szó…): ez pedig nagyon hiányzott az elõzõ xboxos/PS2-es részbõl is. 
Már csak egy kívánságunk van az EA-hoz Lord of the Ring-ügyben: soha többé ne ha-
nyagolja a PC-seket!

KATEGÓRIA: akció
KIADÓ: Electronic Arts
FEJLESZTŐ: Electronic Arts
MEGJELENÉS: 2003 november 11.
GYORSLINK: 424
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

LORD OF THE RINGS:
RETURN OF THE KING
ITT A KIRÁLY: SAKK, MATT!

THE MOVIES
„A FILM PEREG TOVÁBB” (ELSŐ EMELET)

Nemrég néztük meg a II. részt, és már várjuk a har-
madikat. A játék sztorija a Revolutions után játszódik:
két nagy csoport küzd egymással. A Zionisták, akik a
független, szabad életet választják, és elutasítják a
Mátrixot, illetve a Mátrix hívei, akik bár magukhoz
tértek, mégiscsak a virtuális életet választanák in-
kább.  A játékban egyébként az öltözködés, a design
iszonyat fontos lesz, a ruhák kinézete sok mindenben
számít majd. A harc egyszerû, de látványos lesz, a
missziók pedig oldaltól függenek.

Matrix Online
Lemészárolom az Architectet

KATEGÓRIA: MMORPG
KIADÓ: Ubi Soft
FEJLESZTŐ: Monolith
MEGJELENÉS: 2004 eleje
GYORSLINK: 227
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

A The Movies Peter Molyneux mester leg-
újabb játéka, ahogy azt elõzõ havi hírrova-

tunkban éleslátóan megfogalmaztuk. Az E3-on ki-
derült egy-két apróság a programmal kapcsolat-
ban, hát nézzük:
Az 1920-as években indul a játék, amikor az ame-
rikai mozi csillaga kezdett felfelé ívelni. Stúdiónkat
2020-ig, tehát 100 éven keresztül menedzselhet-
jük, és a cél természetesen az, hogy mi legyünk
a legsikeresebbek a rivális cégek közül.
Ehhez felhasználhatunk több ezer, a programban elõ-
re implementált kosztümöt, díszletet, kameratrükköt,
satöbbit. A filmek készítésénél gyakorlatilag teljesen
szabad kezet kapunk, szinte mindent mi állíthatunk
be, mi írjuk a forgatókönyvet, mi kezeljük a kamerát,
illetve mi adhatunk utasításokat a színeszeknek, illet-
ve késõbb mi magunk renderelhetjük a virtuális sze-
replõket is. Így akár arra is lehetõség lesz, hogy ked-
venc filmjeinket a játékban újraforgassuk.
Az egyik legmókásabb ötlet, amelyet volt szeren-
csénk észlelni, az az, hogy az elkészült filmeket ter-
mészetesen felpakolhatjuk a netre (az még nem
dõlt el, hogy valamilyen filmformátumban, vagy
csak a játékkal lesz lejátszható), így ország-világ
elõtt bemutathatjuk remekmûveinket.

KATEGÓRIA: manager
KIADÓ: Electronic Arts
FEJLESZTŐ: Maxis
MEGJELENÉS: még nincs bejelentve
GYORSLINK: 213
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O
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MYTHICA
LÉGY TE MOST ERIK, A VIKING!

A z északi mítoszok sokakat megihlettek már.
Ebben az MMORPG-ben egy halhatatlan

harcost alakítunk, akit Odin visszaküld a Földre,
hogy nagy dolgokat hajtson végre.  A hõsi misszi-
ók közben – attól függõen, hogy a törpéknek vagy
az elfeknek hajtunk végre – magunk is hasonlatos-
sá válhatunk valamelyik néphez (no persze ha em-
bereknek „dolgozunk“, nem változunk). Nagyon lé-
nyeges, melyik istent választjuk: Thor, Odin vagy

Loki követõjeként másként alakulhat a sorsunk.
A fejlesztõk terve az, hogy a szóló RPG-khez ha-
sonló erõs történeti szál jellemezze ezt a játékot
még akkor is, ha ez igazi multi-kaland. A grafika
meglehetõsen látványos: kiválóan ábrázolja
a D&D-szerû északi világot (ahogy azt egy játékos
el tudja képzelni). Igazi, hõsies, vikinges fantasy
történet ez, amelyben halhatatlan szuperhõsként
befolyásolhatjuk a halandók életét.

Nagyon király játék volt a Max Payne elsõ része, ezért
a kiadó és a fejlesztõ közösen elhatározta, hogy megje-
lenteti a második részt is, Fall of Max Payne alcímmel.
A kiállításon sajnos a bejelentésen kívül semmilyen
konkrétum nem hangzott el, de bízunk abban, hogy ha
tartják az eddigi színvonalat, már akkor is jól járunk.

Max Payne 2
„Tutira lesz, srácok!“

KATEGÓRIA: akció
KIADÓ: Take 2
FEJLESZTŐ: Rockstar
MEGJELENÉS: még nincs bejelentve
GYORSLINK: 228
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

KATEGÓRIA: MMORPG
KIADÓ: Microsoft
FEJLESZTŐ: Microsoft
MEGJELENÉS: 2003 vége
GYORSLINK: 313
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

E mberek! Végre vannak emberek! Nemcsak
üres pályaudvarok és állomások között kell

vonatokat vezetnünk, hanem a megállókban az
adott kornak megfelelõ öltözékû népek várnak
majd ránk. Ugye az elsõ részbõl nektek is ez hi-
ányzott a legjobban? Szerencsére nem csak eny-
nyi változott: 6 teljesen új vasúti pálya került be
(3 amcsi, 3 európai), mindemellett természetesen
továbbfejlesztették a 3D-s engine-t, a vaspálya
mellett teherautók parkolnak, emberek dolgoz-
nak, szóval elég jól néz ki (bár nagy sebességnél
elég mindegy, hihi). Sajnos „események“ nincse-
nek a játékban, talán majd a Train Simulator 3. ré-

szében lesznek, egyelõre csak a továbbfejlesztett
és realisztikus jelzõrendszer okoz majd nekünk
gondokat. Aki kocsikat akar cserélni, a forgózsá-
molyok továbbfejlesztését is látni fogja (én annak
is örülök, hogy ezt a szót egyáltalán ismerem).
Biztos jó móka lehet vonatot vezetni. Akiknek az,
azok most nagyon örülhetnek ☺.

KATEGÓRIA: szimulátor
KIADÓ: Microsoft
FEJLESZTŐ: Microsoft
MEGJELENÉS: 2003 õsz
GYORSLINK: 396
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O

MS TRAIN SIMULATOR 2
AKIT A MOZDONY FÜSTJE MEGCSAPHATNA
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I geeen!!! Az NFS sorozat visszatér, és nem is
akárhogy! Az utóbbi idõben kissé ellaposodó

NFS-játékokból származó visszafogott bevételek
bizonyára némi ötletelésre sarkallták az EA illeté-
keseit, aminek eredményeként a sorozat egészen
új szemszögbõl közelíti meg az autóversenyzést!
Az Underground ugyanis a „sima” – és már kissé
unalmas – szupersportkocsik, azaz a Ferrarik és
Porschék világából kiköltözik a tuningolás „felleg-
várába”, az illegális utcai versenyek színhelyére!
Az autók természetesen továbbra is licenceltek,
így a legapróbb részletekig megegyeznek az igazi-
val, ám a márkák ezúttal a tuningosok kedvencei
közül kerülnek ki: Mitsubishi, Subaru, Toyota és
hasonló, fõként japán gyárak típusaira számítha-

tunk. Ez azonban nem minden! A készítõk
nemcsak az autókat, hanem a világ leghíresebb
tuningcégeinek teljes kínálatát is licencelték, így
bizony akár MOMO kormányt, O.Z. felniket vagy
Nitrous Express nitrorendszereket is vásárolha-
tunk verdánkhoz, ha elég pénzt nyerünk az utcai
versenyeken. 
A helyszínek természetesen különbözõ – egyéb-
ként szintén a való világ alapján modellezett – vá-
rosrészek lesznek, a napszakot tekintve pedig ért-
hetõ okokból az éjszaka lesz jellemzõ a játékra. Ér-
dekesség, hogy a grafikus csapat egy Oscar-díjra
jelölt hollywoodi filmes animátort is foglalkoztat
(hogy ki õ pontosan, és melyik filmben dolgozott,
arról nem szól a fáma).

KATEGÓRIA: autóverseny
KIADÓ: Electronic Arts
FEJLESZTŐ: Electronic Arts
MEGJELENÉS: 2004 eleje
GYORSLINK: 401
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: Codemasters
FEJLESZTŐ: Bohemia Interactive
MEGJELENÉS: 2004 vége
GYORSLINK: 258
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

NEED FOR SPEED:
UNDERGROUND
HALÁLOS IRAMBAN (THE FAST AND THE FURIOUS)

Ez a sorozat minden évben fejlõdik, bár ahogy az len-
ni szokott, egyre kevesebbet. Ebben az évben a fõ új-
donságok a következõk lesznek: továbbfejlesztett
mesterséges intelligencia, amely leginkább a védeke-
zésben nyilvánul majd meg (a lepattanószedést
megint továbbfejlesztik, úgy látszik, ez már-már éves
program), rengeteg új animáció, egyes csapatokra
jellemzõ egyéni taktikai repertoár. Persze a multis le-
hetõségek is egyre jobbak, leginkább statisztikailag,
mindenesetre érdemes lesz a neten is nyomulni. Jó
móka lesz!

NBA Live 2004
Mekkora zsákolás!

KATEGÓRIA: sport
KIADÓ: Electronic Arts
FEJLESZTŐ: EASports
MEGJELENÉS: 2003 õsz
GYORSLINK: 400
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

B ár megjelenése még nagyon távoli, az idei
E3-on a Codemasters elhintett pár infót min-

den idõk egyik legjobb taktikai FPS-ének folytatásá-
ról. Azt ugye eddig is tudtuk, hogy a hidegháborús
környezet marad, ám az csak most derült ki, hogy
a játékban három különbözõ hadszíntér lesz fellel-

hetõ (Délkelet-Ázsia, Közép-Európa, illetve Afrika),
és a hiperrealisztikus környezet ellenére most is el-
képzelt, „mi lett volna, ha…” eseményeket fogunk
végigizgulni. Embereinket továbbra is kommandí-
rozhatjuk, és a vezethetõ jármûvek is visszatérnek,
élükön a helikopterrel és a röpzajokkal!

OPERATION FLASHPOINT 2
JÖNNEK A CSEHEK! JÖNNEK A CSEHEK!

PLAYBOY
THE MANSION
A VILÁG LEGIRIGYELTEBB EMBERE…

A nnyi tycoon játék készült már, hogy nemcsak
Dunát, de az egész Atlanti-óceánt is be lehet-

ne rekeszteni velük, ám készül egy olyan típusú,
amely a nõi nem rajongóinak garantáltan felkelti az
érdeklõdését ☺… A Playboy: The Mansionben
ugyanis nem másnak, mint a legendás Hugh Heffner,
a Playboy magazin alapítójának a bõrébe bújhatunk!
A játékban az a célunk, hogy kiépítsük a hatalmas
Playboy-házat és az egész birodalmat. A teljesen 3D-
s motorját használva ki tudod építeni saját Playboy-
házadat, partikat rendezhetsz, ahova hírességek láto-
gatnak el, de a Te feladatod lesz, hogy a legendás
magazint kialakítsd, modelleket vegyél rá, hogy mez-
telenül pózoljanak az újságodban, és híres írókat,
hogy cikkeket írjanak. A kiállításon látott verzióból
annyi már kiderült, hogy a program nemcsak az ero-
tikus tartalmával próbál sikeres lenni, hanem játék-
menetével akár még a Simseket is lehagyhatja!

KATEGÓRIA: manager
KIADÓ: Arush
FEJLESZTŐ: Cyberlore Studios
MEGJELENÉS: 2004
GYORSLINK: 425
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O
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Régi imádottam szó szerint visszavág! Ugyanis az
NHL legújabb fejezetében újra-motion capture-öltek
mindent, hogy még látványosabb, még ütõsebb le-
gyen (bizonyos jelenetekben két, három vagy négy
játékos szerepelt egyszerre!), a fizika és az MI is sok-
kal realisztikusabb lesz, s a bunyó maga az élvezet
(mi betennénk egy „bunyó only“ részt Mortal Kombat
-ajongóknak. A játékosok még szebbek, az animációk
még folyamatosabbak, tehát új gúnyát kapott a játék.
Mi nagyon várjuk már, remélem, Ti is ☺.

NHL 2004
Hatalmas kacsák előre

KATEGÓRIA: sport
KIADÓ: Electronic Arts
FEJLESZTŐ: EASports
MEGJELENÉS: 2003 õsz
GYORSLINK: 402
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

PRINCE OF PERSIA 4
ÜDVÖZÖLJÜK, FENSÉG, LÁTJUK, VÉGRE JOBBAN VAN…

T udjátok miért nem jött még ki a Sea Dogs 2?
Mert valamilyen marketinges csóka kitalálta,

hogy a Johnny Depp fõszereplésével hamarosan
moziba kerülõ Pirates of the Caribbean címû
kosztümös, kalózos kalandfilm moziba kerülésével
együtt jelenjen meg a játék is, sõt még a címét is
változtassák meg a filmére... Nos, így legalább lesz
idõ letesztelni a játékot, hiszen az Akella által készí-
tett elsõ rész híres volt a sokadszori patchekkel or-
vosolható otromba bugjairól.
Magát a programot szigorúan zárt ajtók mögött
nézhettem meg a Bethesda HQ-n egy hatalmas ki-
vetítõn. Bár csak az Xbox-verzió volt kiállítva, ettõl
csupán a választható felbontás terén fog különböz-
ni a PC-s verzió. A grafika természetesen dögö-
sebb, mint valaha – a megjelenítés nagyjából
a Bethesda másik játékához, a Morrowindéhez
mérhetõ. A leglátványosabb a különféle hajók és
a víz ábrázolása, de szépen kidolgozták az emberek
modelljeit is. 
A játékmenet az elsõ részhez hasonlóan keveri
a szerepjáték és a hagyomános Pirates! stílusú ha-
jóelfoglalós akció-kereskedõs elemeket. Forradal-
mi újdonságra ugyan nem kell számítani, viszont
a készítõk nagyon sok mindenen finomítottak: töb-
bek között sokkal jobb lett a vívás, a tengeri hábo-
rúskodás és általában véve az egész játék kezelése. 
Egyedül azt sajnáltam, hogy a készítõk makacsul
ragaszkodnak az általuk kitalált  környezethez, így
kalandjaink nem a Karib-tengeren játszódnak, a já-
ték frissen felvett címe ellenére...

KATEGÓRIA: TPS akció-szerepjáték
KIADÓ: Bethesda
FEJLESZTŐ: Akella
MEGJELENÉS: 2003 június 14.
GYORSLINK: 260
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

A Prince of Persia 3D ‘99-ben hatalmasat bu-
kott pocsék irányítása miatt, úgyhogy a kö-

vetkezõ rész készítõinek tényleg fenomenálisat
kellett alkotnia, hogy elfelejtsük azt a szörnyûsé-
get... A Ubi Soft fejlesztõi szerencsére nemcsak ja-
vítottak ezen a téren, hanem alaposan túl is teljesí-
tették a tervet! A Prince of Persia 4-nek annyira fe-
nomenális az irányítása és olyan Matrix stílusú ak-
robatikus mozgásokat és lassításokat is végre tu-
dunk hajtani benne, hogy az összes hasonszõrû já-
tékot bealázza. A falfutást például sokkal köny-
nyebben végre tudtam hajtani, mint az Enter the
Matrixban, és sokkal könnyebben tudtam ide-oda
ugrálni, mint a légies BloodRayne-nel. Sajnos még
csak a GameCube-os és PS2-es verziót tudtuk ki-
próbálni: a készítõk mindenképpen egy gamepad
beszerzését ajánlják a PC-hez!
Emellett pedig találkoztam egy olyan ötlettel,
amellyel Tomb Raider-klónban eddig még soha: ha
hõsünk elpatkol, akkor a film „visszateker” egészen

addig a részig, ahol komolyabban bajba került, így
nemhogy az idióta save-pontokkal nem kell törõd-
nünk, de még az állandó auto-save-vel sem! Végre
valakinek eszébe jutott egy normális megoldás az
akciójátékok állásmentésére.
Nem beszéltem még a grafikáról, amely persze
gyönyörû, és csak úgy árad belõle az Ezeregyéj-
szaka meséinek hangulata. A különféle szerájok-
ban, mecsetekben, katakombákban nyomulha-
tunk, és az ellenséges perzsa katonák és szörnyek
kidolgozottsága is kiváló. 
A fejlesztést egyébként maga Jordan
Mechner felügyelte – ezúttal sokkal
aktívabban, mint az elsõ részben...

KATEGÓRIA: 3D-s TPS akciójáték
KIADÓ: Ubi Soft
FEJLESZTŐ: Ubi Soft
MEGJELENÉS: 2003 tél
GYORSLINK: 275
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN
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PIRATES OF THE CARIBBEAN
HALÁLFEJEK, KARIB-TENGER, JOHNNY DEPP…
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K REPUBLIC:
THE REVOLUTION
„DE JÓ, HOGY BETEG LETTÉL, MEGGYÓGYÍT A NAGY TESTVÉR!” (URH)

A z E3 egyik legnagyobb sztárját nem nagy
mellû csajok és hatalmas kivetítõkrõl üvöl-

tõ animációk kíséretében láthattuk, hanem egy
szerény fiatalember mutatta be az Eidos egyik el-
dugott szobájában. Pedig olyan alkotásról van
szó, amelyik, ha megjelenik, méltán pályázhat
majd az év stratégiai játéka címre, maga mögött
hagyva RTS és manager-hegyeket, de még olyan
klasszikusokat is, mint a The Sims vagy a Ghost
Master! A Republic valós idejû politikai szimulá-
ció, amely sokat merít olyan klasszikus játékok öt-
leteibõl, mint a már említett The Sims, a Dungeon
Keeper, a Black and White vagy a Tropico. Ebben
a játékban Oroszországban járunk, közvetlenül
a Szovjetunió széthullása után. Egy kitalált kis köz-
társaságban, Novstranában kegyetlen diktátor ke-
rül hatalomra, aki mindent a régi módszerekkel
irányít. Hõsünk egy fiatal idealista, aki elhatározza,
hogy ellenzéki pártot alapítva, módszeresen, kü-

lönféle anarchista eszközökkel megszilárdítja ha-
talmát, hogy végül letaszítva trónjáról a diktátort,
demokráciát vagy akár... ugyanolyan kegyetlen
diktatúrát hozzon létre. 
A játék elején a The Sims módjára kell megad-
nunk emberünk tulajdonságait, ám ezek a jellem-
vonások inkább politikai nézetekhez hasonlíta-
nak. Elsõ körben csak egy rajongónk van, a töb-
bieket rábeszéléssel kell magunk mögé állíta-
nunk. Ezt például megtehetjük kávéházba egy
pohár vodkára beülve: a játék a fantasztikusan ki-
dolgozott 3D-s motorjával követi a meetinget,
ahogy a gigantikus Sim Cityt és Black and White-
ot ötvözõ városban rázoomol a kettõnk közötti
párbeszédre. Ez azonban csak egy az iszonyú
sok, élethû esemény közül, amely hõsünk politi-
kai karrierjét befolyásohatja. A Republic egysze-
rûen zseniális lesz: az általam egyik legjobban
várt játékká lépett elõ!

KATEGÓRIA: manager
KIADÓ: Eidos
FEJLESZTŐ: Elixir Studios
MEGJELENÉS: 2003 június 24.
GYORSLINK: 20
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

A Savage valós idejû stratégiai lövöldözõs gáma.
Úgy képzeljük el, mintha egy Warcraft-pályán az erõ-
forrásokat gyûjtögetõ drónok kivételével bármelyik
harcos vagy egység bõrébe bebújhatnánk, s ettõl
kezdve magunk harcolhatunk az ellennel. Tehát jó
mókának ígérkezik, hiszen ez valójában egy RTS,
amelyet FPS módban játszunk. Hogy ez elég hülyén
hangzik? Meglehet, azonban a Savage mégiscsak
iszonytató jó PvP móka, mi is kipróbáltuk, kár, hogy
csak 32-en lehet egyszerre játszani benne.

Savage
Csak kűzdj és hízva hízzál!

KATEGÓRIA: RTS/akció
KIADÓ: S2Games
FEJLESZTŐ: S2Games
MEGJELENÉS: 2003 május
GYORSLINK: 206
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O

A tizenhárom fõmágus csatája folyamán elátkozott
föld lett az egész világból, élõhalottak hordái terrori-
zálják a vidéket. Ebbe a szimpatikus környezetbe ér-
kezünk fõhõsünkkel, feladatunk természetesen a régi
viszonyok visszaállítása lesz; újra madárkák csivitelje-
nek a fákon, és a jobbágyokat is vissza kell kényszerí-
tenünk a téeszbe. Mindezt egy RPG-be oltott RTS-
ben tehetjük meg, a jelenlegi trendeknek megfelelõ-
en egy fejlõdõképes avatar részvételével (akit hatféle
játszható fajból választhatunk ki).

Spellforce:
Order of Dawn
Túlélők Földje

KATEGÓRIA: RTS/RPG
KIADÓ: Electronic Arts
FEJLESZTŐ: Maxis
MEGJELENÉS: még nincs bejelentve
GYORSLINK: 225
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O

A Sim City 4 kiegészítõje, címéhez híven, a városter-
vezés egyik legérdekesebb kihívásával szembesít
minket, méghozzá a közlekedési problémákkal.
A szokásos Sim City-s problémaözön mellett ezt egy
nagyon jó megoldással teszik érdekessé a készítõk:
ugyanis Sims-beli karakterünket tehetjük bele a játék-
ba, és az õ „szemüvegén” keresztül láthatjuk a felme-
rülõ problémákat. Emellett természetesen új küldeté-
sek és épülettípusok közül is választhatunk, illetve
akár a tömegközlekedést is fejleszthetjük.

Sim City 4:
Rush Hour
„…hogy még játékban is?
Uramatyám!”

KATEGÓRIA: stratégia
KIADÓ: Take 2
FEJLESZTŐ: Rockstar
MEGJELENÉS: még nincs bejelentve
GYORSLINK: 369
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O
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Az E3-on bejelentett új SW-játék rövid bemutatóvide-
ója máris intenzív várakozóhormon-termelést indított
el a mirigyeimben. A Régi Köztársasági Elit Gárda
egyik tagjaként kell mindenféle titkos akciókban részt
vennünk, természetesen az SW-univerzum söpredé-
ke ellen, mélyen az ellenséges vonalak mögött. Az
FPS akció mûfajra teremtett alkotás „szíve“ a tovább-
fejlesztett Unreal grafikus motor lesz, megjelenéséig
pedig már csak egy évet kell várni...

SW: Republic
Commando
A csillagok akcióznak

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: LucasArts
FEJLESZTŐ: LucasArts
MEGJELENÉS: 2004 nyár
GYORSLINK: 426
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

SILENT HILL 3
CSENDES AZ ÉJ, CSAK ÉPP SZENTSÉGTELEN ÉS BIZARR IS EGYBEN

STAR WARS:
KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC
KOTORJÁK MÁR KI VÉGRE!

Ebben az évben szerencsére megnyugodhattunk,
a PC új erõre kapott, azonban ezzel sajnos bizonyos
stílusok elvándorlása is együtt járt. A repcsiszimulá-
torok rajongói például készüljenek a hét szûk esz-
tendõre: a stílus semmilyen platformon nem tudott
megragadni, lassan és nyomtalanul eltûnik. FPS-ra-
jongók PC-t vegyenek, sport-rajongók konzolt (lehe-

tõleg PS2-t), MMORPG-fanok maradjanak a PC-nél,
bunyós (Mortal Kombat sztájl) fanatikusok konzo-
lozzanak, manga stílusú bármi kedvelõi japán kon-
zolt vegyenek (GameCube vagy PS2), autós játékok
kedvelõi kormányt vásároljanak (mindegy, milyen
platformon játszanak). Természetesen vannak átjá-
rások, de jól érezhetõek a trendek: a különbözõ

platformok erõsen specializálódnak: GameCube-on
rengeteg a kisebb gyerekeknek szóló játék, s a fej-
lesztések java része japán; az XBox pedig európai
és amerikai fejlesztésektõl hemzseg. PC-n azért ma-
radnak nekünk az MMORPG-k, az FPS-ek, néhány
sport- és kalandjáték. Azért ez sem rossz ☺. (Na és
persze az örökifjú RTS-ek!)

Válóper a stílusok között

A Resident Evil sorozat mélyrepülése
után megingott a PC-sek bizalma a konzo-

lokról átportolt túlélõhorrorokban, ám a Konami
a Silent Hill második részével bebizonyította, hogy
érdemes rájuk odafigyelni. A különbözõ szimboli-
kus jelentéstartalmakkal felruházott groteszk, kifor-
dított kisváros, Silent Hill minden egyes részben
egy új, addig ismeretlen szereplõ rémálmait teste-
síti meg (egy sorozat, melyben nem a fõszereplõ
azonos, hanem a helyszín), természetesen az addi-
giaktól teljes egészében eltérõ és független törté-

nettel, megoldandó feladatokkal és
megválaszolandó kérdésekkel.
A harmadik epizód középpontjában egy ifjú le-
ányzó, Heather Morris áll, aki a szokásos sémáknak
megfelelõen bizarr szörnyek, és rejtélyes feladvá-
nyok százain kell hogy átverekedje magát, és kijus-
son a körülötte megelevenedõ kísértetvilágból. 
Az E3-on alkalmunk nyílt játszani a kiállított verzió-
val, és bár a történet egészére vonatkozólag esé-
lyünk sem volt következtetéseket levonni, abban
megbizonyosodtunk, hogy a sorozat producere,
Akira Yamaoka nem véletlenül tolta el kissé a PC-s
változat megjelenését a PS2-shöz képest. A cél az
volt, hogy a PC jóval erõsebb hardverében rejlõ
lehetõségeket maximálisan kiaknázhassák, s ez si-
került is: a Silent Hill 3 hátborzongatóan gyönyörû
lesz! Õsszel.

KATEGÓRIA: túlélõhorror
KIADÓ: Konami
FEJLESZTŐ: Konami
MEGJELENÉS: 2003 október
GYORSLINK: 360
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

A LucasArts felhozatalából nekem legjobban
a KotOR melengette meg a szívemet. Sze-

rencsére a cég PC-n is kiállította a játékot, úgy-
hogy ezúttal nem kellett „tippelgetnem” egy PS2-
es verzió alapján, hogy milyen lesz a progi. Az elõ-
zetes képek nem csaltak: a játék gyönyörûen ki-
munkált 3D-s motorral dicsekedhet, amelyeken rá-
adásul az is látszik, hogy a mai „trenddel” ellentét-
ben nemcsak egy konzol konverzióról van szó, ha-
nem a PC-s videokártyák lehetõségeit is kihasznál-
ja. Az egyik fejlesztõ büszkén állította, hogy PC-n
jóval magasabb felbontású textúrákat kapunk,
mint Xboxon és a különféle karakterek
poligonszáma is felülmúlja konzolos alteregójukét. 

A játékmenetbõl elsõ blikkre az tetszett a legin-
kább, hogy kedvünkre indíthatunk nekünk tetszõ
beállítottságú karaktert: a fejlesztõ például egy
sötét lelkû Sith lovaggal nyomult, míg hozzá csa-
pódott társai inkább a jó oldalt képviselték. Sajnos
a csapaton belül olyannyira összetett interakciók-
kal nem találkozunk, mint például a fejlesztõk mo-
torjával készült híres Baldur’s Gate 2-ben: a külön-
bözõ jellemû tagok nem vesznek egymással ösz-
sze, illetve nem szövõdnek egymás között szerel-
mek (szerencsére azért hõsünk és ellenkezõ nemû
társai között igen). 
A harc engem leginkább a Vampire the
Masqurade-re emlékeztetett (a patch után): nem
körökre osztott, hanem a „kimerevítõs” rendszer-
rõl van szó: csata alatt gombnyomásra megáll az
idõ, egy elõtûnõ menübõl parancsokat oszthatunk
ki, eközben pedig a kamerát 3D-ben kedvünkre
forgathatjuk mozdulatlanná dermedt harcosaink és
az ellenség körül.

KATEGÓRIA: RPG
KIADÓ: LucasArts
FEJLESZTŐ: Bioware
MEGJELENÉS: 2003 október
GYORSLINK: 52
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O
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K STAR WARS GALAXIES
„JEDI LESZEL, KATONA, VAGY BANTHÁKAT TERELŐ JUHÁSZ…” 

S.T.A.L.K.E.R.:
OBLIVION LOST
AMIKOR KIBORULT A CSERNOBILI ATOMBILI

A z MMORPG iránti kezdeti általános lelke-
sedés után lassan letisztulni látszódik

a kép: egyesek egyre növekvõ népszerûségnek
és nagyobb elõfizetõi bázisnak örvendhetnek
(Anarchy Online), míg mások egyre hanyatlanak
(Neocron), sõt néhány rendkívül ígéretes alkotás
el is tûnt a süllyesztõben (Motor City Online: bé-
ke poraira). A Star Wars Galaxies azonban egyér-
telmûen a csúcsra tör: már majdnem félmilliós
regisztrált rajongói tábora és az áprilisban béta
3 fázisba lépett tesztelés óta lassan 50 000-en
játszhatnak már vele. 
Az E3-on az egyik fejlesztõ három különbözõ
monitoron mutatta be a játék legfontosabb fázi-
sait. A karakter generálásánál az tetszett a legin-
kább, hogy avatarunk külsejét szinte a végletekig

alakíthatjuk, nemcsak a faj és a ruha kiválasztása
tekintetében, hanem a fejformáját is tetszõleges
alakúra formálhatjuk. A választható foglalkozások
is egész változatosak: a harcosok és orvosok
mellett például indulhatunk táncosként vagy ze-
nészként is a Star Wars világában, hogy karakte-
reinkkel különbözõ kocsmákban és szórakozóhe-
lyeken fellépve szerezzünk hírnevet, pénzt és
persze XP-t magunknak. 
A következõ képernyõn már egy fejlettebb ka-
raktert láthattunk, akivel Tatooine bolygóján ba-
rangolva betérhettünk a jól ismert „cantina”-ba
is, hogy a Han Solo és Csubakka nevû NPC-vel
elbeszélgessünk a világ folyásáról ☺.
A háttérben szólt a jól ismert zene, ám az idegen
lényekbõl álló zenekar állítólag már játékosokból

áll, akik kocsmákról kocsmára fejlesztik karakte-
reiket.
Az utolsó monitoron pedig magát a harcot vehet-
tük szemügyre, amely MMORPG-hez mérten
rendkívül látványos. A Darth Maulra némileg ha-
sonlító karakter egy hatalmas kétlábú lépegetõvel
szállt szembe, és ha nem tudom, hogy mirõl van
szó, akkor a jelenet akár a Jedi Knight legújabb ré-
szét is idézhette volna.

KATEGÓRIA: MMORPG
KIADÓ: LucasArts
FEJLESZTŐ: Verant Interactive
MEGJELENÉS: 2003 karácsony
GYORSLINK: 97
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

M ár jó ideje elõbukkant egy újabb FPS-re-
ménysugár. A Doom III nagy riválisának

állították be, és az idõk folyamán nagyon sokat fej-
lõdött. Sajnos a Half-Life 2 idei debütációja kicsit
beárnyékolta a játék jövõjét, de biztosra vehetjük,
hogy ettõl még teljesen jó lesz. Feladatunk, hogy
az atomkatasztrófa után Csernobil területén kutas-
suk fel az élõ létformákat, és megismerkedjünk az-
zal a területtel, ahol már régóta nem járt ember.
Életünket különféle mutáns lények nehezítik majd,
akik minket természetesen táplálék gyanánt sze-
retnének felhasználni. Ehhez persze nekünk is lesz
egy-két szavunk!

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: THQ
FEJLESZTŐ: GSC Game World
MEGJELENÉS: 2004 január
GYORSLINK: 23
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

KATEGÓRIA: kaland
KIADÓ: Activision
FEJLESZTŐ: LucasArts
MEGJELENÉS: 2004 március
GYORSLINK: 427
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

Ú gy bizony! Minden idõk egyik legjobb ka-
landjátékának, a Sam & Maxnek is készül

a folytatása. Ezt egyébként már jó ideje tudtuk,
de az elsõ nyilvános bemutatóját az idei E3-ra
tartogatták. A nagy elõd után mi is állhat a kö-
zéppontban? Nem más, mint a mókázás. A va-
gány nyomozó kopó (Sam) társa ismét a nem ki-
csit bohókás nyuszika (Max) (…Nyuszikaaaa?
Eszednél vagy, Zéró? Az egy rémületes szörny!
Ekkora fogai vannak! – ender). Feladatuk ismét

a jó védelmezése és a jelenlegi bûnesetek felde-
rítése. A játék egyik legfontosabb és legszembe-
tûnõbb újítása, hogy egy igen pofás 3D-s motort
kapott (ahogy az FT2). Ettõl persze nem kell any-
nyira megijedni, mivel ugyanolyan point-and-
click játék maradt, mint az elõd. Egyetlen szép-
séghibája van csupán a dolognak, mégpedig az,
hogy elég sokáig kell rá várnunk. De legalább
már most biztosak lehetünk abban, hogy jövõre
is lesz mivel játszani ☺.

GAMESTAR 2 0 0 3 .  J Ú N I U S

SAM & MAX: FREELANCE POLICE
BOHÓKÁS NYOMKÖVETÉS
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SPIDERMAN 2
EGY PÓK A VÁROSBAN

TERMINATOR 3:
WAR OF THE MACHINES
A JÖVŐ KEZDETE

THE SIMS 2
A NAGY GENERÁCIÓ

H a a Marvel Comics helyében lennék,
lassacskán átgondolnám, hogy meg-

hosszabbítsam-e a képregényhõsökre vo-
natkozó szerzõdésem az Activisionnel, hi-
szen a nem túlzottan
átütõ sikert aratott eddigi SpiderMan-része-
ket csak a rettenetesen gyökér X2: Wolverine’s Revenge tudta alulmúlni… Gon-
dolom, ennek szellemében is kapta össze magát a Treychard, és már az elsõ
SpiderMan: The Movie után gõzerõvel a SpiderMan 2 fejlesztésébe fogott…
Amire elsõre letették a kisdobosesküt, az az elõzõ részben rémes irányítható-
ság és a kameranézetek teljes átdolgozása. Ezúttal teljesen folyamatosan tudjuk
követni ízelt kezû hõsünket, ahogy Manhattan felhõkarcolói között szambázik.
Sokkal kényelmesebben és gyorsabban tudjuk pókfonalainkat is kivetni, viszont
ezúttal arra is figyel a program, hogy valóságos célpontokat találjunk el, tehát
vége a „semmibe lövöldözésnek”.
Teljesen rendben volt a kamerakezelés is: még a legnyaktörõbb légi attrakció
közben is pontosan tudtam követni Spidey-t. 
Ami azonban igazán kiemelkedõ, az a város ábrázolása és ez az a pont, ahol
a SpiderMan 2 végre igazi áttörés lehet az eddigi nem túlságosan sikeres szu-
perhõsös játékok között. A pók legfrissebb kalandjában ugyanis ez a város iga-
zán „élni” fog: lent az utcákon a járókelõk ugyanúgy fel-alá járkálnak, mind
a GTA-ban, egyesek csak rettenthetetlen hõsünk segítségéért kiáltanak, mások-
kal viszont el is tudunk beszélgetni, így komplexebb küldetéseket kapunk.

KATEGÓRIA: 3D-s TPS akció
KIADÓ: Activision
FEJLESZTŐ: Treychard
MEGJELENÉS: még nincs bejelentve
GYORSLINK: 428
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

KATEGÓRIA: életszimulátor
KIADÓ: Electronic Arts
FEJLESZTŐ: Maxis
MEGJELENÉS: 2003 karácsony
GYORSLINK: 386
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

A z Electronic Arts zárt ajtók mögött mutatta be
több mint két év óta toplistás

életszimulátorának, a The Simsnek a második ré-
szét. Látszik a játékon, hogy a temérdek befolyt pénz
nemcsak Will Wright legújabb jachtjának megvásár-
lására kellett, hanem a The Sims 2-be is pumpáltak
rendesen, mert a folytatás ördögien jól néz ki. Telje-
sen új grafikus motort kapott a játék, amelyet végre
kedvünkre forgathatunk, folyamatosan ki-be
zoomolhatunk, hogy kis kedvenceinket közelebbrõl
is szemügyre vehessük interakcióik közben. 
A karakterek 3D-s modellje is szemtelenül részle-
tes, és a napjainkban megjelent FPS-ek katonáinak
kidolgozottságához lehetne mérni. Azonban még
ennél is fergetegesebb mozdulataik animációja és
arcmimikájuk: ahogy egymással beszélgetnek, ve-
szekednek, bájolognak, udvarolnak, csókolóznak,

vagy amikor csak mindennapi fárasztó
feladataikat hajtják végre, az annyira
megdöbbentõen élethû és egyszerre
mókás is, hogy percekig csak ezeken
fogunk röhögni, mielõtt játszanánk. 
No és a javát még nem is említettem: Simsjeink
végre nem örökké fiatalok Highlander vagy vámpír
módra, hanem a gyerekkorból felnõnek, majd
megöregszenek és végül bizony õket is eléri a ka-
szás, amikor éveik elteltek! De nem véletlenül
Generations a játék alcíme: ha emberkéink gon-
doskodnak maguknak utódról (tehát csinálnak
gyereket ☺), akkor az õ arcvonásaikat ötvözõ (!)
csemeték is felcseperednek, családot alapítanak,
így újabb és újabb generációk születnek áldásos
tevékenységünknek köszönhetõen. A végére már
csak egy utolsó feature: lesz végre hétvége ☺!

A z idei E3 számunkra egyik legnagyobb meg-
lepetése a Terminator 3: War of the

Machines volt. Nem mintha túl sok minden kiderült
volna róla, számunkra mégis különleges játék ez.
Ennek két magyarázata van. Az egyik, hogy a na-
pokban mozikba kerülõ Terminator 3 film az alapja
(ki gondolta volna ☺), a másik – és jóval fontosabb
momentum – hogy a hazai Clever’s Software
Development fejleszti. Bizony, azok a srácok, akik-
tõl a Screamer 4x4, illetve a még meg nem jelent
Steel of Haste származik (az õ alkotásuk nem té-

vesztendõ össze a konzolos T3 fejlesztéssel, a Rise
of the Machines-zel, amelynek egy teljesen más
csapat dolgozik). A játékosok két csapat közül vá-
laszthatnak a multiplayer összecsapásban. Termé-
szetesen az emberek, vagy a robotok seregéhez
csatlakozhatsz, és egyetlen célod, hogy teljesítsd
a küldetést. Egyelõre úgy tûnik, hogy három na-
gyobb játékmód lesz benne. A Control-the-points
(bizonyos bázispontokat kell megvédeni), az UT-bõl
jól ismert Domination, és a jó öreg, multi-játékok-
ból kihagyhatatlan Deathmatch (mindenkit el kell

pusztítani, aki mozog). Az alko-
tás különlegessége, hogy olyan
típusú terminátorokat is felvo-
nultat, melyeket másik játékok-
ban nem láthattok. Ilyen
a T900, az Infiltrator (alakváltó
– a kémünk), és még jó néhány, melyekkel csak ké-
sõbb ismerkedhetünk meg. A multi-játék mellett
lesz egyjátékos mód is, melyben elvileg 10 külde-
tést kell végigharcolnunk (természetesen mi ma-
gunk Arnold szerepében díszeleghetünk).

2 0 0 3 .  J Ú N I U S  GAMESTAR

KATEGÓRIA: akció
KIADÓ: Atari
FEJLESZTŐ: Clever’s
MEGJELENÉS: 2003 november
GYORSLINK: 429
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN
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Kicsikét elbeszélgettünk techlandes barátainkkal,
akik egy csomó érdekességet elárultak készülõ
játékukról, a Chrome-ról (ezen szûkös sorokba
csak az interjú kisebbik része fért bele, a teljes
irományt megtalálhatjátok internetoldalunkon:
www.gamestar.hu).

Hányan dolgoznak a játékon?
A programozókat, grafikusokat, designereket és
mindenki mást is összeszámolva 20-an ügyköd-
nek a  projekten. A csapat egy része korábbi já-
tékainkon dolgozott eleddig.

Tudnál valamit mondani a játék történetérõl?
A Chrome a 22. században játszódik, egy messzi-
messzi bolygórendszerben. A Valkyria rendszer
telepeseinek új otthona ez. A játék fõhõse Bolt
Logan, egy elit különítmény egyik tagja, sokak
szerint a legjobb. Különféle események megvál-
toztatták Logan életét, és most zsoldosként pró-
bál megmenekülni múltja elõl. Carrie-vel társával
együtt a Valkyria rendszerben keresnek maguk-
nak állást. Egyik ilyen munkájukban belebonyo-
lódtak egy nagyvállalat életébe. Itt kezdõdik a já-
ték maga.

Milyen területeken fordulunk majd meg?
A játék folyamán a Valkyria rendszer több plané-
táját is meglátogatjuk majd, akárcsak több hold-
ját, ahol lehetõség nyílhat némi gyarmatosításra.

Szándékosan úgy alakítottuk ki a bolygókat,
hogy mindnek meglegyen a maga légköre és
hangulata. Lesznek sivatagos, hófödte, trópusi,
ködös és egyéb területek. A 16 pálya mindegyi-
kének megvan a maga jellegzetessége.

Melyek azok a dolgok, amelyek alapvetõen
megkülönböztetik ezt a játékot a többi FPS-tõl?
Három alapvetõ dolgot tudnék megemlíteni.
A taktikai játékmenet egyik alapkövét képezi
a különféle implantok használata. Mindenki ma-
ga dönti el, hogy miket használ, ezzel is elég vál-
tozatossá téve saját játékát. A következõ fontos
dolog, hogy különféle viszonyokat mindenki
máshogy él majd meg. A homok, hó és egyéb
viharok különféle nehéségeket okoznak majd.
Végül, de nem utolsósorban igencsak fontos
a játékos szabadsága. Mivel bármerre elmehe-
tünk, akár el is tévedhetünk a terepen. Persze
a rendelkezésre álló mûszerek (iránytû,
scannerek stb.) használatával mindent megold-
hatunk. Ez a három dolog alapvetõen meghatá-
rozza a játék egyediségét.

Milyen nagyok lesznek az egyes terepek?
A játék motorja képes igen hatalmas területek
egyidejû megjelenítésére. Egyes planéták össz-
területe akár 12 négyzetkilóméter is lehet. Szóval
mint láthatjátok, valóban el lehet tévedni, ha va-
laki nem következetesen játszik.

Lesznek esetleg környezeti viszonyok is?
Természetesen. Amint korábban említettem
a különféle bolygókon más és más környezetek
lesznek. Persze az említettek mellett lesz még
viharos esõ, villámlás (mely, ha túl közel csap
be, meg is sebezhet, vagy adott esetben el-
pusztít), és még sorolhatnám. Nyilvánvalóan
mindegyik befolyásolja a játék menetét, és
minden egyes végigjátszásnál más és más fog
történni.

Jelenleg milyen állapotban van a játék?
Nos, hamarosan lezárjuk a béta-tesztelését, és
már majdnem be is fejeztük a fejlesztéseket. Mi-
re ezen sorokat olvassátok, elvileg már teljesen
el is készült.

Interjú: Chrome
Ami kell nekünk…

THIEF (3)
A TOLVAJ, AKI BELOPTA MAGÁT A SZÍVÜNKBE…

A zárójel nem véletlen: mindjárt megosztom
veletek, miért... Amikor ugyanis elballag-

tam az xboxos „Thief” elnevezésû gép elõtt, akkor
megállapítottam magamban, hogy milyen derék
fiúk ezek az eidosos arcok, hogy az õsrégi Thief
elsõ részét kihozzák Xboxra, hadd mûvelõdjenek
az echte konzolosok. Aztán megláttam egy másik
„Thief”-es képernyõ alatt egy PC-s keyboardot is:
„Mi van???” Odamentem egy fickóhoz, hogy meg-
kérdezzem tõle, hogy akkor ez most az eredeti
Thief-e, csak konzolra? De akkor mit keres PC-n?
Újra kiadták? „Jaaaa, nem, ez a három. Csak
a Thief 3-at is Thiefnek hívjuk, mert az xboxosok
még nem láttak Thiefet, és a hármassal csak ösz-
szezavarnánk õket... Úgyhogy így PC-n is maradt
a „Thief”...” Bááááz...
A történet szerint Garrett-tel, a jól ismert tolvaj

hõssel ismét kastélyokba, gazdagok házaiba, ka-
tedrálisokba, börtönökbe, dungeonokba múzeu-
mokba kell belopakodnunk, miközben zord õrök
csapata vadászik a bõrünkre. 
Amúgy a játék grafikájától a kiállításon õszintén
szólva nem voltam elhalva: (most nem hozom fel
példaként az amúgy kiváló Half Life 2-t ☺), szép,
szép, de semmi extra. Kivéve azért a dinamikus
fényeffekteket, amelyek segítségével Garrett egé-
szen másféle módszerekkel lopakodhat a sötét-
ben. Ezt leszámítva olyan döbbenetes újdonságot
nem véltem felfedezni ebben az újabb (bár ugyan-
olyan számozású ☺) epizódban...
Igaz, az eredeti Thief is annyira magával ragadóan
zseniális volt, hogy ha nagyjából ugyanazt a játék-
menetet kapjuk, új pályákon, új sztorival, akkor is
megnyalhatjuk mind a tíz tolvaj ujjunkat utána!

KATEGÓRIA: lopakodós FPS
KIADÓ: Eidos
FEJLESZTŐ: Ion Storm
MEGJELENÉS: 2003 vége
GYORSLINK: 304
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN
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TOMB RAIDER:
THE ANGEL OF DARKNESS
ANGYALNAK ANGYAL, DE SETÉT…

URU: AGES BEYOND MYST
MISZTIKUS UHU… IZÉ, URU.

A Tomb Raider sorozat nagyon várt legújabb
epizódjáról már rengeteget írtunk, úgyhogy

most csak a kiállításbeli élményeimet osztanám
meg Veletek. Természetesen még mindig Lara
Croft az Eidos legjobban eladott brandje (nem vé-
letlen, hogy a Nokia Engage-re is a Tomb Raider
készül el elsõnek...), úgyhogy a standjuknál most
is a készülõ játékot és filmet nyomatták ezerrel: az
aréna feletti képernyõn Angelina Jolie és a játék-
beli Lara felváltva akciózott, mellette pedig egy ha-
talmas filmplakát díszelgett. 
Maga a játék végül is hagyományosabbnak tûnt,
mint amennyire azt annak idején beharangozták:
amikor erre rákérdeztem a játék mellett ácsorgó
fejlesztõnél, akkor elõször feltûnõen nem akarta
érteni, mit mondok, de amikor látta, hogy kötöm

az ebet a karóhoz, akkor csak annyit mondott,
hogy nem akarták, hogy elidegenítsék a régi fano-
kat... Aha... Na mindegy, azért lesz a játékban lopa-
kodás, tárgyhasználat és választható párbeszédek
is, csak nem lesz akkora jelentõségük, mint azt an-
nak idején beharangozták.
Az akció részek viszont egész királyak, bár õszintén
szólva azok sem veszik fel a versenyt a kiállítás ak-
ciósztárjával, a Prince of Persia legújabb részével.

KATEGÓRIA: 3D-s TPS akció-kaland
KIADÓ: Eidos
FEJLESZTŐ: Core Design
MEGJELENÉS: 2003 június 17.
GYORSLINK: 153
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

M yst goes Online! Ezzel a kis mondattal ta-
láltam magam szemben, amikor errõl a já-

tékról elõször hallottam. Magyarán ez a gáma a jól
megszokott Myst-világ online vetületét is tartal-
mazza egyben. Megijedni nem kell: ez a játék nem
RPG, hanem egy olyan Myst, amelyben a nagy
elõdtõl megszokott módon kell játszani, s amely-
ben rengeteg a kalandelem, a megoldandó fejtö-
rõ, a minijátékok száma pedig minden képzeletet
felülmúl. Mivel a Myst sorozatnak s az ebbõl író-
dott könyveknek elég nagy rajongótábora van, így
az Uru sikere garantált. No persze az Urunak van
egyjátékos része is, azonban ebben semmi forra-
dalmit nem látok, viszont az online-ra kíváncsi le-
szek. Myst-rajongóknak külön öröm a valós idejû
3D-s motor, a saját avatar létrehozásának lehetõ-
sége és még számtalan olyan opció, amelytõl ta-
lán a kalandjátékok fejlõdését is várhatjuk (végre).

KATEGÓRIA: online kaland
KIADÓ: Ubi Soft
FEJLESZTŐ: Cyan Worlds
MEGJELENÉS: 2003 õsz
GYORSLINK: 277
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

A Vampire the Masqurade elsõ ré-
szének hosszú fogú rajongói szá-

mára van egy (kicsit) rossz és egy (na-
gyon) jó hírem: sajnos a következõ epizód
semmilyen szempontból sem folytatja a régi sztorit,
viszont ezt leszámítva elképesztõen jónak ígérkezik!
Rögtön a grafikával kezdeném: a Bloodlines a Half-
Life 2 motorját használja, úgyhogy a World of
Darkness világa még sohasem volt ennyire szép,
mint most! Mivel vámpírjaink az éjszaka gyermekei,
ezért egy kicsit át kellett alakítani a grafikus motort,
de a végeredmény majdnem a Half-Life 2-éhez
mérhetõ: gazdagon textúrázott környezet, iszonyú-
an aprólékosan kidolgozott emberi modellek – ami-

kor Gyuval a bemutatóban megláttuk egy
sztriptíz táncosnõ gyönyörû és élethû alakját,
egészen megsajnáltuk, amikor a következõ pilla-
natban egy vámpír kiszívta a vérét...
A szerepjátékelemek miatt sem kell panaszkod-

nunk, hiszen az Arcanummal már bizonyított
Troika Games fejleszti a játékot. Az elõzõ résszel

ellentétben nem egy elõre kialakított hõst irányí-
tunk, hanem a hagyományos RPG-khez hasonlóan
itt is magunk generáljuk fõszereplõ karakterünket.
Ezt egy kicsit sajnáltam, hiszen ezért kevésbé szto-
riorientált a játék, viszont így legalább a Vampire
the Masqurade bármelyik klánjába beléphetünk. 
Nagyon fontos szerepet kapnak a választható pár-
beszédek, ugyanis ezek segítségével tudjuk
„rábeszélõgép” jellegû vámpírképességeinkkel el-
csábítani, vagy megõrjíteni az ellenséget. Újdon-
ság még, hogy a játékot ezúttal választhatóan kül-
sõ vagy  belsõ nézetbõl irányíthatjuk, a harc pedig
teljesen valós idejû. (Némileg a System Shock 2-
re hasonlít ez a rész.)

KATEGÓRIA: online kaland
KIADÓ: Activision
FEJLESZTŐ: Troika Games
MEGJELENÉS: 2004
GYORSLINK: 393
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

VAMPIRE THE MASQURADE:
BLOODLINES
KITŰNŐ VÉRKÉP

2 0 0 3 .  J Ú N I U S  GAMESTAR 31

www.gamestar.hu

A

leg
nagyobb túlélõ

www.gamestar.hu

Ba

d S
ector kedvence



KIÁLLÍTÁS ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO – 2003

32

Ú
J

D
O

N
S

Á
G

O
K

GAMESTAR 2 0 0 3 .  J Ú N I U S

Amint arról hallhattunk már kósza híre-
ket, az Epic valóban komolyan gondolja, hogy
minden évben kiad egy aktualizált UT-t. A 2004-es vál-
tozatban megtalálható az UT2003 szõröstül-bõröstül,
az összes patch-csel és bónuszkiegészítéssel, amely
valaha megjelent hozzá. Erre pakol még rá ezt-azt a
fejlesztõ, és adja el nekünk ismét jó pénzért. Lássuk!
Visszatér a játékba az eredeti UT-ben oly kedvelt
Assault mód, melyben van ugye egy terület, amit az
egyik csapatnak meg kell védenie, a másiknak pedig
el kell foglalnia. A másik új játékmód az Onslaught
lesz, mely Mark Rein vezetõ designer szerint pont
olyan, mint a CTF, csak épp itt nem kell a zászló hur-
colásával meg visszaszerzésével foglalatoskodnunk,
ehelyett egyszerûen csak el kell pusztítanunk. A hab
a tortán azonban a vezethetõ jármûvek megjelenése!
Nagyszerû! Ja, és lesz még néhány új fegyver is. 
Az egészben az a legszebb, hogy a modosok ezeket
a dolgokat már rég megírták az UT2003-hoz. Ingyen.

Unreal Tournament
2004
Mindenévi Unrealünket…

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: Infogrames
FEJLESZTŐ: Epic MegaGames
MEGJELENÉS: 2003 õsz
GYORSLINK: 371
MENNYIRE VÁRJUK: 2/5 IN

F
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A Vivisector pályája elején még Dr. Moreau
szigeteként kezdte szárnyait bontogatni,

ám minden bizonnyal jogi akadályok gördültek a
fejlesztõk útjába. A sztori még mindig arról regél,
hogy egy szerencsétlen hajótörött egy ismeretlen
szigetre vetõdve emberi tulajdonságokkal felvér-
tezett génmanipulált állatokkal találkozik (eddig
még egy-az-egyben H.G. Wells-szagú a dolog),
ám az, hogy az õrült tudóst Dr. Moreau helyett Dr.

Morhead-nek hívjátk, már kissé különös (és vicces
is, mitagadás, ennél mókásabb nevet ki sem talál-
hattak volna ☺). Az engine saját fejlesztésû, 16
küldetés, sok-sok fegyver, és még több „egzoti-
kus” ellenfél vár reánk jövõre!

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: 1C
FEJLESZTŐ: Action Forms Ltd.
MEGJELENÉS: 2004 eleje
GYORSLINK: 293
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O

KATEGÓRIA: MMORPG
KIADÓ: N/A
FEJLESZTŐ: Climax
MEGJELENÉS: 2004
GYORSLINK: 340
MENNYIRE VÁRJUK: 3/5 IN

F
O

VIVISECTOR:
BEAST INSIDE
DR. MORHEAD SZIGETE

WARHAMMER ONLINE 
NEGYVENEZER HARCI KALAPÁCS DÜBÖRÖG

Sikerült megtekintenünk (nem kis harc árán) a
Panzer címû legújabb magyar csodát.
A grafikáról tényleg ódákat lehet zengeni, hiszen
a tereptárgyakat, házakat szétlõhetjük, a fákat és
villanypóznákat kidönthetjük harckocsijainkkal,
és minden a fizika törvényszerûségei szerint mû-
ködik. A legdemonstratívabb a villanykábel len-
gedezése a szélben, mely a figyelmetlenül elõre-
törõ csapatainknak „hála” szépen elpattan és a
földre hullik, ha kidöntjük az oszlopokat. Mind-
ezen tereptárgyak pedig nem csak díszítõ ele-
mek, hiszen a házakba, és a pincéjükbe is(!) be-
mehetünk gyalogosainkkal, és onnét kilõve jóval
nagyobb hatékonysággal pusztíthatjuk az ellent.
Gond csak akkor van, ha a tüzérség vagy egy

páncélos ránk lövi a házat. Az igazán döb-
benetes az a mérnöki precízség, ahogy a
Stormregionos srácok a pályákat megter-
vezték. Minden gyönyörûen él és mozog, még a
pálya legeldugottabb csücskében is, ahová le-
het, hogy soha el sem jutunk. 
Az átvezetõ animációk a játék engine-jével ké-
szültek, és így kitûnõ filmes hangulatot adnak,
melyre rásegít a hõsközpontú, sztori orientált já-
tékmenet. Annak rendje s módja szerint a pályák
között átvihetjük a fejlõdõ és fejleszthetõ egysé-
geket, melyeken felül új alakulatokat is kapha-
tunk sikereinknek (presztízsünknek) megfelelõen.
A katonáink pedig garantáltan a szívünkhöz fog-
nak nõni, hiszen bakáink kúsznak-másznak, grá-

nátoznak, a tankra tapadóaknát raknak, és köz-
ben saját nyelvükön (orosz, német, angol) kiálta-
nak orvos után egy sikertelen roham végeztével.
Mindeközben pedig, ha minden igaz, a saját
nemzetükre jellemzõ zenét fogjuk hallani a fül-
hallgatónkban, hogy az illúzió teljes legyen.

Codename Panzer
Láttuk, saját szemünkkel!

I smét egy olyan név, amellyel már találkozhat-
tunk az elmúlt 20 évben. A Warhammer, illetve

a Warhammer 40K univerzuma az emberiség bi-
zonyos szegleteiben igen népszerû, így õk most
örömtáncot járhatnak. A játék a Warhammer asz-
tali játék, illetve a szerepjáték elemeit ötvözi, így
azok, akik a Warhammer-világban otthon vannak,
egybõl hazai pályán érzik majd magukat. Szép 3D-
s motor jellemzi majd ezt a „tömeges multiplayer
csatázás“ stílusú játékot, amely a gótikus világok
kedvelõinek ad majd nagy sikerélményt.

www.gamestar.hu
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WAR OF THE RING
COMMAND AND RING, RINGCRAFT, AGE OF RINGS…

(MEGFELELŐ ALÁHÚZANDÓ ☺…)

A Gyûrûk Ura aranytojást tojó licencét eddig
több-kevesebb sikerrel használták különbö-

zõ akciójátékokban, ám stratégiai programban
még nem szerepelt. A Liquid Entertainment,
amely a Battle Realms elkövetõje is, már gõzerõ-
vel dolgozik a War of the Ring címû Gyûrûk Ura
alapú RTS-en. A WotR a Harmadik Korban játszó-
dik, amely nagyjából 3000 évig tartott. A játék
a korszak legfontosabb csatáit dolgozza fel, és
nemcsak a regénytrilógia idõszakára korlátozódik. 
Mint minden tisztességes RTS-ben, itt is a jó és
a rossz oldal között választhatunk a játék elején,
hogy kétszer 15 hadjárat folyamán tisztítsuk
meg, vagy döntsük a pusztulásba Középföldét.
Szerencsére a kampányok elágazóak lesznek:
bizonyos küldetéseket lenyomva újabb mellék-
missziókat kaphatunk, ennek köszönhetõen itt

nem fog annyira érvényesülni a mûfajra egyéb-
ként jellemzõ monotonitás. 
Az összecsapások leginkább a Warcraft III-éit fog-
ják idézni, egyrészt a jól ismert fantasy környezet
miatt, másrészt azért is, mert egyszerre nagyjából
50 egységnél több itt sem lesz a képernyõn.
Természetesen találkozni fogunk a regényekbõl is-
merõs fontosabb karakterekkel és mellékszerep-
lõkkel is. No és a gonosz oldalról nem hiányozhat-
nak a legfélelmetesebb rémek sem: többek között
irányíthatjuk a hatalmas balrogot is, aki akkora lép-
tekkel dönget majd be a hadszíntérre, hogy a kép-
ernyõ is bele fog remegni. 
Akinek nem jött be a Battle Realms grafikája (pl.
nekem…) az örülhet, ugyanis nem a régi motor
feljavított verziójáról van szó, hanem egy teljesen
új engine-rõl.

KATEGÓRIA: RTS
KIADÓ: Black Label Games
FEJLESZTŐ: Liquid Entertainment
MEGJELENÉS: 2004 március
GYORSLINK: 281
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

A horrorisztikus Warhammer 40k rengeteg ember szerint korunk legjobban
kitalált, leghátborzongatóbb, leghangulatosabb sci-fi világa. A 41. század

bizarr jövõképében az ember a galaxis uralkodó faja, de csak állandó harcok ál-
tal képes fenntartani több ezer világra kiterjedõ birodalmát. Vezére a több ezer
éves, gépekkel életben tartott, skizoid Istencsászár, aki tudatával egyedüliként
képes segíteni a hiperûrben közlekedõ hajókat, s mint ilyen, a Birodalom hatal-
mának egyedüli letéteményese. 
A felszínen zajló konfliktus az orkok, eldák, génorzók, tau harcosok és ûrgárdis-
ták között azonban csak a világ egyik része. Az egyszerû halandók szeme elõl
elrejtve egy sokkal sötétebb, sokkal gonoszabb küzdelem is zajlik a hiperûr torz
káoszlényei, valamint ezeknek a „normál” világba történõ beáramlásukat meg-
akadályozni képes erõk között. 
A játékba érdekes módon nem az emberi faj oldalán vetjük bele magunkat, ha-
nem a tauk egy fiatal, tûz kasztú (azaz harcos) egyedét irányíthatjuk. 15 fegyver,
jó sok küldetés és a „rejtett küzdelmekbe” egyre inkább beleívelõ történet garan-
tálja a jó minõségû szórakozást. A teljes játékidõ egyébként 24 óra, ami azért en-
nyire biztos, mert fõhõsünk egy napját kell majd végigjátszanunk valós idõben!

KATEGÓRIA: FPS
KIADÓ: THQ
FEJLESZTŐ: Kuju Entertainment
MEGJELENÉS: 2003 nyár vége
GYORSLINK: 339
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

WARHAMMER 40000:
FIRE WARRIOR
AZ EMBERISÉG LEGSÖTÉTEBB RÉMÁLMAI
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K WISH
NEKEM IS LENNÉNEK KÍVÁNSÁGAIM

WORLD OF WARCRAFT
ÉLJEN JANUÁR ELSEJE!

E ddig volt az MMORPG-k világa. Most pedig eljövend az UMMORPG-k korszaka (csakhogy még
egy randa betûszót megtanuljunk). Az U ultrát jelent, magyarán ez azt az „iszonyatosan tömege-

sen játszható játék”-ot fedi, amikor egy adott játékzónában tízezrek is játszhatnak akár. Ez azért már nem
semmi! Olyan technológia áll e mögött, ahol csak egy új szervert kell felfûzni, ha nagyobb tömeget akar-
nak kiszolgálni. Királyság! A fantasy témájú játékból egyelõre nem sok látszott, talán csak annyi, hogy
sokat DAoC-oztak azok, akik készítették. Elõre szólunk: ahhoz, hogy majd Wisht játsszunk, nagyon ko-

moly hardverre lesz szükségünk (jelenleg P4 2,8
MHz és Radeon 9700 Pro a minimum), remélhetõ-
leg, mire a játék megjelenik, addigra ezek már álta-
lánosan elterjedt konfigurációk lesznek. A sztoriról
még nem derültek ki részletek, de tényleg nem
csúnyácska a stuff. Fejlõdését nyomon követjük…

KATEGÓRIA: MMORPG
KIADÓ: N/A
FEJLESZTŐ: Mutable Realms
MEGJELENÉS: 2004 vége
GYORSLINK: 315
MENNYIRE VÁRJUK: 4/5 IN

F
O

Az igen érdekesnek ígérkezõ FPS elsõ pillanatra is
szembeötlõ tulajdonsága a rajzfilmszerû megjelení-
tés. A dolog nagyon ötletes, a képregénystílus átülte-
tése pedig már a Freedom Force-ban is bejött. Az E3-
on bemutattak egy új trailert, illetve bejelentettek egy
új hivatalos honlapot is. A játék története kicsit hajaz
a Bourne-rejtélyre, azaz a fõhõs amnéziásan ébred
a tengerparton, de meglepõ módon a kormányügy-
nökök összes mocskos trükkje a zsigereiben van: alig
várjuk az emlékek visszatérését!

XIII
Most akkor mennyi?

KATEGÓRIA: akció
KIADÓ: Ubi Soft
FEJLESZTŐ: Ubi Soft
MEGJELENÉS: 2003 október
GYORSLINK: 135
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
O

A játéktörténelem leginkább elbagatellizált játé-
káról már sok minden napvilágot látott a fej-
lesztés kezdete óta eltelt 7(!) évben. Úgy válto-
gatja a grafikus motorokat, mint jobb érzésû
ember a fehérnemût, de azért nagyon várjuk!
Az legfrissebb hír, hogy nem tudni róla semmit:

a 3D Realms eltüntetett a honlapról
minden eddigi vizuális anyagot, mond-
ván: „azok nem tükrözik eléggé a játék
jelenlegi kinézetét és feelingjét”. A legbizarrabb
mégis az ugyanott, egy almenüben fellelhetõ
hirdetés: 3D-animátor kerestetik!

Duke Nukem Forever
Tovább készülődik, mint egy menyasszony

34

É vekkel a Warcraft III történetének befejezése
után játszódik ez a nagyon-nagyon várt

MMORPG, amellyel mi is sokat nyomultunk az E3-
n. A grafika csodás, a Warcraft III hihetetlen hangu-
latát méltón sugározza. A közremûködõk modelljei
akkurátusan megtervezettek, a varázslateffektektõl
csak többet várhatunk, mint a Warcraft III-ban, fi-
gyelembe véve azt, hogy itt minden First Person
perspektívában (is) megy. A Blizzardtól megszokott
módon minden gondosan kidolgozott, a vidék gyö-
nyörû, a hangok nagyon jók, a játék könnyen játsz-
ható, vagyis minden MMORPG-játékos álma.

A harmadik részhez képest egy újdonság lesz:
a taurenekkel is nyomulhatunk majd. Griffen utazni
pedig az egyik legkellemesebb MMORPG-élmény,
amelyet valaha is átéltem, elsuhanva a Warcraft III-
ból megismert tájak felett. A leesett államat pedig
azóta is keresem ☺. Legyen már újév!

KATEGÓRIA: MMORPG
KIADÓ: Vivendi
FEJLESZTŐ: Blizzard
MEGJELENÉS: 2004 január 1.
GYORSLINK: 54
MENNYIRE VÁRJUK: 5/5 IN

F
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SZERKESZTŐI
JEGYZET

Jetlag. Hallottatok már errõl a szemétségrõl? Az
ember kiutazik Los Angelesbe, és az idõeltoló-
dás miatt ott nem tudunk éjjelenként aludni,
nappal pedig halálfáradtak vagyunk, aztán ami-
kor hazatérünk, akkor dettó ez a helyzet, az átál-
lás miatt… Nos, velem pont ez történt: azóta
nem tudok normálisan aludni, hogy kimentünk
Gyuval a kiállításra, pedig lassan már két hete,
hogy hazajöttünk… 
Igaz, nehéz eldönteni, hogy itthon nem a Vice
City lelkesített-e (és idõnként idegesített) fel, hi-
szen ha az ember nem tud aludni, akkor leül ját-
szani, a Vice City pedig épp elég addiktív és ad-
renalinpumpáló volt ahhoz, hogy aztán teljesem
kiverje a szemembõl az álmot… Lényeg a lé-
nyeg: mind egy ilyen Los Angeles-i E3-as kiállí-
tás, mind a Rockstar legújabb játéka megéri az
álmatlan éjszakákat. 
No és ebben a hónapban láttuk a Matrix
Reloadedet: Gyu és jómagam már 16-án egy
amerikai moziban megnéztük a filmet, úgyhogy
persze nem hagytuk ki, hogy ne hecceljük
a többieket, akik csak 22-én, a premier napján
tudták elõször megnézni ☺. A mozi után pedig
villámgyorsan végignyomtam az Enter the
Matrixot, hiszen épp az volt e játék különleges-
sége, hogy nem a film fonalát követte, hanem
egyfajta „adalékként” szolgált hozzá, mert
a Reoladed két mellékszereplõjének olyan kül-
detéseit dolgozza fel, amelyre a filmben csak
utalásokat találunk. Hogy a játék méltó-e
a Matrix névre, azt a 46. oldalon tudjátok meg.
Egy másik nagynevû játékot pedig exkluzívan
a GameStar tesztelhetett elõször: a Colin
McRae Rally 3-ról van szó, amelynek elõzõ ré-
szei legalább akkora sikert és hírnevet szereztek
a PC-s játékosok táborában, mint a skót ver-
senyzõ, akirõl elnevezték. Sõt, szvsz még na-
gyobbat: én az elsõ Colin McRae elõtt azt sem
tudtam, hogy a világon van…
Bad Sector

1. A GameStar csak és kizárólag abban az esetben értékel egy játékot százalékkal, ha az már ke-
reskedelmi forgalomba került, illetve ha a játék forgalmazója, illetve fejlesztõje értékelésre
késznek tartja a hozzánk eljuttatott verziót.

2. Az adott százalék tesztelõnk szubjektív véleményét tükrözi, amely közel sem csak az
értékelõboxban kiemelt négy legfontosabb objektív tényezõ (grafika, zene, hanghatások, játsz-
hatóság) értékein alapszik. Az értékelést befolyásoló legfontosabb szubjektív szempontok
a hangulat, a szavatosság, a játék sztorija, a körítése, az eredetiség és a bugmentesség – eze-
ket azonban jellegüknél fogva pontokkal nem értékeljük.

3. Százalékos értékelésünk minden esetben azonos elveken alapul, így a tesztelt játékot a szerzõ
az esetek nagy többségében össze is veti a mûfaj korábbi sikeres vagy sikertelen darabjaival,
melyeket a GameStar régebben már letesztelt (Chart). 

4. Tesztelõink rutinos, öreg rókák, és mindig ügyelünk, hogy a megfelelõ ember végezze el az ér-
tékelés kényes feladatát. Gyu például sohasem fog FPS-t tesztelni, mint ahogyan ZeroCool
sem gazdasági menedzsert.

5. A játék minimális hardverigényét a kiadó adatai alapján mindenhol feltüntetjük, de a tesztelõ
a saját gépén látott valós tapasztalatokat is megosztja veletek, természetesen gépének jellem-
zõivel együtt.

6. Ha valamely értékelésünkkel nem értesz egyet, haladéktalanul küldd el számunkra saját száza-
lékodat, egy legalább 1000 karakteres indoklással körítve!

ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK

KÜLÖNDÍJAK ÉS IKONOK

www.gamestar.hu
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A hónap játéka: 
Adott hónap
legjobbja. Nem
mindig azonos
a fókuszjátékkal!

Citromdíj:
No comment.

A játékhoz kapcso-
lódó anyagot ta-
lálsz a lemez mel-
lékleten.

A játékhoz kapcso-
lódó anyagot ta-
lálsz a
www.gamestar.hu
oldalon.

A játékhoz tippe-
ket, cheateket ta-
lálsz a tipprovat-
ban.
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Bad Sector
A Matrix Reloaded máshogy hat, mint
az elsõ rész: párbeszédei, fordulatai
nem elemi erejûen megdöbbentõek, ha-
nem finomságaira csak lassan, többszö-
ri megnézéssel jön rá igazán az ember.
Az elsõ részhez képest több szó esett az MI-krõl is, még-
hozzá kicsit William Gibson stílusában, ami nekem külön
öröm ☺. Az akciójelenetek pedig korszakalkotóak!
90%

Gregory
Nézvén az Újratöltve epizódot, újratöl-
tõdtem. Kérdésekkel. Nem értettem egy
csomó dolgot, és filozófiai kérdésekbe
bonyolódtam barátaimmal, hogy ez sze-
rinted azért volt? Hát eddig nem jöttem
rá semmire. Én mindenképp megnézem
szinkronosan is, és életemben elõször történik meg ve-
lem, hogy a szinkronos filmre vágyom, mert amúgy az
eredeti hangot szoktam szeretni. 80%

Boe 
A Matrix elsõ nézésre unalmasnak tûnt
– túl hosszú akció részek, zavaros elmé-
letek. A másodszori (szinkronos) meg-
tekintés után azonban fényévekkel érté-
kelõdött fel bennem a film: minden
mondatnak jelentése (!) van, és ez a
tény annyira „beszippantott” a világba,
hogy az egyébként változatlanul hosszú akció részek rit-
musára is rá tudtam hangolódni. A zene pedig egész
egyszerûen üt! 88%

Sam
Az egész nagyon tetszett, még az akció-
jeleneteket sem tartom túlzottan hosz-
szúnak, személy szerint csak a „zioni iz-
zadt testek dörgölõzése“ jelenet nem
jött be. Ennek ellenére a LotR II.-höz ha-
sonlóan szintén nem ütött akkorát, mint az elsõ rész, de
ez nem is várható el szerintem. 
91%

Csonti 
Hogy tetszett? Rossz a kérdés. Hogy
NEM tetszett? Nagyon. A karatéjozós je-
leneteket 3,5, a filozofikus mélységûnek
szánt párbeszédeket (pl. mi uralkodunk
a gépeken, vagy õk rajtunk) pedig 4,2
másodperc után kezdtem unni. Szánalmas, ahogy a ren-
dezõ testvérpár kiizzadta ezt a folytatást. Egy olyan film
után, ami kerek egészként zárult. 35%

Del 
Vegyes érzések keringenek bennem
Mátrix-ügyben; egyfelõl kétségtelenül
látványos amit kaptunk, másrészrõl vi-
szont ez a látvány számomra kicsit ön-
célúnak tûnt. Sokszor feleslegesen so-
káig tart egy-egy amúgy jó akciójelenet,
és a 228. ugyanolyan pofon már „kicsit“
unalmas is. Ennek ellenére azért nem mondanám, hogy a
film rossz, csak hát ugye az elsõ rész igen magasra tette
a mércét mondanivalójában. 80%

ender
A filmet láttam, és voltak benne látvá-
nyos jelenetek, nagyon gratulálok a szá-
mítógépes trükkökhöz. Legjobban az
tetszett benne, hogy volt mondanivaloja
is, ami a film egyik nagy elõnye. Tetszet-
tek benne a látványos akciók, amiket ügyesen mixeltek a
magvas mondanivalóval. A látványos... 
100%

Gyu
A film eleje (zioni tömeggyûlés, goa parti,
szerelmi jelent, tanácsgyûlés) 50%. Az
akciójelenetek 90%. Az Architect és az a
„bizonyos“ párbeszéd 100%. Várakozá-
soknak megfelelés 90%. Lépegetõ 200%.
A film zenéje 95%. A feliratozás 25% (fõleg a legfonto-
sabb részen olvashatatlan). Nem foglalom össze: ez egy
jó film, és kész! 90%

36

E HAVI KÉRDÉSÜNKET
The Shield fedõnevû olvasónk küldte be,
aki arról faggatott minket, hogy mennyire
tetszett nekünk a Matrix Reloaded. Mivel
kis szerkesztõségünket – enyhén szólva –
igencsak megosztotta a híres sci-fi folyta-
tása, ezért kapóra jött a kérdés…
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90% (99%– 90%)
Erre az elõkelõ helyre csak az igazán kiváló játékok kerülnek, amelyek egész végig izgalmasak, szóra-
koztatóak, eredetiek, kellõen összetettek és bugmentesek. Emellett még a dögös grafika, valamint a ki-
váló hanghatás és zene is fontos szempont.
80% (89%–80%)
Ezek a játékok szuperek, de „lemaradtak” valamiért a dobogóról: technikai problémák vagy irreális
gépigény rontottak egy picit a játékélményen; esetleg nem voltal túl eredetiek, ellaposodtak stb.
70% (79%–70%)
Általában a közepesnél bõven jobb, de nem túl eredeti programok kerülnek ide. Ezeknél szoktuk tesz-
telés közben fél szemmel a tévét nézni. Szóval ez a „hmm, szódával elmegy” kategória.
60% (69%–60%)
Az ilyenek szoktak egy oldalra kerülni: aránylag jól kivitelezett tucattermékekrõl, unalmasabb klónokról
vagy súlyos technikai betegekrõl van szó.
50% (59%–50%)
Gyenge grafika, unalmas játékmenet, sok-sok bosszúság: ezek a jelzõk jellemzik az ilyen játékokat. 
40% (49%–40%)
Ezeket egy hajszál mentette meg a citromdíjtól. A sok negatívum (siralmas játékélmény, rossz grafika
stb.) mellett a tesztelõ csak talált valamit, ami miatt kikerülhetett a játék a szégyenpadból. 
39% alatt
Mint a gimnáziumi dolgozatoknál, mi is nagyjából itt húztuk meg az „elégtelen” szintjét. Az ennél rosz-
szabb játék kiérdemelte a szép, sárgálló citrom szintjét.

MAGYARÁZZUK A BIZONYÍTVÁNYT!

Kategória: az adott stíluson (stratégia, akció) belüli pontos irányzat megnevezése
Környezet: ez alapján rögtön el tudod helyezni a játékot térben és idõben
Nehézség: teszterünk véleménye a játékról; ha állítható, általában azt tüntetjük fel
Újrajátszanád-e: ez jelzi, hogy a játék egyszeri vagy hosszú távú szórakozást ígér-e
Forgalmazó: a játék hazai forgalmazója, náluk érdeklõdhetsz a kereskedelmi jellegû információkért (el-
érhetõségüket a hirdetésekben megtalálod)
Megjelenés: mindig a hazai polcra kerülés dátumát adjuk meg

ADATHALMAZ – MI MIT JELENT AZ OLDALAKON?

Star Trek: Elite Force II
Az ellenállás értelmetlen

54
Enter the Matrix
Mindig csak a sárga úton…

46
GTA: Vice City
Monopoly, új szabályokkal

38

Starsky & Hutch
Járókerettel, de kitartanak!

58

Rise of Nations
A nemzetek rizsája

60

Mistmare
Köd mön

66

Colin McRae Rally 3
Ez aztán a skót…

72

MotoGP 2
5 mp alatt 200-on

76

Mazur
Meg vagyok szeppenve, mert annyian
szidják a filmet, hogy talán bennem van
a hiba, de nekem nagyon tetszett. Van-
nak hivatásos fanyalgók, vannak, akik
nem értették, vannak, akik nem ezt vár-
ták, vagy szimplán unták… Én nagyon sok jó dolgot talál-
tam benne: mindig azokat keresem, ha már beülök egy
filmre. 93%

Mady
Szerintem kétféle ember létezik. Az
egyik, akinek nagyon beüt a Mátrix vilá-
ga, a másik típusú ember, akitõl igen
csak messze áll ez az egész. Én minden-
képpen a rajongók közé sorolom ma-
gam, olyannyira, hogy a végén képes voltam végignézni
a stáblistát is, csak hogy láthassam a harmadik rész elõ-
zetesét ☺! 90%

Berrr
A Watchovski testvérek sajna többet
romboltak ezzel a résszel a mítoszukon,
mint amennyire továbbépítették. A
gond az, hogy az elsõ rész annyira ma-
gasra tette a mércét, amit már szinte le-
hetetlen überelni: szerencsétlen rende-
zõk belekerültek hát a „a még többet“,
„még szebben“, „még gyorsabban“ örvényébe. Viszont a
Smith ügynökös csata szerintem zseniálisra sikerült.
Most minden a harmadik részen fog múlni! 70%

Kecske
Zseniális látványvilág hamar monoton-
ná váló harcjelenetekkel, – nekem ez
volt az Újratöltve. Az elsõ rész lendüle-
tét vontatott sztori váltotta, a mondani-
valót pedig az Animatrixokra hagyták,
ide már csak kiégett bölcsességkísérletek jutottak
miszticizált körítésben. Az 1. rész emlékére 80%, az
X-Men 2 is jobb volt… 80%

Szittyó
A fehér feliratok a fehéren igen kima-
gaslóan jó mátrixeffektnek minõsíthetõ-
ek. Igaz, így az angolul anyanyelvi szin-
ten nem beszélõk nem értik a filmet, de
oda se neki. Ezen kis malõr ellenére a
film néhol erõltetett, de már csak a zioni lépegetõ miatt is
megéri megnézni! Folyt. köv.
86%

Platypus (tördelőszer-
kesztő)
Kevlar-mellény? OK, rajtam van. A film
tökéletes. Gaeta mesternek sikerült le-
másolhatatlan effekteket készítenie, a
zene maratoni távokat fejlõdött. A leg-
bátrabb lépés viszont a történet apró utalásokkal való fel-
építése volt. Valaki látja az összefüggést (the reason),
valaki nem, valaki figyel, valaki nem. 101%

Uhu
A film persze nem tudja überelni az elsõ
rész hatalmas újításait, de látványban,
tartalomban és zenében hozza a
„Mátrix-szintet“. Bár nem tud ugyan-
olyan hatást kelteni, ennek ellenére re-
mek alkotással van dolgunk. Egyedül az elnyújtott és ér-
telmetlen bunyók voltak picit unalmasak. A goa parti vi-
szont csúcs ☺! 90%

ZeroCool
Szerény meglátásom szerint jól sikerült.
Igaz, ahhoz, hogy rendesen megérthesse
az ember, többször is meg kell néznie,
ami miatt többen már elsõ pillanatban le-
írták magukban. Effektjeiben jóval kiemel-
kedõbb, mint az elõd, igaz, úgy vélem, hogy az elsõ rész
hatását nem múlta felül. Azért kíváncsian várom a végki-
fejletet ☺. 90%
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az ócska kocsikkal alig tudunk vánszorogni, a
kubai és haiti gengszterek régi, de felspéci-
zett verdái relatíve gyorsak, viszont iszonyú-
an rázkódnak, a méregdrága szuperautók pe-
dig úgy hasítanak, mint az életben. (De jó is
lenne a valóságban is megtapasztalni ☺…) 

MIAMI, NYOLCVANAS ÉVEK…
A leglátványosabb különbség a mostani és
az elõzõ rész között azonban nem az új jár-
mûvek, hanem a környezet terén jelentke-
zik. Míg a GTA III-ban a kicsit depressziós
Liberty City leginkább New Yorkra hasonlí-
tott, a Vice City ezúttal kiköpött nyolcvanas
évekbeli Miami, a maga napfényes tenger-
parti sétányaival, a kubai bevándorlók sze-
génynegyedeivel, az esti utcák pedig a flan-
cos diszkók és klubok neonfényeitõl vil-
lódznak: összességében a látvány sokkal

kellemesebb és színesebb, mint az elõzõ
részben. 
Persze a pikareszk környezet rút belsõt takar:
a kubai és haiti gengszterek állandóan ke-
gyetlen leszámolásokat rendeznek, és nem
kímélik a közbeavatkozó rendõröket sem,
egyszóval az utcákon patakokban folyik a
vér… Nem sokkal jobb a helyzet a gazdag
negyedben sem, ahol virágzik a korrupció, a
beteges politikusok pornósztárokkal hálnak,
és Mártának hívatják magukat ☺. De persze
ez nekünk így a legjobb, hiszen nem egy jó-
fiú zsarut, hanem egy visszaesõ alvilági figu-
rát alakítunk, aki minden lehetõséget megra-
gad arra, hogy meggazdagodhasson…

FRISSEN A BÖRTÖNBÕL
Hõsünk pedig ezúttal nem egy névtelen,
hallgatag senki, hanem a Ray Liotta hang-

ján megszólaló Tommy Vercetti, aki egykor
Liberty City legmenõbb gengsztere volt,
ám 15 évre lesittelték, és miután kiszaba-
dult, Vice City-be tér vissza, hogy hírnevet
és fõleg sok pénzt szerezzen magának. A
késõbb játszódó GTA III-ból ismerõs, most
tíz évvel fiatalabb Sonny Forelli megbízza
egy rutinmunkának tûnõ drogvásárlási ügy-
lettel, ám a dolgok ismét rosszul alakulnak
a balszerencsés Tommy számára, ugyanis
a kolumbiaiak megölik a társát, és ellopják
a pénzt is. Tommynak persze minél hama-
rabb vissza kell szereznie a lovettát, külön-
ben „régi barátja” kissé ideges lesz, és
Tommy egy nap a tenger mélyén a halakkal
ébred. Hõsünk az egész ügyön nem kicsit
felpaprikázódva elhatározza: nemcsak visz-
szaszerzi a pénzt, hanem alaposan meg is
szedi magát, és megszilárdítja hatalmát a
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VILÁGSZTÁROK A FŐBB
SZEREPEKBEN

Híres színészek a szinkronhangok

TOMMY VERCETTI
Macho hõsünk épp 35 éves: most
jött ki a börtönbõl, ahol 15 évet
ült, de visszatért az utcákra, hogy
kárpótolja magát mindenért. Kap-
csolatai vannak a Forelli családdal Liberty Citybõl,
és néhány FBI-os fényképen Ken Rosenberggel is
együtt látták…

LANCE VANCE
A laza öltönyöket viselõ és kubai
acid jazzt hallgató Lance azért jött
Vice Citybe a testvérével, hogy
gyorsan meggazdagodjanak, ám
egy drogüzlet alkalmával rosszul mentek a dolgok
és a testvérét lelõtték. Lance hamarosan Tommy ba-
rátjává és legjobb emberévé válik.

SONNY FORELLI
Sonny a Liberty Cityben operáló
Forelli család feje. Tiltott szeren-
csejátékokban, prostitúcióban,

szakszervezeti balhékban és korrupciós ügyletekben
utazik. Állítólag rengeteg kivégzés, bérgyilkosság
szárad a lelkén, de bizonyítékot még nem sikerült ta-
lálni ellene… 

KEN ROSENBERG
Rosenberg ócska zugügyvéd, aki
csak a maffiakapcsolatainak kö-
szönheti, hogy elég jól mennek
az ügyei. Tommyval ketten voltak
ott a rosszul alakult drogügyletnél, úgyhogy ha
Tommy nem hozza rendbe a dolgokat, Rosenberg a
halakkal fog aludni…

STEVE SCOTT
Scott filmrendezõ, aki leginkább
az „érzékek birodalmát” szereti
bemutatni „mûvészfilmjeiben”,
amelyekhez hasonlót nálunk leg-
inkább a Private Goldon szoktak vetíteni ☺… Legna-
gyobb „színésznõje” Candy Suxx, akinek szinkron-
hangja Jenna Jameson, egy igazi pornósztár.

A ravasz, az agy és a két füstölgõ puskacsõ

Ray Liotta
Tommy Vercetti

William Fichtner
Ken Rosenberg

Tom Sizemore
Sonny Forelli

Dennis Hopper
Steve Scott

Burt Reynolds
Avery Carrington

Luis Guzman
Ricardo Diaz

Jenna Jameson
Candy Suxx

Lee Majors
Mitch Baker

Danny Trejo
Umberto Robina

Philip M. Thomas
Lance Vance
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városban – hogy hogyan, az már a kedves
játékosra van bízva... 
A sztori és helyszín amúgy igencsak idézi a
Sebhelyes arcú (Scarface – lásd a doboz-
ban!) címû Al Pacinós gengszterfilmet, illet-
ve a Miami Vice krimisorozatot, de a készí-
tõk nem elégedtek meg ezzel, hanem a
nyolcvanas évek szinte mindenféle kulturá-
lis vonatkozását megjelenítették a játékban,
a zenétõl kezdve egészen a kocsikig és a
ruhákig. A részletek kidolgozottsága miatt
olyannyira magával ragadó a játék hangu-
lata, annyira profik az átvezetõ jelenetek,
hogy szinte észre sem vesszük, hogy a kü-

lönféle küldetéssorozatok csak igen lazán
kötõdnek egymáshoz. Aki tehát Mafia-sze-
rû, alaposan kidolgozott sztorira vágyik, az
csalatkozni fog, de ebben a játékban nem

is ezen van a hangsúly, hanem a stíluson. 
Nagyon tetszett például, hogy a játékokban
szokásos fekete-fehér figurák helyett itt

szinte nincsenek is pozitív hõsök: mint egy
Martin Scorcsese-gengszterfilmben, min-
denki kegyetlen, cinikus, élvhajhász. A Vice
City nemcsak azért szól inkább a felnõttek-

nek, mert baseballütõvel szétverheted vala-
kinek a fejét, vagy mert prostikkal közösül-
hetsz benne, hanem azért is, mert a készí-
tõk olyan stílusú fekete humorral áldották
meg, amelyet leginkább a húszon túli kor-
osztály ért és élvez. Ez egyébként nemcsak
a zseniális érzékkel megírt párbeszédek
révén érvényesül, hanem például a rádió-
adások talk show-it hallgatva is hatalmasa-
kat hahotázhatunk, ha fülelünk egy-egy ha-
lálos gázolás közben. 

„TOMMY, VAN EGY KIS
PROBLÉMÁNK…”
Maguk a küldetések valamennyivel komp-
lexebbek, gyakran szórakoztatóbbak és vál-
tozatosabbak is, mint a GTA III-ban, bár –
szerencsére ritkán – találkoztam kicsit egy-
hangúakkal is. A missziókat kiagyaló fej-
lesztõt nagy dicséret illeti azért, hogy a fel-
adatok nemcsak élvezetesek, de alaposan
ki is tapasztalhatjuk velük a Vice City új le-
hetõségeit is, kipróbálhatjuk az új jármûve-
ket. Az egyik küldetés például egy meghiú-
sult drogüzletrõl szól: ennek folyamán az
anyagot elrabló kolumbiait hajmeresztõ se-
bességgel kell motoron üldöznünk a na-
gyon szûk sikátorok között, és csak akkor
tudjuk könnyen elkapni, ha a nyeregbõl
UZI-val lõve szedjük le hátulról. (Bár a játék
nyitottságára jellemzõ, hogy Boe-nek még
ezt a küldetést is sikerült másféleképpen
megoldania.)
Emellett a GTA 3-hoz hasonlóan itt is lop-
hatunk rendõrautót, mentõt és taxit, sõt itt
még a pizzakihordó futárok mindennapi
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A SEBHELYES ARCÚ
Bár a játékban sokféle filmre találunk apró kikacsintásokat, azért a legegyértelmûbb
Brian De Palma híres gengszterfilmjére, a Scarface-re (magyar címe: A sebhelyes ar-
cú) való utalás. A Scarface Miamiban, a nyolcvanas években játszódik, és Tony
Montana – egy kubai bevándorló (Al Pacino) – pitiáner kis bûnözõbõl a legnagyobb
maffiózóvá való felemelkedését meséli el. A Vice City egyes küldetéseit mintha egy
az egyben a Scarface-bõl vették volna át: a film egyik leghíresebb része például egy
meghiúsult drogüzlet a kolumbiaiakkal, akik Montana fõnökeit átverve megpróbálják
elrabolni a lét, anélkül hogy átadnák a drogot. A pénz azonban nincs Tonynál, ezért
hogy kiszedje az infót a leláncolt Tonytól, a kolumbiai fickó egy, a játékban egy az
egyben lemodellezett és egy késõbbi misszióban használt motoros fûrészt vesz elõ,
amellyel kegyetlenül megkínozzák és megölik Tony egyik emberét. 
A sebhelyes arcú azonban nem hagyja magát, megöli a kolumbiaiakat, és mindenkit,
aki elárulja, vagy az útjába áll, hiába is próbálják egy másik jelenetben legéppuskázni
egy diszkóban, amely a játékban a Malibu Klubra hasonlít. A végsõ leszámolás
Montana luxusházában zajlik, amelyet szintén szinte teljes egészében a Vice City-beli
Diaz villájáról modelleztek. A játékban szerepel még Scarface-nek a filmben viselt
Armani-öltönye is: pontosan így néz ki az egyik felvehetõ ruha.

Brian De Palma után szabadon…

„Minden és mindenki megszûnt számomra
létezni: ott voltam Vice City-ben, a nyolcva-
nas években és semmi más sem számított.”
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munkáját vállalva is pénzhez juthatunk. 
Az echte PC-s játékok híveit egyedül az za-
varhatja, hogy sajnos nem tudunk minden-
hol menteni, hanem a GTA III-hoz hasonló-
an elõször csak egy, majd késõbb több he-
lyen, ahova mindig vissza kell térnünk. Ezt
én már speciel megszoktam, de néhány ne-
hezebb missziónál idõnként fogcsikorgatva
állapítottam meg, hogy azért nem ártott vol-
na, ha a Mafiához hasonlóan automatikusan
ment bizonyos helyeken a program… Álta-

lában azért nem vészesen hosszúak a kül-
detések, és szerencsére az új save-helyek
most elég jól vannak elhelyezve. 
Mint a GTA III-ban, ha elpatkoltunk, vagy el-
kapott a Yard, akkor a kórház vagy a rend-
õrség bejáratától indulunk, viszont ilyenkor
minden fegyverünk, golyóálló mellényünk
és autónk elvész, ami igencsak bosszantó
(különösen ami a nehezebben,

macerásabban vagy drágábban beszerez-
hetõ fegyvereket illeti), úgyhogy ilyenkor
töltené vissza az ember az elõzõ állást –
csakhogy nem lehet, mert ez kimaradt a já-
tékmenübõl, úgyhogy lehet kilépni és újra-
indítani a játékot. Ez azért elég nagy LOL… 

GTA TYCOON
A Teremtõ mentsen meg minket attól,
hogy a Rockstar valaha is tycoon játék ké-
szítésére adja a fejét ☺. Viszont a Vice City-

ben találunk olyan rendkívül leegyszerûsí-
tett „menedzselõs” részeket, amelyekkel
pénzt tudunk szerezni, anélkül hogy újabb
(mellék)küldetéseket kellene megoldanunk.
Ez egész pontosan azt jelenti, hogy mi is
beszállhatunk különbözõ iparágakba és
szórakozóhelyekbe, amelyek aztán folya-
matosan áramló jövedelmet hoznak. Elõ-
ször azonban egy kicsit helyre kell ráznunk

„helyi szinten” a dolgokat, ami azt jelenti,
hogy itt is missziókat kell végrehajtanunk,
amelyekkel riválisokat iktatunk ki, szüksé-
ges eszközöket lopunk el, esetleg mi ma-
gunk dolgozunk egy kicsit, hogy megmu-
tassuk a melósoknak, miképp is kell ezt
rendesen csinálni. Ha az összes feladatot
megoldottuk, akkor kezd el áramolni a
pénz, amelyet egy forgó dollárjegyre sétál-
va szedhetünk fel. Az amúgy remek ötlet
egyedüli hátulütõje, hogy mindig szemé-
lyesen kell a lét összeszedni, ami a sokadik
„birtok” után fárasztóan macerás, mert az
egész várost be kell járnunk miattuk. 
Pozitívum viszont, hogy a birtokszerzõ kül-
detéseket a játék szellemiségének megfele-
lõen tényleg bármilyen sorrendben teljesít-
hetjük, míg a fõsztori vonalát követõ misz-
sziók azért valamennyire kötõdnek egy-
máshoz: ezeknél egyesekbe csak akkor tu-
dunk bekapcsolódni, és egyáltalán csak ak-
kor telefonál egy megbízó delikvens, ha
már a többit teljesítettük. 

NAPSÜTÉS ÉS NEONFÉNY
Azok a PS2-es tulajok, akiknek megvan a
Vice City, biztos összevetették a két verziót:
nos, a PC-s határozott elõnye, hogy éleseb-
bek a textúrák, és magasabb felbontásban
tudjuk nyomni a játékot. Kijjebb vagy bel-
jebb is húzhatjuk a távolabbi tereptárgyak
kirajzolását, hogy javítsunk a frame-
sebességen, vagy a lehetõ legrealisztiku-
sabbá varázsoljuk környezetünket. (Én kis
telhetetlen, azért örültem volna, ha ezt még
durvábban messzire lehet állítani…) A se-
bességgel egyébként az általában közepes-
nek számító gépeknél sincs nagy gond,
egyedül akkor szaggat be egy pillanatra a
játék, amikor a CD-hez nyúl. 
A grafika leginkább a stílus, a kor, az épüle-
tek nagyszerû ábrázolásának köszönhetõen
igazán látványos, de ez nem az a játék, ahol
az állunkat kapkodjuk a poligonszám, vagy
a szereplõk kidolgozottsága láttán… A ka-
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V-ROCK
DJ: Lazlow
Stílus: Hard rock
Igazi hard rock adó, ahol az utánozhatatlan Lazlow
terjeszti az igét. Többek között olyan klasszikusokat
hallhatunk itt, mint az Iron Maiden, Judas Priest
vagy Ozzy Osbourne.

WAVE 103
DJ: Adam First
Stílus: New wave
Hamisítatlan nyolcvanas évekbeli slágerzene: töb-
bek között Frankie Goes to Hollywood-ot, Blondie-t
és Kim Wilde-ot hallgathatunk. A DJ, Adam First itt
is igazi híresség.

EMOTION 99.3
DJ: Fernando Martinez
Stílus: Romantikus
Ezt az adót érzelmes zsebkendõfogyasztóknak szán-
ták: olyan érzelgõs számokat hallhatunk rajta, mint
a Cutting Crew I just died in your arms-ja vagy Toto
„Africa“-ja. 

FLASH FM
DJ: Toni
Stílus: Pop
Igazi popzene, amely a virágkorát élte a nyolcvanas
években. A DJ Toni igazán hozzáértõ leányzó, és
többek között Michael Jackson-t, Bryan Adams-t és
Inxs-t játszik le nekünk.

WILDSTYLE
DJ: Mr. Magic
Stílus: Rap
Vérbeli rapzenét (Run DMC, Whodini stb.) sugároz-
nak itt, ahol az egyik legjobb süketelõ, Mr. Magic
nyomja a feka dumát. Ilyen zenét hallgattak a fekete

arcok az utcán, hatalmas magnókkal sétálva
a kezükben.. 

FEVER 105
DJ: Oliver „Ladykiller” Biscuit
Stílus: funky
Funky és soul szól ezen az adón, ahol
a „Ladykiller” figyelmezteti az embereket: soha-
sem járnak túl kemény idõk ahhoz, hogy ne partiz-
zunk egyet. Michael Jackson-t és Kool & Gang-et
hallhatunk.

ESPANTOSO
DJ: Pepe
Stílus: Latin
A Miamihoz hasonlít Vice Cityben leginkább a szá-
mos kubai bevándorló igényeit akarják kielégíteni,
úgyhogy ez az adó mindenekelõtt nekik szól.
A legfülbemászóbb nóta Unaesta „La Vida es Una
Lenteia“-ja. 

K-CHAT
DJ: Amy Sheckenhausen
Stílus: Csak szöveg
Ezen az adón Amy Sheckenhausen hírességekkel
készít interjúkat: a hölgy IQ-ját felmérve a „szõke
nõ” kifejezés új értelmet kapott… Rocksztárok, femi-
nista írók, rögbijátékosok adnak neki interjút, csak
Amy kissé nehezen tudja követni õket…

VCPR
DJ: Maurice Chavez
Stílus: Csak szöveg
Összehasonlítás:
Maurice Chavez nemcsak elképesztõen szórakozta-
tónak, de az invesztigatív újságírás sztárjának is hiszi
magát, aki olyan létfontosságú témákról készít inter-
jút, mint a nudizmus…

Szóljon a muzax!

RÁDIÓADÓK

„A villámgyors motorokon ülve fantasztikus
érzés megtapasztalni, milyen két vagy egyet-

len keréken hasítani a nagy sugárutakon vagy
akár a legszûkebb sikátorok között is.”

C H A R T
Mafia
95%
GTA: Vice City
94%
GTA III
93%
Crazy Taxi
72%



AKCIÓGTA: VICE CITY

rakterek megjelenítése azért általában
rendben van, engem egyedül néhány nõi
modell baltával faragott külseje zavart: a
sztriptízbárban a szexinek szánt táncosnõ
például leginkább Frankenstein doktor
egyik rémálmára hasonlít…
Mivel egy konzolátiratról van szó, ne szá-
mítsunk pixel shaderre vagy bump
mappingre sem: a napsütés, valamint este
a neon szép len’s flare-rel csillog, és a ten-
ger a szabad vízen is egész látványos, de
nagyjából ennyiben össze is lehet foglalni a
„technikai vívmányokat”. 
Mégis, a nyolcvanas évek részleteire való
maximális odafigyelés annyira magával ra-
gadott, hogy a külsõ világ, a lapleadás, a kí-
méletlenül ketyegõ óra, amely lefekvésre
próbált ösztökélni, a barátok, barátnõ, szü-
lõk, testvérek, kollégák – egyáltalán minden
– megszûnt számomra létezni: ott voltam
Vice Cityben, a nyolcvanas években, és
semmi más nem számított.

RADIO GAGA
Errõl pedig nemcsak maga a játék és a
hangulatos grafika, hanem a fantasztikus
audioélmény is „tehetett”. Mint a régebbi
GTA-játékokban, a készítõk itt sem egysze-
rûen aláfestõ zenéket raktak a programba,
hanem a kocsinkban ülve szimulált rádió-

adók között kapcsolgathatunk, olyan zené-
ket hallgatva, amilyeneket a nyolcvanas
évek Miami-beli rádióiban sugároztak, szá-
munkra pedig a gimnáziumi évek diszkóit
és Danubius rádióit idézik: hatalmas nosz-
talgia! Van itt Michael Jackson, Blondie,
Bryan Adams, Iron Maiden, de olyan adó
is, amely kifejezetten a helyhez és korhoz
kötõdik: DJ Pepe Espantoso nevû adója
például kizárólag fantasztikusan hangulatos
latin zenét sugároz.  
De nemcsak maguk a zenék szólnak, ha-
nem a rádióbemondó DJ-k is folyamatosan
süketelnek, idõnként buta amerikai reklá-
mok paródiája harsog (amilyeneket Gyuval
volt alkalmunk bõven hallani Los Angeles-
ben ☺…), és egyes adókon talk show-kat,
vagy interjúkat hallgathatunk: néhány
ilyennél könnyesre röhögtem magam, ami
igen veszélyes volt a vezetésre nézve ☺.
Mindenkinek ajánlom, hogy a honlapunkról
is letölthetõ kis audiodekóder progival
szedje ki MP3-ban a rádióadókat, mert kü-
lön meghallgatva még jobban oda tudunk
figyelni a részletekre. 

APRÓ MALÕRÖK
Természetesen nem létezik tökéletes játék
és azért a Vice Cityben is találkoztam bosz-
szantó apróságokkal… 

KÜLÖNLEGES JÁRMŰVEK A VICE CITYBEN
Ha már unod a Ferrarid

HIDROPLÁN HELIKOPTER MOTORCSÓNAK HARCKOCSI
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ÜLDÖZÖTTSÉGI SZINTEK
EGY CSILLAG:
Itt még nem kell különösebben aggódni: csak a közelben lévõ
rendõrök fognak rád akaszkodni, és ha elég gyors kocsid van,
akkor hamar eltûnik magától is az a csillagocska. Az a lényeg,
hogy ilyenkor sohase állj meg.

KÉT CSILLAG:
Ekkor már valószínûleg elgázoltál egy zsarut, több civilt, vagy
esetleg egy küldetés vége miatt dühödtek be rád a rend derék
õrei. A rendõrség külön erõsítést fog küldeni, és ha menekülsz,
a többiek is bekapcsolódnak az üldözésbe.

HÁROM CSILLAG:
A dolgok kezdenek felforrósodni: nemcsak a mezei zsaruk kap-
csolódnak be az üldözésbe, hanem civil ruhás, „beépített” nyo-
mozók is, akik gyorsabb autókkal rendelkeznek. A rend õrei
egyes helyeken blokádokat állíthatnak fel, és általában jön a he-
likopter is.

NÉGY CSILLAG:
Most már tényleg a véredet akarják a zsaruk: a seregnyi mezei
és civil ruhás rendõrön kívül jönnek SWAT-kommandósok is,
gyalog vagy akár a helikopterrõl leszállva, és mindenki össztü-
zet nyit rád. Imádkozz, hogy bejuss a pay’n spraybe…

ÖT CSILLAG:
A helikopteres kommandósok után most már itt vannak az FBI-
ügynökök is, akik nem kérdezgetnek olyan udvariasan, mint
Mulder ügynök, hanem MP5-ösökkel szitává lõnek. A pay’n
sprayhez való eljutás igazi háború lesz…

HAT CSILLAG:
Úristen! Mit csináltál?! Te vagy az elsõ számú közellenség: rád
szállt a hadsereg, és Rhino tankokkal támadnak rád. Ha nagy
szerencséd van, akkor élve eljutsz egy pay’n sprayig, de több
az esélyed, ha sikeresen elkötsz egy ilyen tankot…

MOTOROZÁS
A Vice City egyértelmûen egyik legkirályabb jármûtípusa a mo-
tor: nemcsak ezerrel hasíthatunk vele a városban, de
egykerekezhetünk is, az UZI-val a kormány mellõl irthatjuk az el-
lent, vagy látványos kaszkadõrmutatványokat hajthatunk végre.

Két keréken, sej de jó…

Elsõ számú közellenség



AKCIÓ GTA: VICE CITY

Az MI például nem sokat javult a GTA III-
hoz képest: a rendõrök ugyan most is ag-
resszívak, és ránk ragadnak, mint a ba-
rom, de ezt továbbra is ész nélkül teszik,
pedig azért a rendõrös üldözés nem
egyenlõ egy destruction derbyvel… A
gyalogosok szintén nem végezték el a
harmadik rész óta a kisegítõ iskolát:
gyakran elõfordult, hogy hiába dudáltam
rájuk, véletlenül sem ugrottak volna félre,
amikor persze türelmemet veszítve
Carmageddont játszottam, akkor naná,
hogy éppen ott volt egy zsaru, aki rám
akaszkodott. 
Más, a realizmust kicsit meghazudtoló
részletek a játék arcade jellegébõl fakad-
nak, és általában meg tudtam barátkozni
velük, de azt a hihetetlenül bornírt ostoba-

ságot azért nem tudom továbbra sem el-
fogadni, hogy ha halálra gázolok, vagy szi-
tává lövök valakit, akkor jön a mentõ, pilla-
natok alatt „feltámasztja”, emberkénk
pedig feléledve halottaiból felpattan, és
megint nekem esik, mintha mi sem történt
volna! Még szerencse, hogy ez nem min-
den esetben fordul elõ, de ha van egy
„feature”, amelyet kihajítanék a játékból,
az az „instant mentõ” funkció!
A legjobban a minihelikopteres, épületfel-
robbantós küldetés bosszantott, mert a kis
gép irányítása igazi rémálom volt.
Egy kicsit hiányzott a multiplayer mód is:
mekkora feeling lett volna a Vice Cityben
akár csak autóversenyekben részt venni a
többiekkel, vagy „capture the whore!” já-
tékmódokban nyomulni ☺. Talán a negye-

dik részben majd találkozunk ilyennel, hi-
szen a PS2-nek most már van internetes
multiplayer módja. (Azt már nem is me-
rem leírni, hogy a PC-seket is külön figye-
lembe vegyék, hiszen a PS2-es eladások
jóval jelentõsebbek…)

A NEW KING IN TOWN
Kisebb hibái ellenére a Vice City egyértel-
mûen az idei év egyik legjobb és legfonto-
sabb PC-s játéka: még az sem kizárt, hogy
az év játéka lesz. Bármennyire is gyanakod-
tunk, hogy az amúgy nem túl nagy stábbal
rendelkezõ skóciai Rockstar North esetleg
nem lesz képes pusztán egy év alatt megis-
mételni a GTA III döbbenetes sikerét, a Vice
Cityvel ismét a csúcsra kerültek.
Bad Sector
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DIVAT, RUHA,
ÖLTÖZKÖDÉS
Ha ránk szállt a Yard, vagy csak unjuk
a külsõnket, akkor bármikor ruhákat
válthatunk ott, ahol a lila jelét látjuk. Így
bármikor elõfordulhat olyan abszurd
helyzet, hogy frakkban motorozunk ☺…

Irány a Skála!

BEFEKTETÉSEK, IPARÁGAK...
Ha már Tommyval jól megszedtük magunkat, akkor különféle
üzletekbe fektethetünk be, ahol innentõl kezdve állást lehet
menteni, és amelyek mellékküldetéseinek teljesítése után dõl
innen (is) a lé…

Újfajta „mellékküldetések”

KOCSIBÓL KIUGRÁS
Ha már lángol a kocsid, akkor bármi-
kor kiugorhatsz belõle egy [Enter]-rel.
Így elkerülhetõek az elõzõ rész kelle-
metlen pillanatai, amikor a robbanás
elõtti másodperceket fékezéssel és
megállással kellett töltenünk, nem pe-
dig meneküléssel!

Meleg helyzetekre

ÖSSZEHASONLÍTÁS

SZTORI

MAFIA GTA: VICE CITY

A legjobb, amit valaha PC-s játékhoz ír-
tak, és a mostani trendet elnézve ez egy
darabig nem is fog változni. Az átvezetõ
mozik nemcsak fordulatosak, de Francis
Ford Coppola, Brian De Palma és Martin
Scorsese maffiafilmjeit is idézik.

A Vice City sztorijával a készítõk meg-
tették, amit tudtak: az átvezetõk esz-
méletlenül hangulatosak, a karakterek
briliánsak, de a nagyon nehéz, nem
teljesen összefüggõ történetet sikerült
igényesen megcsinálni. 

SZABADSÁG

Bár még így is sok mindent tudsz csinálni
a Mafiában, kötöttebb sztorival nehezebb
igazán nagy szabadságot adni. Ugyan
a fõjátékból hiányzik a GTA-fokú szabad-
ság, de ha végigtoltad, akkor a Free Ride-
ban kamatostul visszakapod…

Mindent megtehetsz, amit csak akarsz:
taxis, rendõrös, mentõs, tûzoltós, piz-
zás küldetések, bankot rabolhatsz,
prostikkal szórakozhatsz, kaszkadõrtrük-
köket hajthatsz végre stb. Ja és a fõkül-
detésekrõl még nem is írtam ☺…

TÁLALÁS

A Mafia grafikája még most is az egyik
legütõsebb a PC-s játékok között, és
természetesen olyan PS2-es konverzió-
két is könnyedén lehagyja, mint a GTA:
Vice City. A karakterek, kocsik, a város,
üzletek fenomenálisan jól néznek ki.

A VC a magasabb felbontású textúrák-
nak köszönhetõen sokkal szebben néz ki,
mint a PS2-es verzió, de persze még így
sem veheti fel a versenyt az utóbbi idõk
PC-s termésével. Amivel „vissza tud vág-
ni”, az a korhûség és a fantasztikus zene.

REALIZMUS

ÖSSZESEN

A Mafia olyan közel jár egy város min-
dennapi életének bemutatásához,
amennyire csak lehet. A rendõrök itt
sokkal jobban figyelnek a huncutkodá-
saidra (ütközések, gyorshajtás,
piroslámpa stb. stb.)

A városi élet ábrázolása itt is jó – legin-
kább a rengeteg lehetõség és a jármû-
vek nagyon élethû szimulációja miatt,
mivel egy arcade jellegû játékról van
szó. Csak az „instant mentõk” mûkö-
dését feledhetném…
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HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 500 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB
Tesztkonfiguráció
Athlon XP 1800+,
512 MB RAM,
Radeon 8500
64MB
Tapasztalatunk
„Általában nem
volt gond a sebes-
séggel, csak idõn-
ként, töltéskor
nyúlt a CD-hez.“



EXTRASZABADSÁG VAGY „SZERELEM“?

M indannyian szeretnénk, ha
egy játék mellé leülve olyan
érzések kerítenének hatal-

mukba, mint a moziban: ha éppúgy ámul-
nánk és bámulnánk, izgulnánk és félnénk,
és a befejezéskor igazi katarzis élményben
lenne részük. Ezt azonban csak a gondo-
san kidolgozott sztori segítségével élhet-
jük át, hiszen nincs kiábrándítóbb, mint
amikor papírmasé figurákkal harcolunk
egy igénytelenül összevágott, kliséhe-
gyektõl hemzsegõ játékban. A jó sztori te-
hát létszükséglet egy magára valamit is
adó akció-kaland játéknál, szerepjátéknál,
de manapság még az FPS-eknél, sõt stra-
tégiáknál is egyre fontosabb. 
Ugyanakkor az igazi beleéléshez szüksé-
ges a „szabadság” magas fokú illúziója:
amikor azt érzed, hogy a program virtuá-
lis világában szinte bármit megtehetsz,
bármilyen irányba elindulhatsz. Sajnos ez
a két tulajdonság nagyon nehezen fér
meg egymás mellett…

AZ „ALKOTÓ” ÁLLÁSPONTJA
Több mint három évvel ezelõtt egy
kerekasztal-beszélgetés során interjút ké-
szítettem Janisch Attilával: a neves fiatal
magyar filmrendezõ amúgy híres volt
nonkonform, alternatív filmjeirõl, és meg-
kérdeztem tõle, hogy mennyire foglalkoz-
tatja az, hogy interaktív formájú mûveket
készítsen, például több szálon vezethetõ,
filmszerû kalandjátékokat. Igencsak megle-
pett mereven elzárkózó válaszával. 
„Számomra szörnyû volna az a gondolat,
hogy a befogadó szabadon irányíthassa
a történetemet. A mûvészi individuum vé-
leményem szerint ezen a ponton szûnik
meg.“ (Filmvilág 2000/02)
A rendezõnek bizonyos szempontból iga-
za volt, hiszen amikor a játékmenet nonli-
neáris és a játékos különféle utakat vá-
laszt, akkor a sztorinak követnie kell(ene)
az eseményeket. Minél több elágazás van,
annál magasabb szintû szellemi befekte-
tést igényel a történetírótól, és azért egy
bizonyos fokon túl törvényszerûen a sztori
minõsége is kárát látja. 

Épp ezért, a legtöbb olyan típusú prog-
ramban, ahol hagyományos nonlineáris
játékmenettel találkozunk – mint például
a szerepjátékokban – a fõtörténet csak na-
gyon vázlatos, és a hangsúly magukon
a küldetéseken, illetve a nyers játékmene-
ten van. Persze itt is találunk üdítõ kivéte-
leket, és pont emiatt érdemel például óriá-
si dicséretet az õsrégi Betrayal at Krondor,
ahol kiemelkedõ a fõ sztoriszál is, így sok-
kal jobban kötõdtünk karaktereinkhez, vi-
szont a szabad vándorlás, a hagyományos
RPG-elemek és a temérdek, jól elhelyezett
mellékküldetés révén a szabadság illúziója
is a helyén volt. Más, amúgy kiváló, sok-
kal nagyobb autonómiát kínáló szerepjáté-

kokban, mint például az Elder Scrolls:
Morrowind, érthetõ módon meg sem pró-
bálkoztak egy összeszedett, hagyományo-
sabb történettel elõállni…
A másik ellenpólusnál, az alapvetõen kö-
tött történetû és játékmenetû kalandjáté-
kok között is találunk kivételt. A Blade
Runner egyfajta nonlineáris játékmenettel
büszkélkedhetett, ahol a sztorit mi ma-
gunk alakíthattuk: azáltal, hogy cseleke-
deteinket „figyelte” a program, ahogy
a különféle levadászandó replinkánsokkal,
saját társainkkal és egyéb szereplõkkel vi-
selkedtünk, hatféle befejezést és még
több különbözõ mellékjelenetet láthat-
tunk. Sajnos a Blade Runner nem aratott
osztatlan sikert sem a magazinok, sem
a játékosok körében, úgyhogy ilyen jelle-
gû próbálkozásokkal késõbb nem nagyon
találkoztunk.  

GTA III, VICE CITY KONTRA MAFIA
A történetcentrikusság, illetve a határta-
lan szabadság ellentéte talán a három
egymásra nagyon hasonlító program,
a GTA III, a Mafia, illetve a Vice City ese-

tében figyelhetõ meg a leginkább. A GTA
III-ban a fejlesztõk tudatosan határolódtak
el a kidolgozott történet igényétõl: éppen
azért volt a fõszereplõ figura „néma”,
hogy minél kevésbé legyenek idétlenek
az átvezetõ jelenetek. Így viszont a játék
során valahogy elidegenedtünk hõsünk-
tõl, nem nagyon érdekelt, él-e hal-e és
így az amúgy kiváló játék hosszú távon ki-
csit monotonná vált. 
Az Illusion Softworks pont erre tapintott
rá, és használta ki saját – GTA stílusú –
Mafiájában. A Mafia története nemcsak ki-
dolgozottabb volt a GTA III-énál, hanem a
számítógépes játékok között minden idõk
egyik legjobbika is, és ezzel alaposan meg

is szorongatta riválisát, ugyanakkor a ké-
szítõk törvényszerûen nem tudtak akkora
szabadságot nyújtani a játékosnak: itt jó-
val kötöttebb küldetésekben vehettünk
részt, és nem „élhettük” ki annyira ma-
gunkat a városban.
A Rockstar Games fejlesztõi pontosan
érezték, hogy muszáj erre „rákontrázni-
uk”: bár a Vice City PS2-es verziója csu-
pán egy hónnappal késõbb jelent meg
a PC-s Mafiához képest, a közös kiadó
(Take 2) révén nyilván ismerték vala-
mennyire az Illusions Softworks munká-
ját. A Vice Cityben éppen ezért a fõsze-
replõ nem egy hallgatag Nevem: Senki,
hanem sokkal kidolgozottabb figura (Tom
Vercettihez lényegesen jobban is kötõd-
tem, mint a GTA III hõséhez), és az átve-
zetõ jelenetek minõségére is sokkal job-
ban ügyeltek a készítõk. 
Persze azt a bravúrt a Rockstar sem tudta
megvalósítani, hogy Mafia-minõségû,
összefüggõ történetet mellékeljen leg-
újabb játékához. Ki tudja, talán majd
a GTA 4-ben…
Bad Sector

2 0 0 3 .  J Ú N I U S  G A M E S TA R

LINEARITÁS ÉS NONLINEARITÁS A JÁTÉKOKBAN

SZABADSÁG
VAGY „SZERELEM”?
Mi a fontosabb: a jó sztori vagy a határtalan játékbeli szabadság? Esetleg
mindkettőre vágysz? Cikkünkből megtudhatod, miért olyan nehéz ezt
megvalósítani…

„…elidegenedtünk a GTA hõsétõl, nem na-
gyon érdekelt, él-e, hal-e és így az amúgy ki-

váló játék hosszútávon kicsit monotonná vált.“ 
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AKCIÓ ENTER THE MATRIX

V issza akarsz térni a Matrixba?
Ne tudjátok meg, hányszor tet-
te fel ezt az idegesítõ kérdést

a meglehetõsen spártai Game Over felirat.
Mivel konzolos tesóihoz hasonlóan a PC-s
verzióban sem lehet menteni, csak a pá-
lyák végén, egyes keményebb részeket
(fõleg ahol Smith ügynök elõl kell mene-
külni) bizony többször is újra kellett ismé-
telni, mielõtt elértem volna az életmentõ
telefont. És mégis, a válaszom minden
egyes alkalommal „igen” volt…

AMIT A MOZIBAN SEM FOGSZ
LÁTNI…
Az Enter the Matrix egyik legnagyobb
vonzereje, hogy maguk a Wachovski test-
vérek rendezték az átvezetõ mozikat, és
ezekbõl olyan háttérinformációkat tudha-
tunk meg a Matrix világáról, amelyek
a filmbõl sem derülnek ki. A játék másfél
órás átvezetõivel együtt megnézve
a Reloadedet olyan, mintha egyfajta extra
„rendezõi vágást” néznék meg, úgyhogy
nem kétséges, hogy már pusztán ez is nö-
veli az Enter the Matrix értékét. Még akkor
is, ha ezekben a jelenetekben Neo, Trinity
vagy Morpheus csak minimális mértékben

szerepel: a két fõszereplõ itt Niobe és
Ghost, akik viszont a film mellékfigurái
(a Reloadedben Niobe még csak-csak
megjelenik, de Ghost tényleg igazi hatodik
alabárdos), a játékban pedig az õ küldeté-
seiket izgulhatjuk végig. 
Az adaléknak szánt jeleneteken túl a já-
ték érdekessége még, hogy olyan mó-
don kötõdik a filmhez, amilyet eddig

még adaptációban sohasem tapasztal-
hattunk, a megoldandó küldetések
ugyanis nem a filmben látható jelenetek-
hez kapcsolódnak, hanem a filmen kívüli-
ekhez. Az egyik jelenetben például meg-
bízzák Niobe-t és Ghostot, hogy hajtsa-
nak végre egy bizonyos veszélyes fel-
adatot, amellyel Neo, Trinity és
Morpheus munkáját segítik, sõt bizonyos
esetekben az életüket mentik meg. Mi vi-
szont ebbõl a moziban csak a végered-

ményt látjuk, magát a missziót nekünk
kell megoldanunk Niobe-ék oldalán. 
Ám a csemegéknek még itt sincs vége! Az
Enter the Matrix ugyanis nemcsak a fõfilm-
hez, hanem az Animatrix (ez egy külön DVD
kiadvány kilenc, a Matrixhoz kapcsolódó
rajzfilmmel) egyik epizódjához, a Last Flight
of the Osirishez is kötõdik. Az Osiris hajó le-
génysége ugyanis egy üzenetet akar eljut-

tatni Zionnak, hogy figyelmeztesse a várost
a fenyegetõ veszélyre. Az üzenetet stíluso-
san egy, a Matrixban lévõ postaládába dob-
ja be a rajzfilm csodálatosan szép lázadó
ügynöknõje, és ezt kell megszereznünk
Niobe-ékkal, majd továbbítanunk Zionnak. 

KUNG-FU GYORSTALPALÓ
Ez mind szép és jó, de gondolom, már tü-
relmetlenül várjátok, hogy a sok mese
extra habbal mellett végre magáról a já-
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Hajszálpontosan a film amerikai premierjével együtt jelent meg a „két lé-
zengő ritter”, a Matrix Reloaded Rosencrantzja és Guildensternje, vagyis
a filmben mellékszereplőként nyomuló Niobe és Ghost kalandjait feldolgozó
Enter the Matrix. A vörös pirulát ezúttal az MDK-ról és Messiah-ról elhíre-
sült Shiny, illetve maguk a Wachovski testvérek kínálják. Bevegyük?

VÖRÖS PIRULA, SHINY ÍZESÍTÉSSEL

„Azok a részek, amikor Smith ügynök a go-
lyók elõl merev tekintettel villámgyorsan fél-

rehajol, nagyszerûen idézik a film hasonló
jeleneteit.”
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AKCIÓENTER THE MATRIX

FÓKUSZ
A játék leglényegesebb eleme a fókuszálás. Ezzel
tudjuk lelassítani az idõt és akrobatikus képessége-
inket gyakorolni. Csak rövid ideig tart, és kicsit vár-
nunk kell, amíg újra feltöltõdik. Amúgy a jól ismert
bullet time-re feltûnõen hasonlít…

Fókuszálj, Trinity!



AKCIÓ ENTER THE MATRIX

tékról is nyilatkozzak… Nos, a játékkal
kapcsolatos elsõ benyomásaim eléggé
vegyesek voltak… 
Elõször a pozitívumokkal kezdeném.
Mindjárt az elején kitapasztalhatjuk a kü-
lönféle kung-fu ütéseket és rúgásokat,
amelyek a lassítással párosítva (ezt itt „fó-
kusznak” hívják) tényleg elképesztõen lát-
ványosak. A Matrix Reloaded egyik jele-
netében Niobe-tól láthatunk egy olyan
mozdulatot, amellyel az egyik lábával a le-
vegõben ellöki magát a faltól, a másikkal
pedig állcsúcson rúg egy rendõrt: nos, ezt
mi magunk is bármikor végrehajthatjuk,
méghozzá gyönyörû animációval! 
No és nem hiányozhatnak a jól ismert be-
lassított elõre- és hátravetõdõs lövöldözé-
sek sem: bullet time (vagy „fókusz”, végül
is mindegy, minek nevezzük…) közben a le-
võben úszva elõretartott kézzel, vagy a két
lábunk között onthatjuk a golyókat, miköz-
ben a rendõrök vagy a SWAT kommandó-
sok lassított felvételként lövik ki ránk a sa-
játjaikat. Mivel a fókusz segítségével Niobe
és Ghost nemcsak könnyebben kerülik ki
a golyókat, hanem jobban is céloznak, úgy-
hogy nagy eséllyel tudjuk lekommandózni
a rend õreinek nagyobb seregét is – hacsak
nem ügynökökkel harcolunk. 
Ezeknél a mozdulatoknál az Enter the
Matrix egyedüli handicapje, hogy a Max
Payne-ben rengetegszer használhattuk
már õket, úgyhogy hamar elveszítik
újdonságukat… Annál királyabb viszont
a falon futás, amellyel eddig még semmi-
lyen akciójátékban nem találkoztunk (illet-
ve majd késõbb fogunk a Prince of Persia

4-ben). A fókusz segítségével hõseink
a gravitációnak fittyet hányva a falon fut-
nak tovább, ez pedig nemcsak rendkívül
látványos, de esetenként a golyók záporá-
tól is megment minket. 
Amúgy a fókusz még végrehajtásában sem
különbözik az ezt megelõzõ bullet time-os
akciójátékoktól: egyszerûen nyomva kell
tartanunk egy gombot, eközben az idõ le-
lassul, mi pedig olyan speckó mozdulato-
kat hajthatunk végre, amelyeket egyébként
nem. A felhasználható energia persze gyor-
san lemerül, úgyhogy gyorsan és hatéko-
nyan kell alkalmaznunk, és nem is mindig
érdemes elpazarolni bénább és egyedül
ácsorgó rendõrökre. A játék során egyéb-
ként egyre hosszabb ideig fókuszálhatunk,
pláne akkor, ha keveset lövöldözünk, és in-
kább ebben a helyzetben verekszünk. 
Mindenesetre a fókusz kung-fuval párosít-
va a játék legerõsebb része: a 3D-s akció-
játékok rajongóinak már csak emiatt is ér-
demes végigtolniuk az Enter the Matrixot,
a Wachovsky-átvezetõket nem számítva
persze…

„EBBEN A MÁTRIXBAN A FALAKAT
MÉG NEM FESTETTEM FEL…”
(AZ ALKOTÓ…)
Ha viszont az Enter the Matrixot a grafikai
megvalósítás terén nézzük, akkor már saj-
nos korántsem olyan pozitív az összkép…
A karakterek és 3D-s objektumok megva-
lósítása nagyjából megfelelõ: itt egyaránt
találunk kiemelkedõen szép és… khmm,
nagyjából a kilencvenes évek végét idézõ
megvalósításokat. (És most nagyon udva-

riasan fogalmaztam…) Van ugye egy da-
rab Niobe-nk, aki festett kígyóbõrös szer-
kójában és befont hajtincseivel igazán dö-
gösen néz ki. Ghost (Anthony Wong) már
jóval szerényebb külsõvel rendelkezik (õt
valószínûleg megkérték a forgatáson is,
hogy ugyan viseljen már szürke kabátot,
mert van itt ez az Enter the Matrix nevû re-
mek játék, ahol az átvezetõkben õ úgyis
csak másodhegedûs lesz, és így legalább
szegény, agyonterhelt shinys srácoknak
sem kell hónapokig tökölniük a ruhája ki-
dolgozásával...), de azért még az õ burája
is egészen rendben van. 
Végül egész szép eredményeket értek el
a fejlesztõk az ügynökök és kifejezetten
Smith kidolgozásával is. Azok a részek,
amikor a golyók elõl merev tekintettel vil-
lámgyorsan félrehajolnak, nagyszerûen
idézik a film hasonló jeleneteit. 
Sajnos a fõbb szereplõk ruháján és arcbe-
rendezésén, illetve a speckó mozdulatok
kidolgozásán túl másra már nem nagyon
lehetett idejük a shinysoknak, mert egyes
NPC-k (például a rendõrök) modellje el-
borzasztóan rondára sikerült, és a készí-
tõknek komoly gondjaik lehettek a kerek
formák megvalósításával is: amikor elõ-
ször megláttam a Niobe-ék négyszögletes
kerekû autóját, nem tudtam eldönteni,
hogy most sírjak, vagy röhögjek… (Ha
a „gépek” ennyire bétás grafikával próbál-
ták volna becsapni az embereket, akkor
valószínûleg mindenki inkább öngyilkos
lett volna, csak hogy ne kelljen ebben
a Matrixban élni…) Egyedüli szerencse,
hogy ezeket a hiányosságokat leginkább
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HACKELÉS
Persze ezt nem szó szerint értjük, de a játék egyik menüpont-
jában lehetõségünk nyílik arra, hogy egy DOS jellegû felüle-
ten megpróbáljuk „feltörni” a programot. Egy darabig el lehet
hülyéskedni vele, és ide írhatjuk be a cheat vagy speciális pá-
lyakódokat is, amelyeket a játék végén kapunk. Elvégre ez a
Neo gyerek hacker, vagy mi a szösz…

Legyél hacker!

HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 500 MHz,
64 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB
Tesztkonfiguráció
Athlon XP 2000+,
512 MB RAM,
Radeon 8500
64 MB
Tapasztalatunk
„Az alacsony fel-
bontású textúrák
miatt mindent
maxra húzva is
gyors a játék.“
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csak a 3D-s motort használó átvezetõ ani-
mációknál lehet igazán észrevenni, a játék
során nem olyan vészes a helyzet. 
Sajnos messze jár a tökéletestõl a helyszí-
nek zömének kidolgozása is. A falak
textúrázottsága helyenként meglehetõsen
szegényes, és a környezet sem túl változa-
tos. A játék során többek között egy posta-
hivatalban, csatornarendszerben, repülõté-
ren és egy atomerõmûben fogunk nyo-
mulni, ezek pedig szürke és unalmas hely-

színek, az alacsony felbontású textúrák és
a kevés tereptárgy pedig csak még egy-
hangúbbá teszi õket. Az egyedül igazán
látványos helyszín a „merovingiai” kasté-
lya: bárcsak mind ilyenre sikerült volna…
Amin pedig eléggé kiakadtam, az a fõsze-
replõ karakterek „kevésbé fontosnak” ítélt
animációnak megvalósítása… Niobe és
Ghost például egy reumás rák testtartásá-
val igyekszenek a létrán felfelé, de futás
közben is elég köszvényesen tartják a vál-
lukat. Az egyik résznél pedig, ahol Niobe-
val egy rácsozaton oldalra ugrálva kellett
eljutnunk valahová, harsányan felröhög-
tem: szerencsétlen (amúgy a valós élet-
ben gyönyörû) leányzó olyan mozdulatok-
kal ugrándozott, mint egy benyugtatózott
csimpánz. (A Matrix Reloaded készítõi
a film trükkjeihez állítólag olyan valóságos
dokumentumfilmeket is alapul használtak,
mint például az autós balesetek – nos,
a játék fejlesztõi az állatkertek idevágó je-
leneteit inkább hanyagolhatták volna…)

„SURPRISED TO SEE ME, MISTER
ANDERSON?”
Azt hiszem, nincs ember a Földön, aki tö-
kéletesebben tudná kiejteni azt az egysze-
rû mondatot, mint Hugo Weaving:
a Smith ügynököt alakító színész nélkül az
elsõ Matrix sem ért volna el akkora sikert.
Sajnos Weaving hangját nem nagyon hall-
hatjuk a játékban, viszont a többi színész

fantasztikus munkát végzett ezen a téren:
akik jól értenek angolul, azok igazán érté-
kelni fogják a szinkronhangokat. 
Hasonlóan jók a különféle hangeffektusok
is, ami pedig egy Matrix-adaptációnál
rendkívül fontos. Ínyencek rögtön fel fog-
ják ismerni a filmbõl ismerõs jellegzetes
zörejeket, és rendkívül jók a térhatások is. 
A zenét a készítõk gyakran egyszerûen
a filmbõl vették át, ami kézenfekvõnek tû-
nik, de sajnos nem sokat törõdtek azzal,

hogy a megfelelõ muzsika a megfelelõ pil-
lanatban csendüljön fel: elõfordult, hogy
amúgy marhára nem történt semmi, csak
rohantam elõre, de olyan pattogós dalla-
mokat hallottam, mint ha legalább 200
Smith ügynökkel verekedtem volna. (Mie-
lõtt reménykedni kezdenétek: mezei
Niobe-ként és Ghostként mi még csak nem
is álmodhatunk arról, hogy akár egyetlen
Smith-et egy apró kis pofonnal
meglegyintsünk ☺…)
Szerencsére azért vannak jó zenei részek
is, és a Chris Vrenna-szám nagyon ott van
a szeren.

MINT EGY RENDÕRVICCBEN…
Azt gondolom, az eddigiek alapján min-
denki vágja, hogy egy meglehetõsen ha-
gyományos külsõ nézetes akcióstuffról
van szó. Az ilyenekben az MI nem nagyon
szokott remekelni – sajnos ez igaz az Enter
the Matrixre is: egy-két nagyon alapszintû
védekezési mechanizmuson túl a rend-
õrök, kommandósok, sõt az ügynökök is
a szokásos „menj, oszt ölj” parancsra van-
nak kihegyezve, a leghalványabb taktiká-
zás nélkül… Hogy ne váljon unalmas
Tomb Raider-klónná az egész, a készítõk
autós üldözéses jelenetekkel is tarkították
a játékot, illetve egy alkalommal Niobe-ék
hajójával kell menekülnünk a támadó
Õrök elõl. Ez persze rendkívül dicséretes,
csak a shinys fiúk igazán felkérhettek vol-

na valakit, aki ért valamelyest az
autószimulátorok programozásához, mert
az õ verziójuk rendkívül szánalmas. Ami-
kor az elsõ autózásos részhez értem, le
akartam törölni a játékot a vinyómról,
a második ilyen rész szerencsére egy fok-
kal élvezetesebb volt. Verdánk irányítása
ugyanis egyszerûen pocsék, a pályák elké-
pesztõen unalmasak és ötlettelenek,
a minket üldözõ rendõrök pedig síkhülyék.
Hasonlóan gyengus a hajós száguldozás,
amely leginkább egy lebutított Descentre
hasonlít. Sebaj, most megbocsátunk
a Shiny-s arcoknak, csak ígérjék meg,
hogy soha, soha, soha többé nem készíte-
nek autószimulátort…  

FOGYASZTÁS: CSAK FILMNÉZÉS
UTÁN!
Mivel a játék teljes egészében a filmre
épül, ezért mindenkinek azt tudom ajánla-
ni, hogy csak a film megtekintése után tölt-
se be, különben egy vak hangot sem fog
érteni az egészbõl, ugyanis a különféle kül-
detések a film fontosabb eseményeihez
kötõdnek. (Nem véletlenül adták ki szigo-
rúan 15-én, tehát a Reloaded megjelenése
napján a különféle játékverziókat is.) Hogy
egy játéknak ennyire ne legyen önálló tör-
ténete, az… khmm… szóval más esetben
elég sok mínuszpontot érdemelne, de
most a Matrixról van szó, és amúgy a film-
mel összekötve a sztori egész jó, ezért
a szigorúságtól most eltekinthetünk.  
Hasonló hangulatban osztályoztam magát
a játékot is: a fókuszálós, verekedõs,
kung-fus játékelem kiváló, a lövöldözésnél
az automatikus célzás kicsit gagyi, de szó-
dával még az is elmegy, a pálya és külde-
tésszerkesztés is helyenként csapnivaló,
de általában véve annyira azért nem gáz,
hogy az átvezetõkre várva ne vigye végig
újra és újra az ember akár egy messzi
save-ponttól is visszatöltve a játékot.
Összességében egy aránylag élvezetes,
a közepesnél egy kicsit jobb akcióstuf-fal
van dolgunk, amelyet a matrixos környezet
és a másfél órás Wachovsky-filmek nagyon
feldobnak – ha ezek nem lennének, akkor
úgy 70% körüli osztályzást érdemelne az
ETM. Azért saját bejáratú Matrixomnak
nem választanám, az biztos ☺…
Bad Sector
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A FAL
Ha közvetlenül a falak mellett használjuk a fókuszt, akkor a gra-
vitáció szabályait megdöntve rohanni tudunk rajtuk. Ha ügye-
sen helyezkedünk, akkor harc közben még az ellenség látvá-
nyos állba rúgásához is felhasználhatjuk.

Pink Floyd után szabadon…

„Most az egyszer megbocsátunk a Shiny-s
arcoknak, csak ígérjék meg, hogy soha,

soha, soha többé nem készítenek
autószimulátort…”

ÉRTÉKELÉS
gyönyörûen kivi-
telezett lassított
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AKCIÓ HUMVEE ASSAULT

M ert a világ ugye még mindig
velejéig romlott. Fõleg Kam-
bodzsa, Irak, Afganisztán,

Bosznia és Kolumbia. Az amerikai hadse-
reg pedig még mindig jobbnak látja egy
embert ledobni a kérdéses területre, mint
hogy különbözõ harci alakulatokat küld-
jön. A Sylum csapata most azonban meg-
könyörült a játékfejlesztõi klisétár legked-
veltebb szereplõjén, és licencelte neki az
AMG autógyárnak az amerikai seregben
rendszeresített jármûveinek használati jo-

gát. A félelmetes „magányos farkas” így
most míves szerszámot kap a kezébe,
hogy új értelmet adjon az „öldöklés” fo-
galmának.

MÁSFÉL TONNA TÖMÖR GYÖNYÖR
Hogy milyen jó is lesz nekünk játék köz-
ben, azt pofás kis bevezetõ mozi hivatott
elõrevetíteni. Az eligazítás is korrekt, kide-
rül, hogy a hadsereg egyik legfélelmete-
sebb eszközével állnánk szemben, ha
mondjuk egy forgalmas autópályán egy
száguldó Humvee elé lépnénk.
A “briefing” után négy különbözõ altípus
közül választhatjuk ki a szívünkhöz és
a küldetés jellegéhez legközelebb állót,
négy alapvetõ tulajdonság alapján: erõ,
sebesség, páncélzat és teherbírás. Fegy-
verzet terén azonban már nincs különbség
a járgányok között, mindegyik golyókat és
rakétákat lõdöz. Elnézést a pongyola fo-

galmazásért, a program nem fordít külö-
nösebb figyelmet a fegyverek pontos le-
írására, de ha betöltjük a játékot, úgyis ha-
mar rájövünk, hogy a dolognak egyébként
sincs semmi jelentõsége. 

NÉHÁNY KELLEMETLEN APRÓSÁG...
Tény, hogy mostanában elég jól el va-
gyunk látva 3D-s autós akciójátékokkal
(Vice City, Starsky & Hutch), melyek
ráadásul egész magasra helyezik a mér-
cét, de az egyszeri játékosnak enélkül is

lennének alapvetõ elvárásai a stílus képvi-
selõivel szemben. Nem baj például, ha
van fizikája az adott alkotásnak. A Humvee
Assault e téren hagy némi kívánnivalót
maga után, ugyanis neki nincs. Az autó
nem csúszik, nem farol, nem ugrat, még
csak nem is gyorsul, ehelyett a [Shift]
nyomogatásával váltogathatunk az elõre
betáplált „lassú”, „közepes” és „gyors” se-
bességtartományok között. Mindennek te-
tejébe igen bénán kanyarodik, és ha neki-
megy valaminek, megáll (pont azzal a ne-
mes egyszerûséggel, melyet ez a puritán
mondatszerkesztés sugall). 
A küldetések alatt viszonylag sokféle el-
lenséggel találkozhatunk, vannak telepített
lõállások, dzsipek, homokfutók, különféle
páncélozott harci jármûvek, de vannak
olyanok is, akik gyalogszerrel vágnak ne-
künk. Az ezeket irányító mesterséges in-
telligencia azonban nem áll a helyzet ma-

gaslatán: egyszer az egyik gyalogos pél-
dául magától a kocsim alá mászott (hirte-
len zavarában biztos nem tudta, hová búj-
jon elõlem), nekem már csak gázt kellett
adnom a szerencsétlen marha lõszertaka-
rékos eliminálásához.
A játékmenet egészen egyszerû forgató-
könyvet követ – megyünk elõre egy „csõ-
ben” (olyan úton, melyrõl nem lehet le-
térni), jön szembe az ellen, irtunk, közben
szedjük az elõre odakészített életerõ- és
tölténycsomagokat, majd elõbb-utóbb ki-
érünk egy nagyobb tisztásra, ahol a te-
repszínû, környezetbe olvadó, szinte ész-
revehetetlen ellenfelek már nemcsak
szembõl lõnek, hanem minden irányból,
ezért meghalunk. S mivel mentés nincs,
csak automata – akkor és ott, ahol
a program gondolja – kezdhetjük az adott
szakaszt elölrõl. 
Megmenthetné, sõt már-már Vice City-i
magasságokba emelhetné a játékot az
a tény, hogy a „hõs” kiszállhat jármûvébõl;
de nem teszi. A beharangozott TPS mód
ugyanis a játék legpocsékabb része: az így
elérhetõ házbelsõk lehangolóan sivárak,
emberünk irreális módon és sebességekkel
mozog, az MI hülyesége pedig még inkább
kidomborodik a karnyújtásnyi közelségbe
kerülõ ellenfeleknek köszönhetõen. 

ÖSSZEGEZVE
A Humvee Assault egyedüli normális része
a grafikája és a hanghatásai. A robbanások
szépek és jól is szólnak, aminek eredmé-
nyeként egy ideig biztos elleszünk a külde-
tésekkel. Annál is inkább, mert a játék
végül is nem idegesítõ, csak gyatra. 
Annak viszont nagyon az. 
Boe
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Megint egy hős napszemüvegben, aki természetesen nem ismeri a félel-
met, ha ártatlanok megmentéséről vagy délkelet-ázsiai országok fele la-
kosságának lemészárlásáról van szó. Sőt, most van egy dzsipje is! 
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„Egyszer az egyik gyalogos például magától
a kocsim alá mászott (hirtelen zavarában

biztos nem tudta, hová bújjon elõlem)”

HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 733 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB



AKCIÓ ROBOCOP

A mozifilm a megjelenése után
(legalábbis az én kis életterem-
ben) azonnal kultfilmmé vált,

annál is inkább, mert akkoriban kattantam
rá a cyberpunk mûfajra a Neurománc és
a Szárnyas fejvadász nyomdokain. Vala-
hogy az egész stílus nyújtotta jövõkép az-
óta is nagyon bejön, a RoboCop filmben
elejtett poénok pedig szintén nagyon ül-
nek, és fellazítják a tulajdonképpen komor
világot. Tizenhat évvel az elsõ rész után

a francia Titus Interactive – ki tudja miért –
gondolt egyet, és elkészítette a maga film-
re alapuló kis FPS-ét. Nem mondhatnánk,
hogy túl szép eredménnyel.

HÚZZUNK MÁ’ LE EGY BÕRT
A PC-S VERZIÓRÓL IS!
Az egész dolog szerintem ott lett elbaltáz-
va, hogy a nagyrészt konzolra fejlesztõ
társaság egyszerûen csak egy léha átiratot
készített a játékból PC-re, de úgy igazán
nem törõdtek vele. Ez a menükön és ma-
gán a grafikán is fölöttébb meglátszik.
A grafikát a programból nem is tudjuk vál-
toztatni, külön kell futtatnunk a setupot.
Egy szerencsétlen mentés funkciót sem
tettek bele: csak a küldetések végén van
lehetõségünk erre �.

„KÖVESSENEK FELTÛNÉS NÉLKÜL!”
A játékot Robotzsaru belsõ nézetébõl
nyomhatjuk végig, ami kapásból adja is
a film cool elemei közül az egyik átülteté-
sét, a hajszálkereszt megjelenését. Robo

harcászati komputere befogja minden
mozgó ember sziluettjét, és kiszûri a ve-
szélyes elemeket, akiket pirossal meg is
jelöl. Bár elsõre zavaró lehet, hogy egy
zsúfoltabb helyre érve ide-oda ugrál a cél-
kereszt, de ezt én speciel gyorsan meg-
szoktam. Természetesen rendelkezünk
a legfontosabb direktívákkal (ártatlanok
védelme, törvényes rend fenntartása stb.),
így nem lõhetünk mindenkit halomra, van
akit le kell tartóztatnunk (õket biztos

a StarTrek-es kollégák sugározzák „fel”,
mert szépen elpárolognak a helyszínrõl
☺). Fõhõsünk néha, csak úgy elereszt egy-
egy spontán (szintén a filmbõl jövõ) be-
szólást, mint pl.: „az anyád nem lenne
büszke, ha ezt látná!” vagy a „Köszönöm
az együttmûködést” – miután fejbelõttünk
egy feltûnõen rossz arcú egyént ☺.

OK, A HANGULAT MEGÉR EGY MISÉT
A cyberpunk hangulat az, ami talán a já-
ték legsikeresebb része, de errõl szerin-
tem nagyobb arányban tehet a kitûnõ
film, amit csak át kellett ültetni a játék-
ba. Szétdrogozott fejû bandatagok, és
agyonimplantált nehézfiúk rontanak ránk
a lepukkant sikátorokban vagy a rozsdá-
sodó-málló szeméthalmok mögül. A fe-
lejthetetlen reklám- és tévéhíradó-beját-
szások (Paul Verhoeven rendezõ leg-
utóbb a Starship Troopersben mutatta
be a jövõ médiájáról kialakított sajátsá-
gos nézeteit ☺) a játékban is megjelen-
nek, ebbõl értesülünk az átvezetõ sztori-

ról. A hangulatot nagyon magasra is ér-
tékeltem volna, ha az effektekkel nem
tolják el a dolgot a fegyvereknek ugyan-
is iszonyú gagyi hangokat sikerült köl-
csönözni.

MIÉRT IS GÁZOS A ROBOCOP?
Tulajdonképpen eddig még le sem írtam,
hogy miért nem tetszett a játék. A felsoro-
lási lista bizony igen hosszú lenne, de
címszavakban: grafika, sztori és kivitele-
zés. Nagyon igénytelenre sikeredett mind-
három. A külsõ megjelenés kb. a 4-5 évvel
ezelõtti színvonalat, ha megüti, a sztori pe-
dig még a RoboCop 4 mozifilmnél is sület-
lenebb. A játékmenet iszonyú rövid:
egyetlen dolog miatt nem lehet végig-
nyomni egy hosszabb éjszaka alatt, ez pe-
dig a játék közbeni mentés hiánya. Van
ugyanis az egyik típusú ellen, aki valami
kék füstöt fúj, és szerencsétlen módon
sebzése átjön a falon. 100 páncél, 100
health esetén is rögtön kifektet! Van olyan
pálya, ahol a vége felé is felbukkannak
ezek az arcok, és ha megölnek, kezdheted
a legelejérõl... Itt közölném azt az érdekes
észrevételt, hogy az ellenfelek átlátnak
a falon. Ez a robotok esetében még bevál-
lalható (termokép alapján RoboCop is átlát
a falon), de hogy az emberek is folyama-
tosan oda tüzelnek a fal túlsó oldalán, ahol
állok, kicsit húzós.

EZT ELPUSKÁZTÁTOK!
A játék pont arra volt jó, hogy a Vice City
megérkezéséig elüssem az idõt valamivel.
Az egész RoboCop-univerzumból egy Alien
vs. Predator szintû és hangulatú játékot is
ki lehetett volna hozni, ha fordítanak rá elég
figyelmet. Így viszont csak egy gyorsan
halványuló emlékkép marad. Sajnos.
Sam
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Alex Murphy, a rendíthetetlen kiberzsaru, mellesleg kisiskoláskorom ked-
venc szuperhőse utat talált PC-re! Ezt nem hagyhatom ki! – gondoltam.
Talán meg kellett volna gondolnom még egyszer...
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„Köszönöm az együttmûködést – mondja
RoboCop, miután fejbelõtt egy rosszarcú

egyént“
HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 800 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB



AKCIÓTIEN

A kérdés csupán az, hogy a PC-
seket is ennyire leköti-e majd
a móka, mivel mifelénk – és tõ-

lünk nyugatabbra – kissé mások az elvárá-
sok. Éppen azért nehéz a Tiennel igazsá-
gosnak lenni, mert a legtöbb dolgot, ami
zavart benne, azt a készítõk direkt csinál-
ták úgy, lévén, hogy arrafelé az a kúl.
Nocsak, nocsak. Itt is van egy „Sötétség
Ura”, akinek bandája a frappáns „Sötétség
Serege” nevet találta ki magának. (A PR-
osztály külön ülésen szavazhatta le a még
esélyes „Félelmetes Fickók” vagy „Galád
Galeri” elnevezést.) A sereg Ázsiai Divízió-
jának vezérkari Fõnöke egy bizonyos
Shax, aki több száz éves szendergés után
most újra akcióba lendült. 

HÕSÜNK: ARI
Mármint nem úgy, mint ahogy a lányok
(bizonyos lányok) szerint Justin
Timberlake „ari”, hanem ez a neve. Ari.
Õ tulajdonképpen csak bosszút akar állni
apja halála miatt a galád szörnyeken – lesz
is alkalma kidühöngeni magát, mivel a já-
ték végéig pár ezer monsztát oszt ki –, de
aztán inkább megmenti a világot. Ha már
úgyis arra jár.
A Tien külsõ nézetes akció, de az oldalra
guruláson kívül semmi extra mozdulatot
nem tudunk (még sziklákon megkapasz-
kodni sem), csupán azért van ez így, hogy
gyönyörködhessünk a látványos össze-
csapásokban.  A mozgás néha bosszantó,
mivel hõsünk elõre ugyan száguld, mint

a szélvész, de ha oldalazni próbálunk, ak-
kor komótosan lépked, mintha valami eg-
zotikus görög táncot járna. Az irányítást
viszonylag jól sikerült egérre-billentyûzet-
re portolni, de gamepaddel érezhetõen
könnyebb, már csak a jó néhány kombó
(pl. „hátra-jobbra-hátra-balra-jobb egér-
gomb”) miatt is. A kombók egyébként
a játék legjobb részei, mivel mindössze

egy kardunk van, és így ezek miatt nem
lesznek unalmasak az összecsapások. Van
köztük olyan is, ami nem a csatához kell,
hanem gyógyító, esetleg védõ varázslat-
ként funkcionál, összességében pedig na-
gyon dögösen néznek ki, gyermeki lelke-
sedéssel próbálgattam végig mindet.
A képernyõ jobb felsõ sarkában látható
három pötty, melyek a normál harc alatt a
kiosztott sebzések után villannak fel. Ez
kell a kombókhoz: egy keményebb
kombó akár mind a hármat elhasználja,
akkor pedig egy darabig kénytelenek le-
szünk a tradicionális módon ütni-vágni,
míg újra nem termelõdnek.
Jut azért egy kis RPG-elem is a játékba,
mivel négy alaptulajdonságunkat (életerõ,
mana, támadás és védekezés) a lekasza-
bolt gonoszok után ránk röppenõ kis lila

lélekgombócok (gyönyörû szó, igaz?
– Csodás… Gondolkoztál már a vendéglá-
tóipar marketingrészlegén való
elhelyezkedésen ☺…? – Bad Sector) se-
gítségével bezsebelt XP révén fejleszthet-
jük. Így vásárolhatunk új kombókat is, bár
találhatunk rengeteg különféle kristályt,
rúnát, melyekbõl egyszerre négyet tehe-
tünk magunkra – nincs túlbonyolítva, és
nem merek találgatni, hogy Ari miként he-
lyezi „fel” õket –, ezek bónuszkombót
vagy sebzést (pl. tûz) adhatnak, esetleg
statisztikáinkat javítják. 

„MÁR MEGINT EGY DILIS JAPCSI
JÁTÉK”
A Tient azoknak merem ajánlani, akik
nem idegenkednek a tipikus keleti kon-
zolstílustól, vagyis könnyen túlteszik ma-
gukat a rettenetesen egyszerû dialóguso-
kon, a gagyi sztorin. (Én speciel
sikítófrászt kaptam egy öt percen át nyö-
szörgõ falubeli öregembertõl… És nem
lehetett átugrani az átvezetõt!) Ha valaki
hentelni akar, akkor ez persze nem nagy
ár, mivel a harc pergõs és változatos.
A grafika ugyan PC-n kicsit darabosnak
tûnik az alacsony poligonszám miatt, de
messzirõl szép (☺), és jól vannak kitalál-
va a pályák, helyszínek, monszták. Logi-
kai feladványok nincsenek, csupán egy-
egy platformugrálós intermezzo
(…halálom) vagy egyéb ügyességi rész.
A többi pedig zúzás. 
mazur
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A Tien le sem tagadhatná, hogy konzoljáték: minden megvan benne, ami
a keleti kissrácokat egész hétvégén törökülésben tartja a tv előtt – míg
apu szakét iszik a haverokkal, anyu pedig főzi a finom szusit.
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„Ari megmenti a vilá-
got. Ha már úgyis

arra jár.“ HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 500 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB



AKCIÓ STAR TREK: ELITE FORCE 2

A Star Trek-univerzum nem a lát-
ványos tûzpárbajoktól vagy
a különbözõ testnedveket csö-

pögtetõ vérszomjas lényektõl vált sokunk
kedvencévé. Enyhén utópisztikus szemlé-
letmódja egy olyan jövõ képét tárja elénk
lassan már fél évszázada, amelytõl ugyan
még nagyon messze vagyunk, mégis so-
kan szeretnénk hinni benne, hogy egyszer
valóság lesz az, ami most még csak a mo-
zikban létezik. Ebben a világban csak
a legvégsõ esetben kerülnek elõ a fegyve-
rek, ilyenformán az Elite Force készítõi is
nehéz helyzetben voltak jó néhány évvel
ezelõtt, amikor egy akcióorientált Star Trek
FPS fejlesztésébe kezdtek. A Delta-kvad-
ráns és a Voyager viszontagságos utazása
szerencsére remek apropót szolgáltatott
a játék készítõinek, és így megszülethetett
az, ami eddig hiányzott ebbõl az univer-
zumból; egy különleges helyzetekre kikép-
zett harci alakulat, a Hazard Team. Ennek
a csapatnak volt a feladata az összes olyan
szituáció kezelése, amelyet csak fegyveres
úton lehetett megoldani – remek megol-
dás ez a Star Trek-világkép morális
korlátainak átlépésére, hiszen ily módon
minden különösebb gond nélkül irthattunk

ismert és ismeretlen nációkat.
A folytatásban is hasonló szerep vár a já-
tékosra, az Elite Force 2 azonban mégis
több annál, mintha egyszerûen csak egy
szebb Borg-kockában lövöldöznénk
a szebben kinézõ Borgokat (már ha
a Borgok kapcsán egyáltalán használhat-
juk a „szép” jelzõt ☺…). Összességében
talán úgy foglalhatnám össze a játékkal
kapcsolatos benyomásaimat, hogy a meg-
valósítást érdekes kettõsség jellemzi; egy-
felõl érezhetõen sokkal pergõbbé és ak-
ciódúsabbá vált az egész (köszönhetõen
elsõsorban a nagy számban elõforduló,
gyorsan mozgó rovarszerû idegen életfor-
máknak), másfelõl pedig az intenzív lövöl-
dözõs részek mellett rengeteg olyan apró-
ság és kiegészítõ elem is helyet kapott a
programban, melyek hatásosan emelik ki
a játék Star Trek mivoltát. Az elsõ és talán
legszembetûnõbb ilyen kiegészítõ elem
például a mindenki által jól ismert
Trikorder „felélesztése”.

MODULÁLOM A POLARITÁST...
Aki látott már akárcsak egyetlen Star Trek-
epizódot is, annak biztosan nem kell ma-
gyaráznom, hogy mire is utal ez a mági-

kus szó: Trikorder. Ha valaki mégis lema-
radt volna róla, nos akkor a Trikorder az
a kütyü, amit minden csillagflotta tiszt bõ-
szen nézeget, ha éppen a szokványostól
eltérõ helyzetbe keveredik, némi gomb-
nyomogatással pedig kisebbfajta csodák
elõidézésére is képes. Lényegében min-
denrõl kaphatunk általa hasznos informá-
ciókat, lehet vele állítgatni – Star Trek-esen
szólva „modulálni” – a különbözõ szerken-
tyûket, szóval egyfajta jolly joker-ként
funkcionál a sorozatban, amivel a legtöbb
problémát gyorsan meg lehet oldani.
A leginkább talán egy Pocket PC-re emlé-
keztetõ szerkezet jellegzetes csilingelõ
hangja legalább annyira hozzátartozik
a Star Trek-univerzumhoz, mint mondjuk
maga az Enterprise csillaghajó, ennek elle-
nére a játékokban mind ez idáig kevés sze-
rep jutott a tenyérnyi mûszernek (leszá-
mítva persze az õsi Star Trek-kalandokat).
Az Elite Force-ban se fordítottak külön fi-
gyelmet a csillagflottatisztek kedvenc szer-
kezetére, a folytatásban azonban ez a do-
log is a helyére került; az Elite Force 2 fej-
lesztõi – sokunk nagy örömére – egy telje-
sen mûködõképes, többfunkciós
Trikorderrel lepték meg a nagyérdemût. Ez
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BORG VS. HAZARD TEAM – ROUND 2

STAR TREK:
ELITE FORCE 2
KATEGÓRIA: FPS KÖRNYEZET: Star Trek-univerzum NEHÉZSÉG: közepesen nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen

GAMESTAR 2 0 0 3 .  J Ú N I U S

Reszkessen a Föderáció minden ellensége, mert jön Munro hadnagy, és ha-
marosan ismét jól szétcsap a rosszfiúk között! Megérkezett a „minden
idők legsikeresebb Star Trek játékaként” számon tartott Elite Force foly-
tatása! Gamma-helyett Alfa kvadráns, Voyager helyett Enterprise,
Janeway helyett Picard – a jól ismert Hazard Team azonban maradt a régi... 

C D
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AKCIÓSTAR TREK: ELITE FORCE 2

az okos kis szerkezet a különbözõ soroza-
tokban már sokszor bizonyította „ráter-
mettségét”, mûködésérõl és kezelésérõl
mégsem tudunk sokat; a filmek tanúsága
szerint általában elég csak odatartani vala-
hová (néha sûrû gombnyomogatások kö-
zepette), és már dõlnek is belõle az infor-
mációk. Azt gondolhatnánk, az EF2-ben is
csak egyfajta információ közlésre „szer-
zõdtették”, de nem; a játékos valóban
igen sokoldalú eszközt kapott általa. 
Elõször is Trikorderünk tényleg mindenrõl
és mindenkirõl képes kiegészítõ informá-
ciókkal szolgálni (mi mire jó, ki hány éves,

és van-e pasija stb.), ez a képessége azon-
ban még nem tenné õt nélkülözhetetlen-
né. Annál fontosabbak viszont a szabadon
konfigurálható nézetei, amelyek az emberi
szem számára észrevehetetlen dolgokat
teszik láthatóvá. Az egyik ilyen nézet pél-
dául – szigorúan Star Trek-nyelvezet sze-
rint – a környezõ vidék „szerkezeti integri-
tását” vizsgálja, vagyis hogy hol érdemes
nekiállni a falbontásnak. Egy másik nézet
csapdák és speciális érzékelõk után kutat,
egy harmadik pedig különbözõ mérges
gázok eredetének felkutatására szolgál (és
persze az éjjellátó üzemmódról sem sza-
bad elfelejtkeznünk). Emellett egyszerûen
„modulálhatunk” is vele (ezt a funkciót ál-
talában ajtónyitásra, illetve különbözõ
szerkezetek ki- és bekapcsolására használ-
hatjuk), sõt az összetettebb feladatoknál
bizony manuálisan is be kell avatkoznunk
a folyamatokba. Néha hullámokat kell
egymásra hangolnunk, máskor az ener-
giafolyam útját egyengethetjük.  Nem kell
persze különösebben bonyolult feladatok-

ra gondolnotok (elvégre azért ez a játék
mégiscsak egy FPS), de a lövöldözés mo-
notonitása mellett néha határozottan jól
esik megdolgoztatni agyunkat néhány
egyszerûbb logikai feladvánnyal.  

LÖVÖLDÖZÉS UTÁN SZOCIALIZÁ-
LÓDÁS...
A Hazard Teamre váró feladatok többnyire
hagyományos FPS-elemekre épülnek,
ugyanakkor viszont örömteli változás,
hogy az akció részeket követõen általában
egy mezei „de-briefing” képernyõ és a kö-
vetkezõ feladat ismertetése helyett úgyne-

vezett „információgyûjtõ” küldetések vár-
nak ránk. A bevetésen történteket, illetve
az adott helyzet alakulását gyakran meg-
beszélhetjük társainkkal és elöljáróinkkal,
véleményt formálhatunk, sõt néhány eset-
ben akár arról is dönthetünk, hogy hõsünk
egy adott helyzetre hogyan reagáljon
– bár ez utóbbi lehetõséget általában csak
a nõnemû beszélgetõpartnereknél ajánlja
fel a program (szerencsére több dekoratív
„versenyzõ” is ringbe száll Munro had-
nagy kegyeiért ☺…). Ezekben az átvezetõ
jellegû küldetésekben többé-kevésbé sza-
badon mozoghatunk az Enterprise fedél-
zetén, ellátogathatunk a hídra vagy
a gyengélkedõre, sõt, esetenként a jól is-
mert Jeffries-csövekben is mászkálhatunk
(ezek azok a szervizalagutak, amelyekben
a hajó gépészei fél életüket töltik ☺…).
A küldetéseket kb. fele-fele arányban kell
csapatban, illetve magányos harcosként
teljesítenünk, bár az igazat megvallva
a hatékonyság szempontjából nem sokat
számít, hogy a Hazard Team tagjai jelen

vannak-e, vagy sem (ellenfeleink többnyi-
re úgyis Munro hadnagyot pécézik ki ma-
guknak). A rendelkezésünkre álló arzenál
jelentõsen bõvült az elsõ részhez képest;
a 13 különféle fegyver között egyaránt
megtalálhatóak az ismerõs szereplõk (pl.:
a Phaser, a Romulan Disruptor, az I-Mod,
a Föderáció továbbfejlesztett gyalogsági
puskái vagy a klingonok félelmetes
Bat’Leth-je), és természetesen találkozha-
tunk néhány új jövevénnyel is (ilyen pél-
dául az Attrexian Arc Launcher vagy
a Tetryon Gatling Gun). A fegyvereknek
kétféle tüzelési módjuk van, lõszer gya-
nánt pedig a háromféle energiatí-
pus egyikét használják. Muníci-
ót egyébként a falakon itt-
ott elõzékenyen elhelyezett
töltõállomásokról vételezhe-
tünk, és életerõnket is hason-
ló módon (igaz, más típusú
konzolokból) pótolhatjuk.
A pályák sokkal hosszabbak,
mint az Elite Force-ban, egy-
egy helyszín általában 5-6
nagyobb részbõl áll ösz-
sze. Gyakran menet köz-
ben is változhatnak a cé-
lok, például hirtelen jött
vészhelyzetekre kell rea-
gálnunk, társaink segít-
ségére kell sietnünk,
vagy éppen az
Enterprise-ról is
kaphatunk olyan
utasításokat,
amelyek me-
rõben új
helyzetet te-
remtenek.
Nagyot
dob a han-
gulaton,
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„Az Enterprise-t kívülrõl és belülrõl, béke-
idõben és harcban egyaránt végigjárhatjuk”

STAR TREK: NEMESIS
Az utolsó Next Generation mozifilmként jegyzett Nemesis-t a német
mozikban produkált gyenge eredményei miatt sajnos kis hazánkban
nem kerül bemutatásra. Kár érte, hiszen összességében azért nem
olyan rossz, mint ahogy sokan gondolják, sõt látványvilágában
messze maga mögé utasít minden eddigi Star Trek-póbálkozást.
Akinek már volt szerencséje megtekinteni, az bizonyára egyetért ve-
lem abban, hogy jó néhány olyan jelenet is helyet kapott benne,
amely korábban abszolút nem volt jellemzõ a Star Trek világára; tûz-
párbajjal megtûzdelt üldözéses jelenet egy buggie-szerû járgánnyal,
Picard kapitány ámokfutása kétüléses vadászhajóval egy Romulan csatacirkáló folyosóin avagy Data „halálug-
rása” az ûrbe; olyan akcióelemek ezek, amelyek akár egy új korszak és stílus eljövetelének hírnökei is lehetné-
nek (bár az sem kizárt, hogy egyszerûen csak a producerek szerettek volna utoljára egy „trendi” sci-fit csinál-
ni...). Hogy ennek ki mennyire örül, az már más kérdés, hiszen a Star Trek nem attól Star Trek, hogy kinek van
nagyobb puskája. Remélem, az új sorozatokban (már ha egyáltalán lesznek ilyenek) hasonló következtetésekre
jutnak az alkotók is, bár nem kizárt az sem, hogy jelen állás szerint már csak a nagy robbanások és a látványos
ûrharc számít eladhatónak – bízzunk benne, hogy a valóságban ennél azért többre hivatott ez a világ!

Ágyõ, Next Generation!

HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 800 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB
Tesztkonfiguráció
P4 2,4 GHz,
512 MB RAM,
GeF4 Ti4200,
SB Live!
Tapasztalatunk
„Az általam tesz-
telt verziónak vol-
tak gondjai a na-
gyobb terek moz-
gatásával, illetve a
rengeteg speciális
effekt bekapcsolá-
sa is rendesen
visszafogta a se-
bességet – a vég-
leges verzióban
ezek a problémák
szerintem meg-
szûnnek.“
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hogy a Hazard Team tagjai meglehetõsen
sokat beszélnek Munro hadnagyhoz, illet-
ve hogy minden fontosabb eseményt egy
rövid „engine-anim” formájában élvezhe-
tünk végig. Újítás, hogy a nagyobb hely-
színek végén fõellenfelekkel találkozha-
tunk, ráadásul ezeknek a legyõzéséhez ál-
talában nem elég egyszerûen csak „lõni”
õket. A küldetések teljesítése tehát tovább
tart, és élvezetesebb is, mint az elsõ rész-
ben, de a pályák sajnos még mindig na-
gyon lineárisak, vagyis továbbra is csak
egy módon teljesíthetünk mindent. Az
egyetlen „szabadon választható elem”
a rejtett helyek és tárgyak felkutatása,
ilyenkor akár titkos fegyverekre is rábuk-
kanhatunk.

UNALMAS AZ ÉLET A BORG NÉL-
KÜL...
Történetünk még a Delta kvadránsban,
a Voyager hazaérkezése elõtti utolsó pilla-
natokban veszi kezdetét (Borg „vendéglátó-
ink” mindent megtesznek azért, hogy ma-
radásra bírják a hajót...), majd egy rövid ki-
térõ – a San Franciscói Csillagflotta Akadé-
mia – után Picard kapitány az Enterprise fe-
délzetén állítja újra hadrendbe a Hazard
Teamet. A sztori innentõl kezdve igen szö-
vevényes módon két, ez idáig kevéssé is-
mert nép, az attrexianok és az idryllek konf-
liktusára épül, de persze nem maradhatnak
ki belõle az Alfa kvadráns egyéb közkedvelt
fajai sem (mint például a romulanok vagy
a ferengik). Ismert népek mellett ismert ar-

cokkal is találkozhatunk, így a már említett
Picard kapitány – és természetesen
a Hazard Team tagjai – mellett például
Tuvok és Reginald Barkley hadnagy is sze-
repet kapott a játékban. Összesen 13 na-
gyobb „világ” vár a játékosra, némelyikük
zárt helyszín (például egy ûrállomás vagy
egy õsi idryll rom), máshol ellenben a sza-
badban kószálhatunk. Az Enterprise külön-
leges helyszínnek számít, hiszen kívülrõl és
belülrõl, békeidõben és harcban egyaránt
végigjárhatjuk (egy alkalommal még az
egyik külsõ plazmaágyúval is lövöldözhe-
tünk néhány betolakodóra).
A tökéletes Star Trek-látványvilág megte-
remtésérõl a Quake 3: Arena továbbfej-
lesztett motorja gondoskodik. Ezen a téren
tehát nem lehet okunk panaszra, bár
a rengeteg különleges effekt bekapcsolása
rendesen visszafogja gépünket. Az általam
tesztelt verzió ugyan még nem nagyon
szerette a tágasabb tereket, néhol a han-
gokkal is akadtak gondjai, a boltokba kerü-
lõ változatban azonban remélhetõleg már
orvosolják ezeket a problémákat. Pár szó
erejéig térjünk ki az MI-re is, amely azért
közel sem brillírozik annyira, hogy különö-
sebben ódákat tudnék róla zengeni. Em-
bereink szerencsére okos kiskutya módjá-
ra követnek, ritkán maradnak le, és ha lõni
kell, akkor bizony lõnek. Ellenfeleink gyak-
ran fedezék mögül tüzelnek, de ennek el-
lenére nem jelent különösebb nehézséget
a legyõzésük. Különösebben váratlan
megoldásokra ne számítsunk tõlük, hiszen

a program inkább a mennyiséggel operál,
mintsem a minõséggel. A hamisítatlan
Star Trek-hangulat miatt azonban érdekes
módon nem lesz hiányérzete az ember-
nek, ráadásul a rengeteg jópofa és érde-
kes scriptelt esemény okán a legtöbb játé-
kosnak ez fel sem tûnik majd.

ÍZIG-VÉRIG STAR TREK!
A fentiek ismeretében tehát nyugodt szív-
vel mondhatom, hogy az Elite Force 2
szebb, is és több is, mint az elsõ rész, rá-
adásul az újítások mellett sikerült
megõriznie a Star Trek-univerzum hamisí-
tatlan hangulatát. Jobb a történet, jobb
a küldetésrendszer, ráadásul a tényleges
játékidõ is sokkal több, mint az Elite Force-
ban (kb. a duplája).  Változatosak a beveté-
sek, annak pedig sokan külön is örülnek
majd, hogy az Enterprise jó néhány fedél-
zetét és rengeteg ismerõs kabinját kedvük-
re bejárhatják két akció rész között. Remek
ötlet a Tricorder – és ezen keresztül az apró
logikai feladványok – bevezetése (ez is erõ-
síti a Star Trek-hangulatot), és örömteli hír,
hogy rengeteg ismerõs fajjal és arccal ta-
lálkozhatunk kalandjaink során. Az MI
ugyan nem nevezhetõ különösebben „átü-
tõnek”, de ahogy már korábban is írtam,
jelen esetben ez bocsánatos bûn. Összes-
ségében tehát úgy vélem, azt kaptuk az
Elite Force 2-tõl, amit vártunk: hosszabb,
szebb és jobb lett, de ami talán még ezek-
nél is fontosabb – ízig-vérig Star Trek!
Del
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DEATHMATCH HELYETT
HOLOMATCH
Neten keresztül vagy helyi hálózaton egyaránt vadászhatunk
barátainkra, többé-kevésbé a Quake 3: Arena rendszerében.
Egyebek mellett a HoloMatch, Team-HoloMatch vagy CTF já-
tékmódok közül választhatunk, ráadásul lehetõségünk van bo-
tok ellen is próbára tenni képességeinket. Mókás dolog egy
ferengivel Bat’leth-et lóbálva rontani egy romulan harcosra ☺…

Multi lehetõségek

ÉRTÉKELÉS
Star Trek-világ
hosszabb játék-
menet
gyönyörû karakter
modellek
trikorder + apró
logikai feladatok
sebesség gondok
nagyobb terek
esetén
túlzott linearitás
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AKCIÓWILL ROCK

T isztelt Hölgyeim és Uraim, ked-
ves Olvasók! Bizonyára sokan
vannak Önök között, akiknek kü-

lönféle tudományos-fantasztikus munkák-
ból ismerõs lehet a következõ alapfelállás:
már-már emberi tulajdonságokkal bír egy
lény (mondjuk egy robot), de egyetlen ap-
róság hiányzik belõle, méghozzá a lélek.
Azonban e miatt az apróság miatt nem
válhat tökéletessé, az egész hasonlóság
hiábavaló.

Nos, valami hasonlót éreztem a Will Rock
esetében is. A készítõk, ezek a jótét lel-
kek, megpróbálták felvonultatni a „gyakós
FPS-ek” minden létezõ ismérvét – külö-
nös tekintettel a Serious Sam-ben, mint a
mûfaj alapmûvében látott megoldásokra -
, de a dolog valahogy mégsem mûködik.
Mi több, a „Komoly Karesz“-szal való ha-
sonlóság egyesesen botrányos méreteket
ölt, ha valakinek ismerõs az „utángyártott
kontroller-lökhárító-bármi” fogalma, az
tudja, mirõl beszélek. Hiszen a Will Rock
is ókori környezetben játszódik, de azért
sikerült egy, a Serious Samben még be
nem mutatott kultúrkört – a görögöt –
körbejárni. A környezet ellenére itt is je-
lenkori és futurisztikus fegyverekkel har-
colhatunk, az ellenfelek megszámlálhatat-
lan tömegben özönlenek felénk. Mi kell-

het még egy jó kis délutáni
monsztairtáshoz? Végül is semmi, hacsak
az az apróság nem, hogy a Will Rockból
jó játékot kellett volna készíteni.

MIÉRT NEM?
Kezdjük ott, hogy a sokat idézett Serious
Sam egy két és fél évvel ezelõtti motorral
tizenötször szebb. (Ezek pontos számítá-
sok ☺ ? – Bad Sector) Ez persze még nem
annyira baj, hiszen egy játék nem feltétle-

nül a grafikájával hódít (ajánlott irodalom
a témában: Hard Truck). A gondok ott
kezdõdnek, hogy a hat, azaz 6(!) évvel ez-
elõtt megjelent Winquake már kikapcsolta
azt a nyomorult egérgyorsítást, minden
FPS-fan rémálmát. Sajnos erre a Will Rock
nem volt képes. Persze-persze, fel lehet
tenni a Logitech drivert, és ott kapcsolgat-
ni, de hát nehogy már a játékos dolga le-
gyen az ilyesmi… Így hát az állandó gyor-
sulások-lassulások miatt célozni lehetet-
len. Pedig szükség lenne rá, mert ellenfe-
lek vannak bõven. És itt jön a Will Rock
egyik legnagyobb hátránya: hosszú, kitar-
tó munkával, éjt nappallá téve, idõt és fá-
radságot nem kímélve sikerült olyan ide-
gesítõ, de egyben unalmas és kiábrándító
szörnyeket összeeszkábálni, hogy a po-
tenciazavar reklámarca (tudjátok: „öt-

venéves vagyok, és nincs kedvem a szex-
hez”) felvétel elõtt biztos, hogy egy fél
órácskát Will Rock-ozott, hogy hitelesebb
legyen a szerep. (Hmm… E logika szerint
a Doom III szörnyei Michelle Wildot is
bealázzák… ☺ – Bad Sector) 
Ráadásul nemcsak a szörnyek borzasztó-
ak, hanem a pályaszervezés is. Leírnám
azt az algoritmust, amelyet, a játékban
szereplõ minden egyes helyszínen alkal-
maznak: Gödörnek álcázott textúrák jelen-
nek meg a földön, amelyekbõl elõugrik
sok szörny. Ha õket lekaszaboltuk, megint
megjelennek a gödrök, és kezdõdik elöl-
rõl. Ez megismétlõdik ötször, majd egy
selymes bariton közli, hogy megnyílt egy
ajtó. A terembõl nyíló három ajtó mind-
egyikét megnézzük, a nyitva lévõ mögötti
szörnyeket leirtjuk, majd aktiváljuk a kap-
csolót. Visszamegyünk a nagyterembe, és
kezdõdik az egész újra. Ha már mindegyik
ajtóval végeztünk, továbbmehetünk a kö-
vetkezõ terembe, ahol már nem három,
hanem öt ajtó-ablak-egyéb nyílászáró vár-
ja, hogy megszabadítsuk gyötrelmeitõl. És
ez így megy végestelen-végig, esetleg
annyival megfûszerezve, hogy késõbb
már annyi rejtett helyen, eldugott hasa-
dékban lévõ ajtó lesz, hogy garantáltan
bele fogunk zavarodni. A végén fõszörny.
Mivel a játékkal való foglalatoskodás csak
az uninstall opció elindításakor nyújt bármi-
féle élvezetet, ezért szeretném megmente-
ni embertársaimat attól, amin nekem, mint
teszternek sajnos végig kellett mennem.
Szóval, ebben a hónapban is volt értelme
megvenni a GameStart, hiszen most már
tudjátok: ezt semmiképp se!
ender
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WILL ROCK
KATEGÓRIA: FPS KÖRNYEZET: ókori Görögország NEHÉZSÉG: állítható ÚJRAJÁTSZANÁD-E: nem

ÉRTÉKELÉS
a demó is olyan
rossz, mint a játék,
így már abból
megtudod, hogy
nem kell megvenni
csúnya
idegesítõ
monoton
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Minden jó játéknak előbb-utóbb megjelennek az igénytelen klónjai. Ez tör-
tént a Serious Sammel is.

61
százalék

„A potenciazavar reklámarca (tudjátok: „öt-
venéves vagyok, és nincs kedvem a szexhez”)
felvétel elõtt biztos, hogy egy fél órácskát Will
Rock-ozott, hogy hitelesebb legyen a szerep.”

HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 600 MHz,
256 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB
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AKCIÓ STARSKY & HUTCH

A z idõsebbek persze tudják,
hogy jelen tesztalanyunk eseté-
ben ez nem teljesen véletlen.

1975–1979-ig ugyanis a népszerû detektív-
páros, a kemény öklû Starsky, illetve a
mûvelt és udvarias Hutchinson nyomozó
amerikaiak (illetve magyar jómunkás-
emberek és háziasszonyok ☺ – Bad
Sector) millióit szögezte a tv-k képernyõje
elé, akik estérõl estére boldogan tapsikol-
va merültek el a parázs pisztolypárbajok,
és a „lélegzetelállító” autós üldözések for-
gatagában. Az Empire játékát betöltve bõ-
ven lesz részünk mindkettõben nekünk is!

FÕSZEREPBEN: A RED TOMATO!
A lényeg persze a legendás piros-fehér fes-
tésû „Zebra 3-as” Ford Torino terelgetésén
van: gyakorlatilag a teljes játékidõt vezetés-
sel töltjük, a pisztolypárbajok pedig amolyan
„kihajolok az ablakon, és lövöm az elõttem
haladókat” jelleget öltenek. (Az anyósülésen
kuksoló Hutch végzi el a fenti mûveletet,
nagy vörös célkeresztje pedig arra a célpont-
ra ugrik rá, amelyik felé Starsky a kocsi orrát
irányítja). Nincs tehát olyan, hogy kiszállunk
verdánkból, és gyalog teszünk-veszünk a vá-
rosban, ahogy azt a GTA-ban vagy a Maffia-
ban megszokhattuk – a Starsky & Hutch, stí-
lusát tekintve, sokkal inkább nevezhetõ a

Driver és a Crazy Taxi keverékének: jönnek a
feladatok, mi pedig kocsinkkal száguldozva,
ugratgatva, nekimenve, illetve abból lövöl-
dözve abszolváljuk õket. 

ÜDVÖZLÜNK ÁRKÁDIÁBAN!
Az elõbb példaként hoztam fel a Crazy Ta-
xit. Nos, talán nem teljesen világos, ho-
gyan keveredhet a legvadabb játéktermi
árkádversenyeket felidézõ taxis játék a bû-
nözõk és zsaruk harcait feldolgozó klasszi-

kusok közé, ám a hivatkozás nem véletlen.
Az S&H ugyanis ízig-vérig árkádjáték, pont
olyan, mint a CT volt. Ez nemcsak az irá-
nyításon és a játékmeneten látszik, de
megmutatkozik a stílusra jellemzõ olyan
apróságokban is, mint például az utcák fö-
lött lebegõ „power up“-ok jelenléte. Rész-
letes leírásukat és hatásmechanizmusukat
a keretes részben olvashatjátok. 
A keményvonalas árkád autós játékokban
azt is megszokhattuk, hogy a pálya teljesí-
tésére szánt idõnk folyamatosan fogy, és
hacsak nem érjük el idõben a soron kö-

vetkezõ ellenõrzõkaput (közkeletûbb ne-
vén „checkpoint“-ot), ahol újabb 10-20
másodperccel tankolhatjuk fel magunkat,
akkor akár a táv felénél is abbamaradhat a
játék. Nos, a S&H ezen a téren is követi az
árkádos hagyományokat, csak épp itt má-
sodpercek helyett a nézettségi indexünk
(VR = Viewer’s Rate) fogy folyamatosan.
Mi persze – jó tv-sztárokhoz méltóan –
nem engedhetjük, hogy becsõdöljön az
aktuális epizód, így, ha nem is checkpoint-

okkal, de jó pár más módszerrel nulla fö-
lött fogjuk tartani a nézettségi szintet.
Plusszpontokat kapunk például azért, ha
belelövünk egyet-kettõt az épp üldözött
jármûbe, de még többet jelent, ha nagy
rössel nekimegyünk. Szeretik továbbá a
nézõk, hogy ha hatalmas ugratásokkal és
farolásokkal, vagy egyéb akrobatikus mu-
tatványokkal kápráztatjuk el õket, ezek is
sokat dobnak a nézettségi indexünkön.
Ha pedig egy speckót sem tudunk kivite-
lezni, még mindig ott vannak a felvehetõ
„VR Boost” ikonok. 
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GTA: BAY CITY?

STARSKY & HUTCH
KATEGÓRIA: 3D-s autós akció KÖRNYEZET: amerikai nagyváros NEHÉZSÉG: közepesen ÚJRAJÁTSZANÁD-E: talán

GTA: Vice City
94%
Driver
87%
Starsky and Hutch
82%
Crazy Taxi
71%

G A M E S TA R 2 0 0 3 .  J Ú N I U S

Mostanában egyre több autós akciójáték köthető a retróhoz. Az egész
tendencia kezdődött ugye a Driverrel, aztán a GTA „repült vissza” az idő-
ben, most pedig itt a Starsky & Hutch, melyből szintén sugárzik a masz-
szív „70-es évek” feeling…

„Szeretik a nézõk, ha hatalmas ugratásokkal
és farolásokkal kápráztatjuk el õket”



AKCIÓSTARSKY & HUTCH

SOROZATOS AKCIÓK
A S&H helyszíne a sorozat alapján elkészí-
tett, elképesztõ méreteket öltõ Bay City.
A készítõk mintegy 25 négyzetkilométer-
nyi területet modelleztek le, négy, egymás
között szabad átjárást biztosító, jellegzetes
városrésszel, és megtöltötték azt több
mint 100-féle egyedi jármûvel, illetve gya-
logosmodellel (ebbõl a szempontból felül-
múlva a változatosság terén kissé köhé-
cselõ Vice Cityt). 
A tv-sorozat három évadát küzdhetjük itt
végig fel-alá furikázva. Ezek tulajdonkép-
pen a játék különbözõ történeteket elme-
sélõ kampányai, egyenként 6-6 epizód-
dal. Az egyes küldetések feladatai nem
túl változatosak, gyakorlatilag minden
egyes epizódban kapunk magunk elé 1-3
db ellenséges gépjármûvet, melyeket
végig kell üldöznünk Bay City utcáin
(hmm… akár ez is lehetett volna a játék
címe, fõként ha San Franciscóban ját-
szódna ☺), és nullára amortizálnunk élet-
erejüket, mielõtt elfogynának VR-pontja-

ink, vagy meglépnének a városból. Ez
a tény azonban elsõre szerencsére rosz-
szabbul hangzik, mint amilyen valójá-
ban: a feladatokat ugyanis végig jól szí-
nesítve tálalják a fejlesztõk. Elõfordul
például, hogy nemcsak az ellenfél likvi-
dálására kell koncentrálnunk, hanem ez-
zel párhuzamosan meg kell védenünk
egy harmadik autót is, amelyet a bûnö-
zõk szeretnének rommá zúzni. Néha
a város aszfaltozott útjait elhagyjuk egy-
egy kiszáradt csatornameder vagy lepuk-
kant roncsderbiaréna kedvéért, ám ha
semmi hasonló extrával nem találko-
zunk, akkor is biztosak lehetünk abban,
hogy minden kilométeren történik majd
valami elõre be nem tervezett, látványos
akció, amely magasan tartja majd az
adrenalinszintünket. Végsõ soron a fej-
lesztõk mindent kihoztak a „lõdd / törd
rommá az ellenfél kocsiját, mielõtt…”
koncepcióból, de persze ettõl még nem
a világ legjobb ötlete erre alapozni egy
egész játékot.

HOVÁ TÛNT A CSILLI-VILLI ÁRKÁD-
FEELING?
A játék grafikájától nem voltam különö-
sebben hasra esve. Bár külön-külön tud
minden effektet, amit mondjuk a Vice City,
ezek nem állnak össze olyan profin, mint a
fent említett játékban: Bay City mindvégig
kissé „steril” hangulatot árasztott magá-
ból. Talán segített volna az idõjárás és a
napszakok váltakozásának leprogramozá-
sa, de sajna ezek valamiért kimaradtak. A
hanghatások, és a 70-es éveket idézõ dö-
gös ritmusok viszont a helyükön vannak,
sõt, a fizikával is meg voltam elégedve.
Nem voltam képes például mindig hibátla-
nul kivitelezni egy-egy kézifékes fordulót,
mivel nagyon jól érvényesül a kocsi pilla-
natnyi tehetetlensége, tömege. Azonban
mindezzel együtt is elmarad a S&H irányít-
hatósága az e téren etalonnak számító
Driver által felállított mércétõl. 
Nem volt túl sok gond az AI-val sem, bár
ez nem is meglepõ, hiszen az ellenfelek
mindvégig elõre leprogramozott, scriptelt
útvonalon mozognak – ez azonban a vá-
ros nagysága miatt szerencsére nem any-
nyira zavaró, mint lehetne, így a fejlesztõk
ezért a húzásukért végül is nem kaptak
rossz pontot.
Sorolhatnám még a játék pozitív és nega-
tív tulajdonságait, de száz szónak is egy a
vége: a Starsky & Hutch a saját mûfajá-
ban egy egész kellemesen sikerült darab.
Jellegébõl fakadóan nem fogunk addig
játszani vele, mint teszem azt a Vice
Cityvel, de egyszer mindenképpen érde-
mes végigtolni, már csak azért is, mert a
rengeteg titkos bónuszikon összegyûjté-
sével az alapküldetéseken túl még sok-
sok egyéb érdekességet is kicsiholhatunk
a programból! 
Boe

ÉRTÉKELÉS
nagy és változatos
város
70-es évek hangu-
lat
ötletes extrák
hosszútávon a já-
tékmenet ellapo-
sodik
a grafika kissé ide-
jétmúlt

Grafika

Zene

Hangok

Játszhatóság

+

+

+

–

–
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HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 500 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB
Tesztkonfiguráció
Athlon 1,4 GHz,
256 MB RAM,
GeForce 4 Ti4200
Tapasztalatunk
„800x600-ban
max grafikával
gond nélkül futott,
1024x768x32-höz
viszont már elkelt
a 2 GHz-es P4!“

82
százalék

POWER UP-OK ÉS
HATÁSAIK

HA TÚL KEVÉS A VR
Ha már nagyon kevés a VR-ünk, és az
ellenfél még mindig vígan nyargalá-
szik, keressünk gyorsan egy poros-
csúszós területet, és kezdjünk el körbe-
körbe farolni. Én a roncstelepes pályán
valami 230 pontot gyûjtöttem így, és
csak azért hagytam abba, mert már
eléggé untam ☺…

Segítség a bajbanVészmegoldás lejáró idõ ellen

VR+
nézettségi indexün-
ket dobja meg

TURBÓ
kocsink rövid idõre
bivalyerõs lesz

TAPADÁS:
nincs több gumi-
füstölés és farolás

VÉDETTSÉG
ellenfeleink nem
tudnak ránk lõni

SZIRÉNA
szirénánk hatására
lehúzódnak a civilek

2X-ES SEBZÉS
erõsebb lövedékek

DUPLÁZÁS
az elõzõleg lejárt
extrát ismét meg-
kapjuk

LÁTVÁNYOSSÁG
a következõ akción-
kért extra VR
bónusz jár

HOGYAN NÖVELJÜK A NÉZETTSÉGET RADIKÁLISAN?
A válasz egyszerû: amikor a csillagot ábrázoló ikont látjuk, gyorsan nézzünk körbe, és
figyeljük meg az „odakészített” tereptárgyakat, aztán találjuk ki, mit is kellene végre-
hajtanunk a nagyobb nézettségért. Ja, utána pedig lõjük ki / menjünk át a csillag iko-
non, és élvezzük a show-t! Alant néhány „meleg helyzet”.

Látványos helyzetek



STRATÉGIA RISE OF NATIONS

B rian Reynolds, a Rise of Nations
gurujának neve sokak számára
ismerõsen csenghet: hosszú ide-

ig együtt dolgozott Sid Meierrel és számos
Sid-játék fõdizájnere volt. Emiatt nem is le-
het nagyon csodálkozni, ha a legfrissebb al-
kotása jelentõs mértékben hasonlít a híres
Civ sorozatra. Azonban félelemre semmi
ok: a játék sokkal több egy szimpla klónnál
– bár vannak hasonlóságok köztük, a RoN
mégis egészen más. Ráadásul nem csak
a Civ jellemzõibõl építkezett, hanem felhasz-
nálta az AoE2 pozitívumait is, sõt, még
a Cossacks-rajongók is találhatnak ismerõs
dolgokat a játékban. Reynolds terve az volt,
hogy szakít a körökre osztott játékstílussal,
és az RTS-ekre koncentrál, de (szerencsére)
nem tudta megtagadni önmagát – legújabb
alkotása sem fajul klikkelõ-bajnoksággá. Ezt
a veszélyt az idõ megállításával és a közben

kiadható parancsok lehetõségével kerülte
el, valamint a meglepõen nagy számú újí-
tással, amelyek segítségével, ha nem is egy
új stílust, de mindenképpen valami egyedit
sikerült megalkotnia. 

RIZIKÓS BIRODALOMÉPÍTÉS
A játék cselekménye két fõ részen zajlik:
a Földet ábrázoló nagy térképen és a csatá-
rozásoknak helyet adó pályákon. Elsõ meg-
pillantása esetén mindenki a Rizikó nevû já-
tékra fog asszociálni és ezzel nem is téved
nagyot. Természetesen vannak különbsé-
gek a szabályokban, de az alap csaknem
azonos, ami mindenképpen elõnynek szá-
mít. Ebben a részben kizárólag a körökre
osztott játékmenet dominál. Bár az egysze-
rû, de praktikus grafika láttán talán nem is
feltételeznénk, de igen komoly stratégiázás-
ra nyílik itt lehetõségünk, ami döntõen meg-

határozza birodalmunk fejlõdését. A Föld
szárazföldi területe tartományokból áll. Ezek
elfoglalásakor sok szempontot figyelembe
kell vennünk: kezdetben még azt is eldönt-
hetjük, hogy egy kisebb ellenállást jelentõ
barbár törzset nyomunk le, vagy egy nagy
népre támadunk. Az erõforrások szintén je-
lentõs szerepet játszanak, de még fonto-
sabb, hogy mennyire védhetõ az adott terü-
let, vagyis hány másik tartományból lehet
támadást indítani abba az irányba. Legjobb,
ha az adott vidék képes fenntartani egy
újabb hadsereget is, mert csak így tudjuk
növelni katonai potenciálunkat. Nagy jelen-
tõségû, hogy melyik tartományra táma-
dunk: ilyenkor a szomszédos területekrõl is
indulnak támogató csapatok, amennyiben
szövetséges vagy saját sereg állomásozik
ott. Sajnos a diplomáciában nem beszélhe-
tünk ekkora változatosságról: lehet ugyan
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RISE OF NATIONS
KATEGÓRIA: valósidejû/körökre osztott stratégia KÖRNYEZET: Föld NEHÉZSÉG: állítható ÚJRAJÁTSZANÁD-E: biztos
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Civilization 3, Empire Earth… az emberiség történelmét átölelő stratégiák
nagy népszerűségnek szoktak örvendeni, pedig a tét hatalmas: több ezer
év eseményeinek összedolgozása egy játékba nem egyszerű, emellett pe-
dig még rengeteg apró részletre is ügyelni kell. Nem könnyű bekerülni ebbe
a klubba, de a RoN fejlesztői mégis megpróbálkoznak e kihívással. 
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STRATÉGIARISE OF NATIONS

vásárolni területeket, de eladni, elcserélni
már nem, ami komoly hiányosság. A szö-
vetségkötés elõnye elsõsorban a több
irányból való támadásnál jelentkezik.
Ugyanakkor hiba, hogy a szövetségesek
nem kerülnek hadiállapotba a barátot meg-
támadóval. Jó viszont a diplomáciai aktiv-
itást szabályzó „tribute“ rendszer: pl. ha
nem rendelkezünk elég diplomáciaponttal,

akkor még csak hadiállapotba sem kerülünk
a vágyott terület gazdájával, ami természe-
tesen megakadályozza a támadásunkat is.  

GAZDASÁG ÉS GAZDAGSÁG
A történet másik része a hadi térképen ját-
szódik: a pazar grafika talán az elsõ, ami sze-
münkbe tûnik – bár csak az egységek 3D-
sek, a táj 2D-s (akárcsak a Blitzkrieg-nél), és
csodálatos látvány tárul elénk. Ha a Warcraft
3-nál tetszett a víz, akkor itt az állunkat fog-
juk keresgélni, az egységek mozgásának ki-
dolgozása pedig minden határon túlmegy.
A különbözõ térségekben más a flóra és

a fauna is, egyedül az évszakok változását
hiányoltam egy kicsit. A hadi térképen elmé-
letileg valós idõben kell helytállnunk, de ha-
mar kiderül, hogy ha nem állítjuk meg na-
gyon gyakran az idõt, akkor pillanatok alatt
elmerülünk a parancsok tömegének mocsa-
rában. Elõfordult, hogy egy szünet alatt 6-8
parancsot is kiadtam! (Csapatok mozgása,
többféle kutatás, munkásokkal építkezés,

egységgyártás stb.) Ráadásul igen ritkán for-
dul elõ, hogy két megszakítás között több
mint 10 másodperc teljen el. Ennek oka
részben a felpörgetett ritmus is: a fejlesztés
és az egységek legyártása igen fürgén törté-
nik. Ez jó, mert dinamikusabb a játék,
ugyanakkor még jobban oda kell figyelni az
eseményekre. Szerencsére a program is se-
gít ebben – üzenetkiírások formájában tájé-
koztat az elkészült egységekrõl, a kutatáso-
kat pedig egy kis ikon melletti növekvõ csí-
kon követhetjük figyelemmel. Az irányítást
könnyíti a három fajta kameranézet is: a leg-
nagyobb közelítés részben a látvány cseme-

gézésére alkalmas, részben a csaták folya-
mán fogjuk alkalmazni – itt pontosan meg-
határozhatjuk, melyik egység kit támadjon.
A második szintû zoom az általánosan hasz-
nált, míg a harmadiknál madártávlatban
vizsgálódhatunk, erre azonban ritkán van
szükség. Öt, késõbb hat nyersanyagra épít-
jük fel gazdaságunkat: a fát, gabonát, fémet
(késõbb még az olajat) a természetbõl nyer-
jük, az aranyat azonban kereskedelem útján,
a tudást pedig egyetemek építésével tudjuk
megszerezni. A térképen még elõfordulnak
ritka értékek is: ezek a hagyományos nyers-
anyagok kitermelését növelik, ha odatelepí-
tünk melléjük egy kereskedõt. Érdekes újí-
tás, hogy ha a kutatások során elhanyagol-
juk a pénzügy fejlesztését, akkor a kiterme-
lés foka megáll egy bizonyos szinten. Ma-
gyarán: hiába tudnánk egységnyi idõ alatt
300 fát a raktárba vinni, ha 260 fölé nem en-
gedi a technológiai szintünk. 

HÁBORÚS TRÜKKÖK
Ha eljutottunk odáig, hogy mûködik a gaz-
daság, ideje a harccal is foglalkoznunk. Tá-
madáskor kapunk egy kisebb sereget, vala-
mint ha szomszédos tartományok támoga-
tását is élvezzük, akkor egy vagy több se-
gédcsapat is érkezik. Mindez persze ritkán
elég a gyõzelemhez – föl kell építenünk egy
masszív haderõt, amelynek részei az ost-
romgépek is: utóbbiak igazán effektívek
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BRIAN REYNOLDS VS. SID MEIER
A két dizájnermester számos játékot készített együtt: elég, ha
csak párat – Colonization, Civilization 2, Sid Meier’s Gettysburg,
Alpha Centauri – említünk meg, melyeken együtt dolgoztak.
Rögtön adódik hát a kérdés: mi az oka annak, hogy útjaik elvál-
tak? A válasz nem is annyira bonyolult; elég, ha vetünk egy-egy
pillantást legfrissebb programjaik játékmenetére: az egyik körök-
re osztott, a másik pedig valós idejû. Még akkor is, ha ez utóbbi
esetében az idõt bármikor megállíthatjuk, a hadi térképes rész
egyértelmûen az RTS hagyományokra támaszkodik. Brian
Reynolds is egy interjúban pontosan ezt a különbséget jelölte
meg “válóokként”: véleménye szerint az RTS-ek jelentik a straté-
giai játékok jövõjét, mert a hálózati küzdelmek élménye felülmúl-
hatatlan, valamint a grafikával és az animációkkal is sokkal
jobban fokozható a hangulat. (Mindez nagyon szép, vélemé-
nyem szerint azonban a trend egészen más irányba mutat: pont
a két fajta idõt használó játékok összeolvadásának lehetünk ta-
núi, amire számos példa hozható fel a Combat Mission-ön, a Civ
3 multiplayer részén át, egészen a… Rise of Nations-ig!)

„Ha a Warcraft 3-nál tetszett a víz, akkor itt
az állunkat fogjuk keresgélni, az egységek

mozgásának kidolgozása pedig minden
határon túlmegy!”
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STRATÉGIA RISE OF NATIONS

a falak ledöntésében. (Ilyeneket alapból nem
kapunk.) A RoN-ban a hódítás igen ésszerû-
en lett megoldva: csak a saját felségterüle-
tünkön építkezhetünk. Ez kicsit hasonlít a Civ
3 kulturális terjeszkedésére, de itt a katonai
potenciállal van egyrészt összefüggésben.
Határainkat elsõsorban újabb városok építé-
sével, másrészt erõdök felhúzásával növel-
hetjük. Utóbbiak más elõnyökkel is rendel-
keznek: a bennük csücsülõ egységek szép
lassan felgyógyulnak a harcok okozta sérülé-
sekbõl, ráadásul közben még kifelé is tudnak
tüzelni. Itt vásárolhatunk kémet is, aki ap-
róbb csínytevésekkel (pl. ellenséges egység
átcsábítása a mi oldalunkra ☺) bosszanthatja
ellenfelünket. Másik fontos szereplõ a tábor-
nok, aki nemcsak lelkesíti seregünket, de be-
ásott védelmet szervezhet, rövid idõre látha-
tatlanná teheti seregünket (tõrbe csalás),
vagy megtévesztheti az ellenséget (fan-
tomalakulatokat generál). Apró, de kedves
figyelmesség ugyanakkor, hogy mechanikus
jármûveinket késõbb már nem tudjuk nagy-
javításra az erõdbe vezényelni – de a gép-
gyárban szíves-örömest helyrepofozzák
õket! Összesen több mint 160 egység kerül
irányításunk alá, nemzetenként speciális ala-

kulatokkal. A csaták nagyon részletesek:
a csapatformációk nemcsak látványosak, de
szükségesek is – szerencsére seregünk auto-
matikusan így áll fel, nekünk csak az irányt
kell megadnunk. A különbözõ fajta egysé-
gek nemcsak sebzésükben, hanem védel-
mükben is különböznek egymástól: vannak
erõsségeik és gyengéik is. Pl. a nehézlovas-
ság kiváló az íjászok és a katapultok ellen, de
ha nem vigyázunk rájuk, akkor a nehézgya-
logság kíméletlen pusztítást visz véghez so-
raikban. Éppen ezért sosem szabad a gyep-
lõt kiengedni kezeinkbõl – folyamatosan irá-
nyítgatni kell csapatainkat, hogy ki kit támad-
jon, és ki elõl meneküljön. 

TRÓNFOSZTÁS?
Remek változatosságot hoz a játékba a ko-
rok változása is, mert az új technológiák és
új harci egységek egészen más taktikát kí-
vánnak meg, mint amit korábban megszok-
tunk. Sajnos helyszûke miatt már nem tu-
dok kitérni a többi újdonságra, pedig ezek is
döntõen hozzájárulnak ahhoz, hogy a RoN
valami egészen egyedit tudjon felmutatni.
(A további részleteket Nektek kell felfedez-
netek ☺!) Összességében azt kell monda-

nom, hogy igen élvezetes programot sike-
rült összehegeszteni Reynoldséknak:
a nagy térképen lévõ terjeszkedésünket kö-
vetve, egyszerûen lehetetlen félbehagyni
a játékot (hasonlít a Civ 3 „betegséghez” ☺).
Ugyanakkor nem véletlenül nem kapott ma-
gasabb százalékot a program: nincsen hoz-
zá egyetlen darab szkenárió sem, kizárólag
világhódítást játszhatunk a kampányban.
Holott könnyedén kitalálhattak volna egyéb
célokat, ahogyan a Civ 3 fejlesztõinek ez si-
került is… Kisebb, de változatosabb hadjá-
ratokat is alkothattak volna: erre jó példák
a tutorial miniküldetései. A csaták – korvál-
tozások ide vagy oda – egy idõ után picit
egysíkúvá válnak, mert mindig ugyanaz
a szituáció (város felfejlesztése, hadsereg ki-
építése, közben védekezés, utána támadás).
Az MI-tõl is néha többet várna az ember.
Ennek ellenére a számos jól sikerült újítás-
sal és a valós idejû, illetve a megállított já-
tékmenet mesteri kombinálásával kiváló
munkát végzett a Big Huge Games. Mindez
ugyan kevés a Civ 3 trónjának a ledöntésé-
re, de az igazi stratégiát kedvelõknek kötele-
zõ belekezdeniük a RoN-be. 
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ÖSSZEHASONLÍTÁS

GRAFIKA

CIVILIZATION 3 RISE OF NATIONS

Bár nem mondható csúnyának – az
egységek egészen látványosak – ösz-
szességében mégsem egy nagy durra-
nás. Mondhatjuk persze erre azt, hogy
egy ilyen típusú játéknál nem fontos
szempont, de ma már mégiscsak az.

A RoN grafikája szembe mer szállni
a 3D-s trenddel, és ismét megmutatja,
hogy két dimenzióban is lehet gyönyö-
rûséget produkálni. Az egységek kidol-
gozottsága és animációja soha nem lá-
tott részletességû.

ÖSSZETETTSÉG

Ennél a pontnál, azt hiszem, a Civ még
sokáig (ha nem örökre) nem fog találni
legyõzõre. Már a legelsõ rész is igen
kidolgozott volt, de a harmadik rész
számos újításával még tovább emelte
a mércét.

Ugyan Brianék igyekeztek megközelí-
teni az etalont (Civ 3), annak számos
jellemzõje vissza is köszön a játékban,
de az RTS-alap megakadályozza, hogy
igazán részletesen kidolgozott legyen
birodalmunk felépítése.

MI
Sid Meier alkotása itt is új mértékegy-
séget állított fel. Bár voltak apróbb hi-
bák, amelyeket a játékosok messzeme-
nõen kritizáltak is, az MI annyira ügye-
sen ténykedik, hogy igazán föl kell köt-
ni az alsónemût.

A nagy térképen viszonylag passzív,
azonban a csatákban kemény és ráme-
nõs ellenfél, aki célzottan használja ki se-
regének minden egységét – egészen ad-
dig, míg nem sikerül átütõ támadást in-
dítani, mert ettõl kezdve elhagyja magát.

CSATÁK

ÖSSZESEN

A leggyengébb és egyben legjobban
kritizált része a játéknak. Nemcsak az
a gond, hogy sematikus, és a legke-
vésbé sem látványos, de igen
gyakran egészen extrém végered-
ményt hoz ki.

A harcrendszer minden igényt kielégít.
Az egységek „kõ-papír-olló“ rendszerû
tulajdonságai, a tábornokok szerepe,
a csapatformáció és az ostrom mind-
mind jól mûködõ újdonság.
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HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 500 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB
Tesztkonfiguráció
Athlon XP 1700+,
512 MB RAM,
GeF4 Ti4200
Tapasztalatunk
„Semmi probléma
nem adódott a já-
ték közben – telje-
sen simán futott a
progi.“



STRATÉGIAMEDIEVAL: TOTAL WAR – VIKING INVASION

A Shogun: Total Warban megis-
mert, s mára – bármennyire is
nagyszerû volt egykoron –

sajnos megõszült rendszer hattyúdalát je-
lenti a Medieval elsõ, s minden bizony-
nyal egyetlen kiegészítõje: a Viking
Invasion. Szerencsére a Total War sorozat
készítõi sokkal jobb játékfejlesztõk, mint
névadó szülõk. Gondolom, sokaknak be-
ugrik az elsõ rész kiegészítõje: a Mongol
Invasion. Hát igen, szánhattak volna még
két percet a névadásra. Bár kit érdekel
a titulus, ha maga a program kiváló? És

hogy kiváló-e, az mindjárt elválik!
Mit várhatunk egy hétköznapi kiegészítõ-
tõl? Általában néhány új pályát, hadjára-
tot; egy-két friss egységet, épületet; eset-
leg apró pofozgatást a rendszer hibáin.
A felsorolást végigböngészve azt kell
hogy megállapítsuk, tulajdonképpen pon-
tosan errõl van szó a VI esetében is. Még-
is, a játék messze kiemelkedik kollégái
szürke masszájából.

CÉLKERESZTBEN ANGLIA
A fõ csapásirányt az új hadjárat jelöli ki.
A Creative Assembly gárdája nem érte be
annyival, hogy harminc évvel kitolja az
eredeti kampány idõkeretét, kicsit variál
a kezdõértékekkel, átrajzol három provinci-
át, és szépen becsomagolva jó pénzért el-
adja az „új” játékot. Az Angliában játszódó

küzdelem gyökeresen különbözik
a Medievalban megszokottaktól. Teljesen
átdolgozták a fejlesztési fát, rengeteg spe-
ciális épületet raktak be, az ide nem illõktõl
megszabadultak. Minden frakcióhoz (skót,
walesi, szász, pikt stb.) egyedi alakulatokat
dolgoztak ki. Hogy ez mennyire eltér a fent
emlegetett nemtörõdöm fejlesztõk „mun-
kájától”, arról a vikingek harcosait tanul-
mányozva lehet igazán fogalmunk. Úgy
érezzük magunkat, mint Gombóc Artúr
a csokijait rendezgetve: van gyenge, erõs,
õrült, lovas (!) és szuper viking is!

És még mindig nem ez az, amiért feltétlen
kalapot kell emelni a készítõk elõtt! Az iga-
zán elismerésre méltó dolog a kampány
stílusában rejlik. A szabályok megváltozta-
tásával a fejlesztõk elérték, hogy a népek
tényleg úgy viselkedjenek, ahogy az a kö-
rülmények – és a történelmi tények – alap-
ján elvárható. A névadó vikingeket irányít-
va például belekényszerülünk a rablásba.
Ez nem vicc, tényleg így van! Kezdõterü-
leteink nagyon kevés bevételi forrást je-
lentenek, harcosainkat viszont etetni kell
valamibõl. A megoldást a védtelen terüle-
tek gyors felprédálása, majd az angolos
(akarom mondani, vikinges) távozás jelen-
ti. A szarvsisakos legények kikötõ hiányá-
ban is visszaszállhatnak a hajóra, így pilla-
natok alatt elhagyhatják a forróvá váló
partszakaszt – ellentétben a Medieval part-

raszállóival, akiknek éveket kellett várni,
mire összeeszkábáltak egy mólót.

JOBBÁGY INFANTRY RULEZ!
Sajnos be kell rekesztenem a viking hadjá-
ratról szóló mesémet, mert a lap aljához
közeledve nem engedhetem meg magam-
nak, hogy ne szóljak a kiegészítõ magyar
vonatkozásáról. Végre nagyhatalommá
minõsítettek minket, így – a szintén most
elõléptetett szicíliaiak és aragóniaiak mel-
lett – már a magyar világuralom sem elér-
hetetlen álom. Még segítséget is kaptunk
a fejlesztõktõl, hiszen különleges alakulat-
ként jobbágy egységeket is képezhetünk.
(Van szarvasmarhás és szimpla bõ gatyás
unit is ☺? – Bad Sector) Mondjuk a haté-
konyságuk a nulla és a halvány semmi kö-
zött ingadozik félúton, de azért az ember
szívesebben vonul jobbágyokkal csatába,
mint „peasantokkal” ☺. A székely lovas-
ság viszont kifejezetten életképes csapat,
ha a közelharcból felmentjük õket.
Még ennyi változtatás után sem gondolták
befejezettnek munkájukat a szakemberek,
és – amúgy ráadásként – bepakoltak né-
hány egységet a régi népeknek is, módo-
sítottak a csata elõtti képernyõn (látva az
ellenség összetételét és a tájat, eldönthet-
jük, melyik egységekkel vonuljunk csatá-
ba, és milyen sorrendben jöjjön az erõsí-
tés), ostromok során már lehet olajat ön-
teni a nem kívánt látogatókra stb. Inkább
nem is sorolok fel mindent, mert tuti,
hogy valamirõl megfeledkeznék.
Kéretik mindenkinek a saját szemével
meggyõzõdni az imént elmondottak igaz-
ságtartalmáról!
-csonti-
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Több levelet is kaptunk Tőletek, amelyekben arról esik szó, hogy milyen
nehéz is kivárni, míg megérkezik a – legelőször a GameStar lapjain beha-
rangozott – Rome: Total War. Igazatok van, de talán jobban telik majd az
idő, ha közben a Viking Invasiont nyüstölitek.
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„Úgy érezzük magunkat, mint Gombóc Artúr
a csokijait rendezgetve: van gyenge, erõs,

õrült, lovas és szuper viking is!“

HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 600 MHz,
256 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB



STRATÉGIA EMPIRE OF MAGIC

E zen kellemes hangulatú beveze-
tõ után könnyen kitaláljátok,
hogy jelen boncalanyunk igazán

jó boncolandó alany, hiszen ennél dög-
löttebb programmal már régen találkoz-
tam (ha minden igaz, a Win95 volt az
utolsó ilyen ☺).
De azért ne siessünk annyira elõre, hiszen
az átkokat szórni is csak szépen lassan él-
vezetes, legalább a szegény teszternek is
legyen valami öröme.

ISMERKEDÉS
Elsõ találkozásunk után még egy csodála-
tosan szép kapcsolat is kialakulhatott vol-
na köztünk, hiszen bájos screenshotjait el-
nézve csak azt tudtam mondani, hogy
olyan „más”, mint a többi. S mint ilyenkor
lenni szokott, annyit bámultam ezen képe-
ket, hogy végül megszépült a világ, csi-
cseregtek a madarak, én pedig mosolygó
képpel ültem le, és telepítettem a két CD-n
terpeszkedõ kedvesemet merevlemezem
legszentebb helyére.
Csak egy kis ördög ripacskodott a fejem-
ben, Bad Sector képében, egy kérdést is-
mételgetve: „Egy oldal ugye elég lesz?”.
De oda se bagóztam erre a baljós elõjelre,
és feltettem ezt az 1,2 gigabájtnyi adatot.
A szegény jó öreg Nfs-em bánta az új kis
kapcsolatom…
Aztán jött a mozi, akarom mondani a kis-
film, melynek a feladata az Empire of
Magic (csak, hogy a nevét is leírjam
a nagybecsûnek… – sok álmatlan éjsza-
kán át forgolódhattak a készítõk, amíg ezt
a zseniálisan eredeti címet kiagyalták…
– Bad Sector) hangulatának átadása lett
volna. Na most már ezen elsõ interakció
elkezdte sejtetni, hogy valami odabent na-
gyon nem jó, hiszen egy három évvel ez-

elõtti technikával kivitelezett csontvázirtást
láthattam.
Azonban ez a kis félrelépése a program-
nak nem hagyta megingatni kíváncsiság-
tól izzó szívem, és elindítottam az egyjáté-
kos kampányt. 

MEGISMERÉS
Elõször megpróbáltam elhelyezni, a tutorial
és az elsõ küldetés után, hogy mirõl is van
szó. Ez csak többszöri próbálkozásra sike-

rült, de azért most teszek egy kísérletet a le-
hetetlen leírására. Egy olyan szerepjáték és
körökre osztott stratégia keverékrõl beszé-
lünk, ahol mívesen kidolgozott sztorit ka-
punk, hõsünk pedig ezt teljesítve, valamint
szörnyeket ölve kap tapasztalati pontot, és
fejlõdik. A stratégiai elem az, hogy bajtársak
is csatlakoznak hozzánk, akiket aztán mi
kommandírozhatunk. A harc pedig amolyan
Disciples típusú ütöm-vágom.
Az egész lényege, hogy minden egységnek
van akciópontja, amellyel mind a csata, mind
pedig mászkálás közben is gazdálkodhatunk,
ha elfogyott, akkor jöhet a következõ kör.
S természetesen minden akciópontba kerül:
a menés, a varázslás és még a beszéd is.
Így elsõ hallásra még lehetne jó játék is,
a gond azonban az, hogy a történet félel-
metesen lineáris: ha nem azt csináljuk,
amit a programozók gondoltak, akkor jobb
esetben rögtön meghalunk, rosszabb eset-
ben pedig kilép a program! Egy dolognak
garantáltan csak egy megoldása van: a vá-

lasztás vagy esetleg a szabadság kizárva.
Állítólag a szörnyek minden újraindításkor
mást csinálnak, legalábbis a mellékelt füzet
szerint. Nekem ebbõl csak azt sikerült
megtapasztalnom, hogy ha úgy 10-20-szor
újrakezdjük az adott pályát, lehet, hogy
egy-két csontvázzal kevesebbet kapunk.
Az ember azt gondolná, ha ennyire törté-
netközpontú az Empire of Magic, akkor ka-
punk egy végtelen hangulatos világot és
egy regénybe illõ sztorit. Ki kell, hogy áb-

rándítsak mindenkit: a világ egy szokvá-
nyos fantasy, a sztori pedig a világot fe-
nyegetõ õsgonosz kiirtására építkezik, szi-
gorúan a legegyszerûbb és már minden-
hol látott elemekbõl.

SZAKÍTÁS
Ezen „kis” hibák tökéletesen elnyomták
a középszerû, de érdekes grafika bájait,
a hõsnek a városban való fejlesztési lehetõ-
ségét (á la Might&Magic sorozat). Valamint
a billentyûzetcsapkodástól már nem hall-
hattam az amúgy nem is olyan rossz zenét.
S mint minden kapcsolatban, itt is rájöt-
tem: velem van a hiba, ha nem olyan jó
játékokkal játszanék, mint a Heroes vagy
Medieval TotalWar, talán tetszene is az
Empire of Magic, hiszen egy egyszerû,
sok türelmet és számolgatást kívánó takti-
kai játékról van szó, amellyel végül is ját-
szottam is valamennyit. Ti pedig, kedves
Olvasók, inkább válasszatok valami mást!
Szittyó
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A BUKTA BIRODALOM

EMPIRE OF MAGIC
KATEGÓRIA: körökre osztott stratégia KÖRNYEZET: fantasy NEHÉZSÉG: közepesen nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: soha!
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Mindig is tudtam, hogy léteznek kevésbé jó programok. Kedvenc játékro-
vat-szerkesztőm jóvoltából már jó néhány ilyen tesztelése sajnos rám
maradt. Azonban a mostani „remekmű”, azt hiszem, minden eddigit felül-
múlt: a citromdíjtól csak az a szegény jó szívem tartotta vissza, amely
még két ilyen játék után felmondja a szolgálatot. (Hmm ☺☺… – Bad Sector)
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„A dolognak garantáltan csak egy megoldá-
sa van – a választás, vagy esetleg a szabad-

ság kizárva.”HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 600 MHz,
256 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB





SZEREPJÁTÉK MISTMARE

A z Egyház a XIII. században a li-
turgikus mágia segítségével, ha
elûzni nem is, de vissza tudta

szorítani a Ködöt. Egyháztudósok kidol-
goztak egy hálózatot, melyet Európa
nagyvárosaiban, a katedrálisok között épí-
tettek ki. A hálózat nexusai mágikus ha-
rangok voltak, melyek mintegy felerõsítet-
ték a védõ varázslatokat. Ha közeledett
a Köd, csupán egyszerre kellett megkon-
gatni a harangokat, melyek egymásra re-
zonálva az egész kontinensre kiterjesztet-
ték a mágikus liturgia védõerejét. 
A hálózat azonban megszakadt, amikor
egy angliai felkelés során lerombolták
a londoni katedrálist. Azóta a városok
magukra maradtak. A harangtornyok
csupán arra elegendõk, hogy a városfa-
lakon kívül tartsák a démonokat és a Kö-
döt, bár utóbbi olyan, mint a tenger,
apály idején visszahúzódik, dagálykor

elõrenyomul. Ilyenkor a város körüli fal-
vak lakói fejvesztve menekülnek a falak
mögé, várva, hogy a veszély elmúltával
hazatérhessenek.
Érthetõ, hogy az emberek rászorulnak az
Egyház védelmére, mely a mágikus liturgi-
ára fogékony papokat hosszú évek alatt
felkészíti a Köd és az eretnekség elleni
harcra. Õk az Inkvizítorok, egyfajta egyházi
elit alakulat. 

JÓ PAP HOLTIG TANUL
Hõsünk, Isador, egy kis francia faluban ne-
velkedett, de megérkezett a Köd. Csak
õ élte túl, vándorok találtak rá néhány
nappal késõbb. Árvaházban nõtt föl, szer-
zetes lett, majd 18 évesen elindult, hogy
az Egyház hadseregéhez csatlakozzon. Ki-
képzése Spanyolországban kezdõdött, ám
egy véletlen során kiderül, hogy kivétele-
sen fogékony a liturgikus mágiára, így fe-

lettesei Athénba küldik tovább, ahol az
Inkvizíció számára gyûjtik a különleges ké-
pességû szerzeteseket.
A játék során rajtunk múlik, hogy Isador
lelki (spirituális) vagy testi (korporális)
képességeit fejlesztjük-e inkább. Lassan
elõrehaladva így lesz belõlünk harcos
vagy mágus szerzetes. Persze ez koránt-
sem ilyen egyszerû, hiszen a lelki és testi
képességek szoros kapcsolatban állnak:
például hogy mennyire tudunk uralkodni
kimerültségünkön – mely egyaránt szük-
séges a harchoz és a varázslatokhoz –
nagymértékben függ erõnlétünktõl, de
akaraterõnktõl is. Menet közben új és új
harcmódokat tanulunk, melyekkel külön-
bözõ stílusokban (távol-keleti, arab)
küzdhetünk, kiválasztva az általunk prefe-
rált fegyverekhez vagy épp az ellensé-
günkhöz leginkább illõt. Ugyanígy kita-
nulunk új mágiaiskolákat is, melyek alap-
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http://mistmare.
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GYORSLINK
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FORGALMAZÓ
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MISTMARE
KATEGÓRIA: RPG-akció, stratégiai elemekkel KÖRNYEZET: alternatív jelenkor NEHÉZSÉG: nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen
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1996-ot írunk, de a világ közel sem olyan, ahogy mi ismerjük. Gyilkos Köd
tartja 600 éve rettegésben a Földet, amely, ahova elér, halált és pusztu-
lást visz. Csupán az Egyház mágikus hatalmának köszönhető, hogy ma-
radtak még érintetlen városok, melyek nem tűntek el végleg a Ködben.
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vetõen két csoportra oszthatók: támadó
(shriek) és védõ (harmony) varázslatok.
Mindent és mindenkit három szféra hatá-
roz meg: a Föld, a Hold és a Nap. Attól
függõen, hogy melyik jellemzõbb ránk,
a késõbbiekben további képességekre
teszünk szert, illetve a három szférához
legközelebb esõ fegyverrel, varázslatok-
kal jobban bánunk majd. Minden má-
giaiskola varázslatai másképp hatnak
a három szférában, például
a „Disruption” támadó osztály a Föld
szférában „elsütve” az ellenfél stamináját
csökkenti, a Hold szférában a gyorsasá-
gát, a Nap szférában az életerejét. 
Minél többet használunk egy varázslatot,
illetve harcmodort, annál hamarabb kerü-
lünk magasabb szintre benne:
a „Purification” védõ osztályt például Föld
szférában használva erõnket növeli, ma-

gasabb szinten viszont már nem csupán
erõnk, hanem testünk mérete is megnö-
vekedhet! Ez pedig azért – valljuk be –
igen hatásos… amikor gyönge szerzetes-
nek néznek, és belénk kötnek az oktondi-
ak, mi pedig másodpercek alatt három
méter magasból küldünk a fejükre néhány
térítõ ütést, és azt kiáltjuk: „Jézus nevé-
ben, nem vagyok hülye!” – egy életre
megtaníthatjuk a galádokat, hogy az Úr
katonáival nem érdemes lacafacázni.

„KI NEM KEDVES NEKEM,
MEGDÖGLEND…”
Aki esetleg elaludt volna, annak ébresztõ!
(- horkantás - Mit?! Hol?! Ki ☺?! – Bad
Sector) Ennél rövidebben nem tudtam el-
magyarázni a fejlõdési rendszert. Mint lát-
ható, viszonylag eredeti, ráadásul egészen
jól mûködik. A baj csak az, hogy nagyon
lassan haladunk elõre, és akiben nincs
elég kitartás, az lehet, hogy idõ elõtt félre-
rakja a játékot, épp mielõtt kezdene igazán
beindulni. Amikor elõször futkostam kicsit
az elsõ pályán, majd harcoltam a jó kikép-
zõ õrmesterrel, fel voltam háborodva („Ez
veri kenterbe a Morrowindet? EZ?!”)
– Isador ugyanis lassú, mint a csiga. Ez fõ-
ként a városbeli felfedezõ séták során
bosszantó. Késõbb persze már hasít, mint
a távirat, csak addig jussunk el… A csata
pedig merõ frusztráció volt:

a Morrowindben megszoktuk, hogy oda
ütünk, ahová csak akarunk – itt nem.
A harc mindössze stratégiai jellegû, néha
tehetetlenül nézzük, ahogy Isadort laposra
verik (vagy két ütéssel kinyírják, az a má-
sik kedvencem…) Mindössze annyit tehe-
tünk, hogy kiválasztjuk a nekünk tetszõ ve-
rekedési stílust, a megfelelõ fegyvereket
(harc közben már nem lehet) és… üssél,
fiam! Esetleg váltogathatunk az éppen
gyepálni kívánt ellenfelek között, varázsol-

hatunk, gyógylöttyöket nyomhatunk be,
vagy elfuthatunk, de ütni csak Isador üt,
már ha tud. A harcok általában elég nehe-
zek, és ezért rossz, hogy egyes harcmo-
dorokat csak sokkal késõbb tanulunk
meg: új stílust bevetni egy keményebb el-
lenfél ellen kész öngyilkosság, akkor már
inkább marad az ember a gyengébb, ám
magasabb szinten biztosabb, jól bejáratott
technikák mellett. Az pedig lehetetlen,
hogy minden harcmodorban csúcsprofik
legyünk, egyszerûen nincs rá idõ, hogy
begyakoroljuk. Apropó idõ…

AZ IDÕ PÉNZ
Sõt, még annál is több. A Mistmare
legnagyobb újítása az idõkezelésben
rejlik. Ha járunk-kelünk, be-
szélgetünk a helyiekkel,
vagy csupán a tájat bámul-
juk, nem múlik az idõ. Csak-
is olyankor, ha valamilyen
„karakterfejlesztõ” tevé-
kenységet kívánunk foly-
tatni. Például beállhatunk
segíteni a kovácshoz,
hopp, el is röppent ne-
gyed nap. (Közben persze
fejlõdött az erõnlétünk, a Föld szfé-
ra iránti affinitásunk.) Elolvasunk
egy könyvet a lopakodás techniká-
iról (írta Sam Fisher), máris
eltelt három óra – viszont
a lopakodási statiszti-
kánk eggyel javult. Csak tájékoztató
jelleggel közlöm, minden tulajdon-
ságban öt szintet érhetünk el, száz
pontonként lépve szintet! Ez hmm…
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„Nagyon gépigényes, és gyakran fagy.
Ilyenkor nem elég a játékot újraindítani, ki

kell kapcsolni a gépet.“ 

A KÖD
Nyugtalanító és titokzatos a Mistmare világa. A történet szerint
még a középkorban bukkant fel a Köd, majd lassacskán terjesz-
kedni kezdett. Egymás után nyelte el a falvakat és városokat,
senki sem tudta megállítani. Azok a helyek, amelyeket elborított
a Köd, örökre átkozottá váltak: démonok és élõhalottak lakják,
ha pedig egy odatévedõ halandóval nem a szörnyek végeznek,
akkor megteszi azt maga a Köd. Megmérgezi az ember elméjét,
aki néhány napon belül már csakis saját belsõ démonait látja,
esélytelenül küzd ellenük, míg végsõ kétségbeesésében öngyil-
kos nem lesz. Az elborított városokban minden felnõtt ember
meghal, csupán a gyermekeknek van esélyük a túlélésre, akiket
viszont egész életükben rémálmok gyötörnek majd.

2 0 0 3 .  J Ú N I U S  G A M E S TA R

C H A R T
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A köd szerepe a játékban
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hmm… ötszáz, és ha maxstatisztikát sze-
retnénk, párszor végig kell majd játsza-
nunk a játékot. (Ez egy apró figyelmesség
a készítõktõl: a játék fejezetekre van bont-
va, és késõbb bármelyik fejezettõl kezdve
újrajátszhatjuk az egészet, persze az ellen-
felek a mi szintünkkel arányosan lesznek
erõsebbek.) Minden küldetés között van
egy kis „szabad idõnk” amit úgy töltünk
el, ahogy akarunk. Mehetünk edzeni
a gyakorlóterembe (négy óra) meditálha-
tunk (három óra) és így tovább. A legvic-
cesebb viszont az, hogy feles idõnket –
már ha van – ládák bontására is pazarol-
hatjuk. Nos, ez tényleg parajság: ahhoz,
hogy feltörjünk, vagy széttörjünk (ez két
különbözõ skill) egy ládát, kezdõ körben 4
(négy, four, vier!) óra szükséges. (Remél-
jük, sohasem vezetik be a valós idejû
szerepjátékokat ☺… – Bad Sector) El sem
tudom képzelni, hogy a nagy mágus
monk négy órán keresztül veri hisztériku-
san a ládát, mire az kinyílik. Késõbb ez
persze csökken, de úgy is rengeteg idõt
vesztünk. Fõként azért, mert nincs szívünk
kihagyni: néha nagyon tuti cuccokat rejte-
nek, néha viszont pár száz aranyat sem
érõ ócskaságokat. Ilyenkor bánhatjuk a
dolgot, de hát ez van. Esetleg érdemes
elõször minden idõt elpazarolni a láda-
bontásra, majd újrakezdeni a szintet… A
másik kedvencem az volt, amikor egy le-
szakadt híd túlsó felén állt egy díszes ládi-
kó, lehetséges interakcióként pedig az
„ugrás” jelent meg. Nosza, át is ugrottam
turkálni, majd tátott szájjal néztem, hogy

az „ugráshoz” négy órát akasztott le ró-
lam a program. Ez még Max Payne bullet
time-jával számolva is hosszú egy picit. 
A külvilág egyébként érzékenyen reagál az
idõre, bár ezt leginkább úgy vesszük ész-
re, hogy éjjel több az utcán a rabló, vala-
mint zárva vannak a boltok. Nagyon han-
gulatos volt viszont leülni a kovács ajtaja
elõtt, és belelapozni a Bibliába három
órácskára, amíg ki nem nyit a mûhely. 
Ha az egyik küldetés idõhöz kötött – pél-
dául találkozni kell valakivel délben a vá-
rosházán – akkor nem „költhetjük“ tovább
az idõt. „Time locked” felirat jelenik meg,
nem törhetünk ládákat, nem olvasgatha-
tunk. Ez is bosszantó néha, fõleg ha olyan
helyen járunk, ahova késõbb már nem
mehetünk vissza, és kénytelenek vagyunk
fájó szívvel elmenni a trezorok mellett.
Szóval nem fenékig tejfel a Mistmare idõ-
kezelése. 

SOK GONOSZ LÉLEK KIS HELYEN
A kalandozós, küldetésorientált és hagyo-
mányos harcolós részek mellett van a já-
téknak egy másik oldala is, amely csak ké-
sõbb nyílik meg, amikor szert teszünk egy
speciális stuffra (Sharpness of Scythe). Ez-
zel sértetlenül beléphetünk a Ködbe. Ha
olyan helyekre visz az utunk, ahová a Kö-
dön kell keresztülmenni, akkor elõször
mindig afféle más játékokból már ismert,
„random encounter” arénákba jutunk, me-
lyekben át kell verekednünk magunkat
a helyi monsztákon, egészen a kijáratig.
A Ködben új taktikai elemet kapunk:

a Sharpness of Scythe rozettájába külön-
féle kristályok illeszthetõk, melyekbe ször-
nyeket zárhatunk. Ehhez sajna elõbb kicsit
meg kell verni õket, de ha legyengültek,
mehetnek a kristályba. Késõbb megidéz-
hetjük õket, akár hatot is, és így már
komplett kis szörnyhadsereget vezényel-
hetünk ellenfeleinkre. Szerencsére csata
közben õk is gyûjtenek XP-t, méghozzá
gyorsabban, mint mi, így elég hamar ütõ-
képes bandát hozhatunk össze. Persze ké-
sõbb egyre erõsebb Köd-démonokkal ta-
lálkozunk, de ha valaki nem elég jó a csa-
patban, kidobhatjuk a kristályból, és be-
zárhatunk mást a helyére. Fontos, hogy
a Ködön kívül nem szabad szélnek eresz-
teni õket, egyrészt, mert hamar elpusztul-
nak, másrészt, mert így hamar kaotikussá
degradálhatjuk karmánkat.

KÖD ELÕTTEM, KÖD UTÁNAM
Zárszó gyanánt: a Mistmare-t nem sza-
bad elhamarkodottan elítélni. Nekem el-
sõre nagyon nem tetszett, de remény-
kedtem, hogy sokkal több van benne.
Késõbb kiderült hogy tényleg így van,
sok hiba egyszerûen kiküszöbölhetetlen
a készítõk által kitalált rendszer miatt,
például a karakter kezdeti gyengesége.
A hangulat viszont nagyon egyedi, a já-
tékmenet pedig elõbb-utóbb kiegyensú-
lyozódik. Sajnos, inkább csak utóbb – ezt
ki kell várni. Akkor viszont már nagyon
élvezetes: nemcsak a kalandozós rész,
hanem a harc is.
mazur
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HARDVER
Minimumkonfig.
PII 450 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB
Tesztkonfiguráció
Athlon XP 2000+,
512 MB RAM,
GeF FX 5600
Tapasztalatunk
„Nagyon gépigé-
nyes és gyakran
fagy. Ilyenkor nem
elég a játékot újra-
indítani, ki kell kap-
csolni a gépet.“

ÉRTÉKELÉS
izgalmas történet
sok érdekes újítás
egyedi atmoszféra
néhol aránytalanul
nehéz
nehezen „indul be”

Grafika

Zene

Hangok

Játszhatóság

+
+
+
–

–
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KALAND SALAMMBO

A Cryo cég évekig elhúzódó gör-
csös haláltusában jó pár ka-
landjátékot öklendezett ki, ám

ezekkel rendre sikerült megbecsteleníteni
az európai mitikus hagyaték legszebb al-
kotásait. Az Odüsszeiát életre keltõ
Ulyssess vagy a Camelot hõskorát felele-
venítõ Arthur’s Knights csúfosan megbu-
kott: az ostoba történetek, a bugyuta fej-
törõk, a nehéz kezelhetõség, valamint az
azt még jobban felturbózó rengeteg bug
következtében. A cég egyetlen sikereként
az Atlantis 1-2-t könyvelhette el, valamint
a Ring elsõ részét, melynek képi világát
Philippe Druillet francia képregényrajzoló
mûvei ihlették. Druillet zseniális vizuális
fantáziája áll a Salammbo mögött is: a já-
ték az õ nyolcvanas években publikált
képregényein alapszik. Magát Druillet-t vi-
szont Gustave Flaubert francia író 1858-
ban megjelent regénye ihlette meg, mely
az i. e. 3. században zajló véres és grandi-

ózus pun háborút elevenítette fel, a kar-
thágói származású Salammbo hercegnõ,
valamint a város ellen fellázadt zsoldos
katona, Matho szerelmének bemutatása
révén.   

RABSZOLGÁBÓL SZERELMI
SZAKTANÁCSADÓ
A játékban egy szökött karthágói rabszol-
gát, név szerint Spendiust alakítjuk, aki
akaratán kívül belekeveredik az egész
pun háború sorsát eldöntõ szerelmi af-
férba, mi több, a titokzatos Salammbo és
az elfojtott szexuális vágyait vad hadjá-
ratokban kiélõ, melankóliába süppedt
Matho elsõ számú bizalmasává válik.
A játék intrójában Spendius sanyarú sor-
sáról, az õt és társait ért korbácsütések
erejérõl, egyszóval a karthágói demokrá-
cia hiányos voltáról, valamint Hamilcar
vezér lányának, Salammbónak a buja
szépségérõl gyõzõdhetünk meg. Elsõ fel-

adatunk a börtönbõl való szökés: ha si-
kerül megfelelõen magas piramist építe-
nünk a patkányok által lerágott csontvá-
zakból, és elérjük a cella tetején található
csapóajtót, kijuthatunk a börtönfolyosók-
ra, ahonnan az alvó õröket lecsapkodva
és a rácsokat feszegetve surranhatunk
tovább. A gigászi folyosókkal és termek-
kel teli karthágói erõdítésben találkozunk
Salammbóval, aki segít szökésünk elõké-
szítésében, cserében azonban egy külde-
téssel bíz meg minket: surranjunk be
a város közelében állomásozó zsoldosok
táborába, keressük meg Mathót, és ad-
junk át neki egy aranyszobrocskát, ezt
a Salammbo hûségét bizonyító apró sze-
relmi zálogot. A hercegnõ abban re-
ménykedik, hogy a szobor meggyõzi
Mathót arról: nem reménytelen a szerel-
me, s hogy a vezér megkéri a kezét az
apjától, ezzel pedig elkerülhetõ lesz a kü-
szöbönálló háború. 
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KARTHÁGÓ LEGSZEXISEBB SZÜZE

SALAMMBO
KATEGÓRIA: belsõ nézetes kaland KÖRNYEZET: Flaubert világa NEHÉZSÉG: közepes ÚJRAJÁTSZANÁD-E: talán
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Az ókori valós és mitikus történelem alakításában köztudomásúlag mindig
nagy szerepet játszottak a szépséges, szexi femme fatale-ok, például Szép
Heléna, vagy a talán még szebb és még titokzatosabb Kleopátra. Nincs ez
másképp a Cryo legújabb – posztumusz – játékában, a Salammbóban sem.
Az izgalmas téma és az izgató főszereplő hölgy ellenére nem sok jót vártam
a programtól, ám nagyon kellemesen kellett csalódnom.



KALANDSALAMMBO

A bajok, bármily meglepõ, csak a sikeres
szökés után kezdõdnek: Spendiusunk
ugyanis egy óvatlan pillanatban elejti
a szobrot, amely ripityára törik (furcsa,
porcelánként széttörõ aranyról még sose

hallottam…). Bár Matho megkegyelmez
nekünk, szigorú parancsba adja, hogy ad-
dig ne kerüljünk a szeme elé, amíg rend-
be nem hozzuk a szobrot. Elõ kell keríte-
nünk tehát egy ötvösmestert, arról nem is
beszélve, hogy végre ideje lenne megsza-
badulni rozsdás karperecként viselt bilin-
cseinktõl is.  

MÉGSEM MINDEN ROSSZ, AMI
CRYO? 
A játék, azt kell hogy mondjam, szerencsé-
re visszatérést jelent a hagyományosabb
Cryo-stílushoz. Az eseményeket szubjektív
nézetbõl látjuk, így a 3D-s Cryo játékokban

megszokott idegesítõ pixelvadászatot itt
sokkal áttekinthetõbb, egyértelmûbb navi-
gáció váltja fel. Az inventoryban rengeteg
tárgyat tudunk tárolni, a fejtörõk pedig,
amelyekbe szerencsére csak néhány ide-

gesítõ Myst-feladvány vegyül, meglepõen
jól sikerültek, a „se nem túl könnyû, se
nem túl nehéz” kategóriájába tartoznak.
A szürkeállomány-tevékenységeinket ma-
nuális ténykedéssé „silányító” harc is sok-
kal jobb megoldású, mint a korábbi Cryo
játékokban: néha szubjektív nézetbõl csa-
tázunk (pl. amikor íjpuskával szerelkezünk
fel), máskor azonban, ha több embert irá-
nyítunk, a körökre osztott szerepjátékokat
idézõ stílusban harcolunk. 
A Salammbo legnagyobb erénye kétségte-
lenül a gyönyörû grafika: a pasztellszínek,
a barokkosan túlburjánzó formák, a külön-
leges szörnyetegek, a karikaturisztikus ar-

cok, a gótikus-futurisztikus építmények és
furcsa öltözetek tökéletesen visszaadják
Druillet különleges képi világát, és teljesen
egyedülálló atmoszférát teremtenek. Kü-
lön pozitívum, hogy a grafika aprólékossá-
ga és a renderelt hátterek ellenére szokat-
lanul „élõ” a kép, rengeteg animációt lát-
hatunk (lobognak a zászlók, a szereplõk
fel-alá járkálnak), egyedül azt sajnálom,
hogy a gyönyörûen megfestett égen nem
mozognak a fellegek. Ugyancsak dicséret
illeti az átvezetõ animációkat: ezek néha
filmszerûek, máskor Druillet mûvészetét
idézve képregény-szerûen mesélik el a tör-
ténéseket.
Mindent összevetve azt mondhatom,
hogy a Salammbo a Cryo utolsó éveinek
legszínvonalasabb, leghangulatosabb já-
téka. Bár a remek történet Flaubert, a gyö-
nyörû képi világ pedig Druillet érdeme,
ezekhez a pozitívumokhoz maga a Cryo is
hozzátett valamit, ami, a cég elõzõ játékait
tekintve nem is apróság: nevezetesen azt,
hogy a sajátos Cryo-klisék ellenére sem
rontotta le ezt a nagyszerû matériát. 
Csak sajnálni tudom, hogy ma már csu-
pán megkésett, túlérett gyümölcsként él-
vezhetjük ezt a programot.
Berrr

C H A R T
Syberia
96%
Salammbo
80%
The Watchmaker
78%
Simon the
Sorcerer 3D
62%

ÉRTÉKELÉS
Flaubert + Druillet
+ Salammbo
(Flaubert +
Druillet) - Cryo

Grafika
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Hangok
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+
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HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 600 MHz,
64 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB
Tesztkonfiguráció
Athlon XP 1800+,
512 MB RAM,
Radeon 8500
64 MB
Tapasztalatunk
„Hagyományos
grafikát használ a
játék, ezért sem-
milyen probléma
nem volt tapasz-
talható.“

80
százalék

GUSTAVE FLAUBERT (1821–1880)
Az orvosi családba beleszületett Flaubert már igen korán fellázadt szûk látókörû
nyárspolgár környezete ellen, és emiatt jó pár iskolából eltanácsolták. A gyenge
idegzetû, melankóliára hajlamos fiatalember nem egy idegösszeomláson, epilepszia-
szerû rohamon ment át, s csupán a jómódú édesapja által vásárolt francia vidéki há-
zikó nyugalma mentette meg a súlyosabb összeroppanástól. A viharos szerelmi
ügyeirõl híressé vált Flaubert a negyvenes évektõl kezdett írni, majd az 50-es évek-
ben Maxime du Camp író társaságában hosszabb utat tett Afrikában, ahol többek
között Tunéziát, Szíriát és Egyiptomot járta be. Bár az ekkor már egymázsásra duz-
zadt írót állítólag csak több szolgáló volt képes felvinni a piramis tetejére, Flaubert-re
életre szóló benyomást tett ez a kis kiruccanás. Elsõ és legnagyobb vihart kavart regénye, a Madame Bovary
1856-ban jelent meg, elõször a Revue folyóiratban, majd könyv formájában. A zolai, naturalista stílusú regény,
mely Emma Bovary szerelmi gyötrõdéseit tárta fel, óriási botrányt okozott, és nem sokon múlott, hogy Flau-
bert – az ekkoriban perbe fogott Baudelaire-tõl eltérõen – megúszta a súlyos bírósági büntetést. 
Flaubert 1862-ben  publikálta a Salammbo-t, mely az afrikai utazások hatásáról tanúskodik. Az i. e. 240–237
közötti pun háborút megelevenítõ regény különleges atmoszférája, naturalizmusa miatt vált híressé, a könyvet
sokan afféle õsfantasynek tartják, a karthagói zsoldos, Matho személyében pedig Conan õsét vélik felfedezni.
(Robert E. Howard, Conan õsatyja maga is nagy Flaubert-rajongó volt.)

PHILIPPE DRUILLET
(1944-)
A francia képregényrajzoló lovercrafti
hangulatú ûroperájáról, a Loane Sloan-
ról vált híressé a hetvenes években.
Salammbo címû képregénye elõször
a neves Heavy Metal folyóiratban jelent
meg, ezt követte a Salammbo 2:
Carthago, majd a Salammbo 3: Matho.
Druillet Moebiusszal és Dionnet-vel
a hetvenes évek egyik legradikálisabb,
legforradalmibb képregényrajzolójává
vált, nevéhez olyan kultikus mûvek fû-
zõdnek, mint a La Nuit  (Az éjszaka)
(1975), a Moorcock által inspirált
Yragaël (1974) vagy a Nosferatu (1978).
Druillet mostanában inkább a képzõ-
mûvészet felé hajlik, ám néhány Cryo
kalandjáték (pl. a Ring sorozat) erõsen
épített az õ különös barokkos-erotikus
képi világára.

„A játék intrójában a Spendiust ért korbács-
ütések erejérõl, egyszóval a karthágói de-
mokrácia hiányos voltáról, és Salammbo

buja szépségérõl gyõzõdhetünk meg.“
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A Colin McRae Rally sorozat nem
hasonlítható a filmekhez, me-
lyekben Bruce Willis szép sum-

máért szeretné megvásárolni az életünket.
Utóbbiak esetében – szubjektív megítélés
alapján – a második rész bitang gyengére
sikerült, míg az említett ralis játéknál kife-
jezetten ráerõsítettek a folytatásban. Ezért,
no meg azért, mivel a GameStar nem egy
filmmagazin, a továbbiakban fõleg a játék-
kal foglalkozunk ☺.

MÚLT SZÁZADI DARAB
1998-ban, azaz még az elõzõ században
született meg a dinasztiaalapító, a Colin
McRae Rally. Érdekes módon, az évek mú-
lásával egyre nagyobb felhajtást, egyre
több elismerést kapott ez az epizód. Ma

már (majdnem) mindenki úgy emlékszik
rá, mint szuper, korszakalkotó játékra.
A korabeli (milyen furcsa ezt leírni…) kriti-
kákat olvasgatva azonban egy másik prog-
ram rajzolódik ki: az érdekes, jó ötleteket
tartalmazó, de számtalan fogyatékosság-
ban szenvedõ Colin McRae Rally.
Ma már tulajdonképpen lényegtelen ezzel
az ellentmondással foglalkozni, hiszen
a második rész sokkal tisztább képet mu-
tat. A 2.0 mérce lett, viszonyítási alap, ki-
fejezett „bezzeg” gyerek. Nem azért, mert
annyira tökéletesre sikerült (voltak itt is hi-
bák, szép számmal), sokkal inkább azért
a különleges erõért, amellyel képes volt
magához láncolni az önjelölt világbajnoko-
kat. Nem sokat, pusztán ennek
a „fílingnek” a megõrzését és az új techni-

kai lehetõségek maximális kihasználását
vártuk el a folytatástól. Mint az hamarosan
kiderül, jobban jártunk volna, ha lejjebb
visszük azt a képzeletbeli lécet.

„TE CSAK VÁRJ…”
Nem hiszem, hogy a Codemasters embe-
rei sok V’Moto-Rock dalt hallgattak volna,
a fenti refrént mindenesetre gyakran szaj-
kózhatták volna a Colin 3 megjelenését fir-
tató rajongói, újságírói kérdésekre. Tény,
hogy a PC-s változat jó egy évet csúszott,
így mind frissességében, mind technikai
megoldásaiban erõsen kritizálhatóvá vált.
Kicsit vicces (nagyon szomorú?), hogy
a skót pilóta és a Ford-csapat fantasztikus
együttmûködésével készült program de-
bütálásakor McRae már az ötödik futamán
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Codemasters
KIADÓ
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www.codemasters.
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FORGALMAZÓ
Automex Kft.

MEGJELENÉS
2003 június 13.

SE NEM RÉMES, SE NEM KRÉMES

COLIN MCRAE RAL
KATEGÓRIA: rali KÖRNYEZET: nyolc ország ralis pályái NEHÉZSÉG: közepesen nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen

GAMESTAR 2 0 0 3 .  J Ú N I U S

Sokan vártuk, sokat vártunk tőle, és sokat vártunk rá. A végítélet napja
végre elérkezett! Négy oldalon boncolgatjuk, közben szépen kivesézzük.
Nem baj, ha fáj neki. Eddig minket kínzott, most ő következik…

D V D

72
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is túl van új autójával, egy Citroënnel (lásd
keretes írásunkat).
Azon viszont nem kell keseregnünk, hogy
a késlekedés miatt csak a tavalyi világbaj-
nokságot tolhatjuk. Ugyanis még azt se.
A Ford-istálló és maga McRae minden
frusztrációja benne van abban az érdekes
elképzelésben, miszerint a harmadik rész-

bõl „kifelejtették” a 2002-es évet (is) to-
ronymagasan nyerõ Peugeot 206-ost.
S ha már nem szerepel a világbajnok au-
tó, értelemszerûen nem is lehet autentikus
a Colin 3 versenysorozata. A gyerekes
duzzogás kárvallottjai így mi, játékosok
lettünk, akik sovány autókínálat mellett,
fiktív vetélytársakkal küzdhetünk „életre-
halálra”. Mindennek a tetejébe még a sze-
zon hossza is alapos fazonigazításon esett
át. Már amennyiben a nullás géppel törté-
nõ hajvágást annak lehet nevezni…
A programban összevissza nyolc ország
útjai kaptak helyet, és ebbõl is csak hat
alapján dõl el a bajnoki cím sorsa. 
Akit a könnyû, gyors sikerek vonzanak,
inkább próbáljon megnyerni egy külön

szakaszt, mert ugyan normál fokozatban
az ellenfelek többsége kifejezetten verhe-
tõ, de egyenletesen jó teljesítmény nél-
kül nem lesz esélyünk a tabella élén vé-
gezni. A rali folyamatos koncentrációt és
minimális hibaszázalékot követel. Ez
nagyon jól érzõdik a bajnokság üzem-
módban, ahol hiába vittünk végig öt sza-

kaszt kiválóan, ha a hatodikban nagyot
hibázunk, akkor integethetünk szomorú-
an elúszó pontjaink után.

TITKOK ÉS TALÁNYOK
Az autós programok bevett trükkje, hogy
az érdeklõdés szintjét azzal próbálják mi-
nél tovább és minél magasabban tartani,
hogy a jó teljesítmény jutalmaként zárolt
pályákat, autókat, lehetõségeket kap
a jámbor aszfaltbetyár. A CMR3-ban két jól
elkülönülõ részre bonthatjuk ezeket az ext-
rákat. Az elsõ csoportba a Ford Focus
egyre jobb, egyre különlegesebb alkatré-
szei tartoznak. Ezek között találunk speciá-
lis terepre fejlesztett abroncsokat, köny-
nyebb kasztnit, erõsebb motort. Az íratlan
szabályoknak megfelelõen mindezt kitartó
versenyzéssel nyerhetjük el. 
Az érdekesség azonban most jön! A má-
sik brancsot, ahová a különleges járgá-
nyok és egyéb mókák tartoznak, csak egy
– ha jól vettem ki a tájékoztató szövegbõl

ALLY 3
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COLIN MCRAE
Nemzetiség: skót
Születési dátum: 1968.08.05 
Családi állapota: nõs
Lakóhely: Svájc

Csapat: Citroën
Navigátor: Derek Ringer

Világbajnoki címek száma: 1
Világbajnoki futamgyõzelmek száma: 25
Megszerzett pontok száma: 596
Elsõ futam: Svéd rali, 1987
Elsõ gyõzelem: Új-Zéland, 1993 

Egy ralis karakterlapja

McRae az idei évet elégedett csettintés-
sel kezdhette. A Fordot Citroënre cserélõ
skót ugyanis három futamon is értékes
pontokat gyûjtött (például a nyitó, Mon-
te-Carlóban rendezett versenyen máso-
dikként zárt). Igaz, svédországi ötödik
helyével nem volt megelégedve, de a fe-
lelõsséget egy nem éppen elegáns hú-
zással régi-új társa, Derek Ringer nyaká-
ba varrta. Colin ugyanis nyilvánosan kri-
tizálta navigátorát, amiért az egyik ka-
nyar elõtt – szerinte – rossz ritmusban
közölte a soron következõ utasítást.
A negyedik versenyen már nemcsak
Ringer, de a Citroën is kapott a fejére.
McRae – csapattársával, Sainzcal tökéle-
tes egyetértésben – a mérnököket tette
felelõssé a gyenge szereplésért, mert-
hogy az autó szélvédõje annyira páráso-
dott, hogy nem látták az utat! Aztán Ar-

gentínában már a párával nem volt
gond, sokkal inkább a motorral, amely
köszönte szépen, és lángba borult a ki-
lencedik gyorsasági szakaszon.
A skót pilóta öt futam után az ötödik he-
lyen áll, s ami számára még megrázóbb
lehet, csapattársa a harmadik helyen
várja, hogy megelõzhesse az éllovas Pe-
ugeot-kat. Így könnyen lehet, hogy
McRae csak a második számú hegedûs,
akarom mondani, dudás lesz a Citroën
csárdájában.

„Fordtalanság”

AVAGY A 2003-AS SZEZONKEZDET

„A rali folyamatos koncentrációt és minimá-
lis hibaszázalékot követel.”

C H A R T
TOCA Race Driver
93%
Colin McRae Rally 2
88%
Rallisport
Challenge
86%
Colin McRae Rally 3
82%
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– emelt díjas telefonszám felhívása után
„szabadíthatjuk fel”. Ruf mich an… ahogy
a mûvelt francia mondaná. Hogy erre mi-
ért volt szükség??? Megjegyzem, én azt
sem értem, miért lesz nekem annyira jó,
ha páncélost vagy légpárnás jármûvet ve-
zethetek egy ralis játékban. De biztos ve-
lem nem stimmel valami.

EGY AUTÓ A VILÁG
Végre-valahára eljutottunk oda, hogy
beröccentjük a barátságosan durva Ford
Focus WRC motorját. De amíg „halkan”
duruzsol a mini erõmû, vessünk egy pil-
lantást a képernyõre. Ejha, ez már igen!
Az autót nézegetve bizony megértjük, mi-
ért kell egyetlen jármûhöz tízezres nagy-
ságrendû poligont felpakolni a szerencsét-
len programnak. Minden, ami az autóhoz
közvetlenül köthetõ, kiválóan kidolgozott.
Külön kiemelésre érdemes a kocsi által
felvert porfelhõ vagy az esõben zajló veze-
tés. Utóbbinál nemcsak arról van szó,
hogy a lapátok szorgalmasan járva takarít-
ják a szélvédõt, hanem azt is látjuk, amint
a cseppek szépen kúsznak a tetõ felé – fel-
téve, hogy „tisztességes” sebességgel
közlekedünk.
Nagyon dicséretes Colin és a navigátor,
Nicky Grist modellezése. Természetesen
tisztán felismerhetõk a versenyzõk voná-
sai, de ennél tovább mentek a fejlesztõk,
és a valóságos mozdulatsorokat legjobb
tudásuk szerint átültették a CMR3-ba. Pél-

dául még külsõ nézetbõl is világosan lát-
juk, amint sebességfokozat váltásakor
a váltókarhoz nyúl McRae. Visszajátszások-
nál különösen élethû, amint a rázósabb te-
repen jobbra-balra jár a sportolók feje.
Sajnos elég egy pillanatra levennünk a te-
kintetünket a verdáról, hogy rájöjjünk,
nincs összhang a program látványvilágá-
ban. Míg az autó tökéletesen éles, gyö-
nyörû, addig a táj néha lehangolóan bot-
rányosra sikeredett. A pasztell, jellegtelen
háttereken az ember még csak-csak túlte-
szi magát. Nem dohog túl komolyan a ki-
sebb-nagyobb pacákból felépülõ lombko-

rona láttán sem. Az viszont már sokkoló,
amikor elhajtunk a lapos, gondtalan ha-
nyagsággal megrajzolt szurkolótábor elõtt.
Mazochistáknak fakultatív programként
ajánlom a talaj közelebbi tanulmányozását
is. Szigorúan csak erõs idegzetûeknek!
Különös, de a hanghatások tekintetében is
kétarcú a CMR3. Egyrészt a menüben hall-
ható zene pörgõs, jól illik a száguldásra
vágyó pilóta hangulatához. Szintén kelle-
mesek a különbözõ zörejek, hangok, le-
gyen szó koccanásról vagy éppen a hó-
ban pörgõ kerék kínlódásáról. A motor-

hangokkal azonban nem tudtam megbé-
kélni. Számomra túlságosan magasan és
egyhangúan szólnak.

ÚTTARTÁS, PAJTÁS!
Szóval ott tartottunk, hogy bekurbliztuk
a járgányt, és végre mennénk vele egy
próbakört. És láss csodát, a játék végre
úgy viselkedik, mint ahogy azt elõzetesen
elvártuk tõle. Az irányíthatóság korrekt, az
útviszonyoknak megfelelõen változik.
A sebességérzettel semmi probléma
sincs, a gyorsabb szakaszokon egyenesen
több idõért könyörgünk, mert ennyire rö-

vid intervallumok alatt nem egyszerû
megválasztani az ideális ívet és tempót.
Örök szívfájdalmunk, a – majdnem telje-
sen – reális törésmodell sem utópia töb-
bé. Derekasan, és ami sokkal fontosabb,
változatosan törik a vas. Nekem sikerült
már visszapillantót letörni, kereket elron-
gyolni, lökhárítót elhagyni. Mindezek elle-
nére mégis olyan érzésünk van ütközések-
nél, mintha kicsit jó szándékú lenne
a program, és feleakkora sebességnél be-
következõ sérüléseket „utalna ki”. A fron-
tális baleset pedig ennek a játéknak sem
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TELEMETRIKUSAN SZERELEM
A bajnokság legérdekesebb, egyben legbonyolultabb része ko-
csink helyes beállítása lesz. Ennek érdekében számos ponton
felülbírálhatjuk a program mérnökeit (bár meg kell hagyni, elég
jó munkát végeznek önállóan is). Mindent, amit egy versenyau-
tón állítani lehet, azt mi is megtehetjük. Mindezt egyszerûen,
komolyabb technikai háttér nélkül. Mert lehet, hogy fogalmunk
nincs, hogy az aktuális szakaszra milyen felfüggesztés, milyen
érzékenységû kormány lenne az ideális, de a dolog könnyen ki-
deríthetõ. Csak állítunk az autón, majd kimegyünk egy próba-
körre. Érezni fogjuk a különbségeket.
Akinek ez sem elég, az a legjobb idõk telemetriai adatait is ösz-
szevetheti egymással. Mondjuk, aki ezekbõl az EKG-görbékbõl
meg tudja mondani a tutit… nos, annak nem játszania kellene
a szerelgetést ☺.

HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 800 MHz,
256 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB
Tesztkonfiguráció
PIV 2,4 GHz,
512 MB RAM,
GeF4 Ti4200,
SB Live
Tapasztalatunk
„A fenti konfigurá-
cióval probléma-
mentesen futott a
legdurvább beállí-
tásokkal is.“

„A többjátékos üzemmód kicsit olyan, mint
a mesebeli leány Mátyás király udvarában:

van is, meg nincs is.”
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a csúcsa. Olyan bután képes reagálni az
autó egy falnak ütközéskor, hogy az em-
ber elmereng: „Ezt vajon a programozók
is látták?” Ha már a furcsa jeleneteknél
tartunk: a másik klinikai eset a tereptárgy-
ként funkcionáló jármûvekkel történõ fizi-
kai érintkezés. Magyarra fordítva ez annyit
jelent, hogy hiába robbanunk 150-nel egy
békésen kérõdzõ furgon orrába, az köszö-
ni szépen, nem hajlandó tudomást venni
a fizika évszázados törvényeirõl, és marad
egy helyben.

BÜTYKÖLGETÜNK, BÜTYKÖLGE-
TÜNK?
Azért találni olyan részt is a CMR3-ban,
ami tényleg profira sikerült. A nagyobb

szakaszrészek elõtt és között zajló szerviz
pontosan ilyen. Vannak, akiknek nem kala-
pál gyorsabban a szíve, ha meghallják,
hogy a rugózás keménységét, a fékerõ el-
osztását és egyéb mérnöki kuruzslásokat
végezhetünk autónkon, ezért ennek
a résznek az igazi különlegességeit egy
külön dobozba gyûjtöttük a gépolajban
fürdõzõk kedvéért.
A többjátékos üzemmód kicsit olyan, mint
a mesebeli leány Mátyás király udvará-
ban: van is, meg nincs is. Akár négyen is
küzdhetünk egymás ellen, de ez jobb eset-
ben osztott képernyõn, rosszabb esetben
egymás után zajlik. Az osztott képernyõs
megoldás még elég életképes lenne, ha
megoldották volna, hogy ellenfelünk autó-

ját a saját nézetünkben is jelölje a játék (pl.
ghost auto formájában). Ennek hiányában
nehéz eldönteni, hogy ki is vezet éppen,
és kinek kellene rákapcsolnia.
Sajnos az összegzésnél egyértelmûen ki-
derül, kinek kellett volna jobban iparkod-
nia: a Codemasters szakembereinek. Ha
egy éve kijönnek ugyanezzel a produkció-
val, akkor valószínûleg nagy sikert arat-
nak. Ezzel szemben most kaptunk egy ide-
jétmúlt, több sebbõl vérzõ programot,
melyet erényei is csak annyira tudnak
megmenteni, hogy elkerülje a csúfos bu-
kást. A Colin 3-ból hiányzik az élet. Helyén
van, megy az autó, de tûz maximum
a motorban ég.
-csonti-

ÉRTÉKELÉS
nagyon szép autó,
látványos sérülé-
sek
jó vezethetõség
szerelési lehetõsé-
gek
kevés pálya 
kevés lehetõség
a kevesebbnél is
kevesebb hangu-
lat
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ÖSSZEHASONLÍTÁS

LÁTVÁNY

COLIN MCRAE RALLY 3 RALLISPORT CHALLENGE

Csodaszép autó, gyönyörûen horpadó
karosszéria, látványosan szálldogáló
átszakított útjelzõ szalag – kontra elna-
gyolt háttér, ronda talaj és persze a ko-
mikusan lapos szurkolók. Azért a mér-
leg mégis pozitív.

Talán egy hajszállal gyengébb az autók
kidolgozása, mint a vetélytársnál, de
a többi fronton egyértelmûen hengerel
a Microsoft terméke. Külön kiemelést
érdemelnek a 3D-ben megrajzolt né-
zõk.

FIZIKA

Az autók némi gyakorlással jól kézben
tarthatók – akár billentyûzettel, akár
gamepaddel játszunk. A kocsi viselke-
dése élethû, ralis stílusú. Sajnos az üt-
közések némelyikénél komoly problé-
mák adódnak.

Egy alapvetõen arcade stílusban író-
dott programhoz képest meglepõen
érett, jó fizikai modellt kapunk a pén-
zünkért. A különbözõ útviszonyok
markánsan más vezetési technikát igé-
nyelnek.

SÉRÜLÉS

Nagyon sokféle módon, nagyon sokfé-
le alkatrészünk sérülhet meg. Van úgy,
hogy több pályán keresztül vonszoljuk
a félig leszakadt lökhárítónkat. Totálká-
rosra törni a járgányt azért itt is majd-
nem lehetetlen.

Inkább csak esztétikai töréseket produ-
kálhatunk. Hiába zúzzuk halálra ma-
gunkat, néhány horpadt elemen kívül
egyéb változást nem tudunk elõállíta-
ni. Aki roncsderbire vágyik, az ne ezzel
a játékkal próbálkozzon.

LEHETŐSÉGEK

ÖSSZESEN

Az egyik legfájóbb pontja a harmadik
résznek. A megcsonkított, átnevezett,
cenzúrázott világbajnokság igencsak
gyengécske „fõétel”. És ha mellé nem-
hogy desszert, de elõétel sem igen jár,
nem csoda, ha éhesek maradunk.

Itt brillírozik igazán a Rallisport
Challenge! Tulajdonképpen négy játé-
kot építettek egybe, ahol a hagyomá-
nyos rali csak az egyik szelet a tortá-
ból. Jó móka a három másik pilótával
zajló futam, de a hegymenet is.
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C H A R T

SZIMULÁTOR MOTOGP 2

G ondolkodjunk csak egy kicsit
a jelenlegi játékpiac állásáról.
Melyek is a legkedveltebb stílu-

sok? Szerintem sokan más és más játé-
kokra gondoltatok, ám a többség az FPS-
ekre hajaz. Úgy bizony. Napjaink meghatá-
rozó játékstílusa az FPS, azt követik a kü-
lönféle akciójátékok, az RPG-k, és így to-
vább. A szimulációk sajnálatos módon
elég alacsony szinten helyezkednek el. Ez
persze nem feltétlenül jelenti azt, hogy az
összes szimulátorjáték bukás lenne, egé-
szen egyszerûen nem ezek hozzák a leg-
több bevételt. Ezért aztán a játékkiadók
nem feltétlenül ezekre összpontosítanak.
Azon kevesek viszont, akik mégiscsak úgy
határoznak, hogy kiadnak valamilyen szi-
mulátort, általában beleadnak apait-anyait
(na de nincsen rózsa tövis nélkül, termé-
szetesen megvannak azok a büntetések is,
melyekkel inkább vallatni lehetne, mint ját-
szani ☺). A PC-s piacot szemügyre véve
elmondhatjuk, hogy a vezetõ sportjáték-
és szimulátorgyártó az Electronic Arts,
mint sok más stílus kiadója. A MotoGP 2
ugyan nem tõlük származik, de amíg meg
nem érkezik a Moto Racer legújabb válto-
zata, tökéletesen ellesztek majd a THQ ak-

tuális kiadásával (szerencsére ez a játék
nem a vallatós kategóriába tartozik, éppen
ellenkezõleg, kategóriájának talán legdi-
csõbb tagja). Lássuk, miért is gondolom
mindezt...

ELTELT EGY ÉV, ÚJDONSÁGRA
VÁGYOM
A második epizód megjelenését elég szé-
pen idõzítették. Napra pontosan 11 hó-
nappal az elõd után jelent meg, természe-
tesen az idei szezon minden egyes fontos
jellemzõjével egyetemben. Elnézegetve az
idei (élõ) motorbajnokságot, el tudom
mondani, hogy a játék elég szépen fejlõ-
dött. Maga a játékmenet egyértelmûen
nem sokat változott, hiszen nem is nagyon
tudott volna. Ez olyan, mint mondjuk
a Nascar vagy a Forma 1. Megegyezõ pá-
lyákon, a jól ismert versenyzõkkel, és
mégis. Valamiért mégis úgy érzi az ember,
hogy egy egészen új alkotással van dolga.
Õszintén be kell vallanom, mikor elkezd-
tem a játékot, igen nehezen tudtam
észrevenni a különbségeket az elsõ rész
és a folytatás között. Már-már ott tartot-
tam, hogy újfent elõszedem valahonnan
az eredeti Moto GP-t, hogy felfedezzem,

valójában mik is pontosan a különbségek.
Aztán egyre többet és többet játszottam
vele, és szépen lassan elõkerültek az új-
donságok, melyeket már igencsak hiá-
nyoltam.
Érdekes, hogy az elsõ versenyeken nem
nagyon szemléltem a motorokat. Szemeim
folyamatosan a pályaíveket lesték, arra
ösztönözve a kezemet, hogy a legoptimáli-
sabb íven tartsam motoromat. Egy-egy
bukásom közepette aztán volt szerencsém
jobban megszemlélni gépemet. Sokkal
részletesebb lett, mint korábban. Szinte
minden egyes alkatrész jól kivehetõ (per-
sze nem minden csavar ☺), nem is beszél-
ve arról, hogy maguk a modellek is jóval
részletesebbek. Tovább színesíti a játékme-
netet (és ezzel növeli a játékhoz való kötõ-
désemet ☺), hogy a motorra bármilyen fel-
iratokat tehetünk. Nem elõre rajzolt képek-
rõl van szó, hanem egyszerûen, mint egy
rajzprogramban ráírhatunk, a betûket tor-
zíthatjuk, színezhetjük. Emellett természe-
tesen a motor küllemét és a versenyzõ
egyes ruhadarabjait is alakítgathatjuk. Min-
dent összevetve tehát: amellett, hogy rész-
letesebb a grafika, még több szabadságot
enged a játékosnak, mint az elsõ epizód. 
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A sportjátékok kissé hányattatott világában mindig akad egy-egy alko-
tás, amellyel érdemes játszani. Most nem a minden évben megjelenő ko-
sárlabda-, foci- vagy éppen jégkorongprogramokról beszélek. Ezúttal
olyan motorokra ülhetsz fel, melyek 200 kilométeres sebességnél duru-
zsolják a füledbe: „Gyorsabban!”
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SZIMULÁTORMOTOGP 2

BÕVEN VAN MIT CSINÁLNI ANNAK,
AKI MINDEN AKADÁLYT LE AKAR
GYÕZNI
Az alap, viszonylag unalmas játékmód-
ok is igen fontosak. Ezek alatt a Quick
Race, valamint a Trial módokat értem.
Mindkettõ arra jó, hogy tét nélkül, még-
is kihívásokkal tele megismertesse ve-
lünk az egyes pályákat. Természetesen
az igazi nehézséget a világbajnokság,
valamint az úgynevezett Career mode
jelentik. Ezek közül is érdekesebb az
utóbbi, mely kb. úgy mûködik, mint az
NFS: Porsche 2000-ben is megtalálható,
azonos nevû lehetõség. Lényegében
egy kezdõponttal indulunk, alapmotor-
ral rendelkezünk. Elért helyezéseink
alapján kapunk újabb lehetõségeket,
fejleszthetjük motorunkat. Nagyon meg

kell fontolni, hogy pontosan milyen tu-
lajdonságot is javítunk, hiszen ez alap-
vetõen meghatározhatja a jövõbeni tel-
jesítményünket. A legfontosabb szerin-
tem a gyorsulás és az irányíthatóság,
mivel a rajt és a kanyarok utáni sebes-
ségnövelés a legfontosabb momentu-
mok. Ha ezekre összpontosítasz, már
csupán a reflexeidre lesz szükség
a gyõzelem eléréséhez.
A játék folyamán egyébként egyre több
lehetõségünk lesz. A rendelkezésre álló
módokban és pályákon minél jobb ered-
ményt érünk el, annál több, eredetileg
lezárt extra nyílik meg. Ilyen lehet a pá-
lyák tükörképe, újabb motorok, csapa-
tok, karakterek, átvezetõ filmek,
valamint  egy rakat olyan csalás is, me-
lyeknek nagy részét máig nem ismerem.

MARADHATOTT VOLNA MÉG EGY
KIS LELKESEDÉS...
A manapság megjelenõ játékok nagy részé-
nek az a hatalmas hátránya, hogy nagyon
meglátszik rajtuk a kiadó nyomása. A fejlesz-
tõknek a megjelenés elõtt valószínûleg már
teljesen lelohadt a lelkesedésük, és csak ar-
ra tudtak gondolni, hogy „legyen már ké-
szen, és hadd csinálhassunk valami mást”.
Legalábbis ennél a játéknál, bizonyos dolgo-
kon ez érzõdött. A számomra legfájóbb pont
az volt, hogy a fejlesztõk nem szenteltek
elég figyelmet a gépi ellenfelek agyacskájá-
nak. Az elsõ részben úgymond buták voltak
a versenyzõk. Semmi önálló gondolkodás,
tökéletesen látszik, hogy egy elõre meghatá-
rozott íven motoroznak. Ez pedig nem az
ideális ívek kihasználtságának tudható be,
hanem egyszerûen az agy nélküli mestersé-

ges gépeknek. Minden egyes menetben
ugyanaz történik. A rajtnál úgy húznak el
mellettem, mintha én valami robogóval ver-
senyeznék, aztán a mezõny két részre sza-
kad. Az elsõ öt-hét versenyzõt közepes foko-
zaton már lehetetlen utolérni, a hátsók pedig
csak utánam kullognak.
További nagyobb sérelem a játékkal szem-
ben, hogy a fizikai motor is kicsikét „mû-
re” sikeredett. Úgy vélem, hogy kicsit
könnyedebben kellene kicsusszannia
a motornak, és ha egyszer belementem
egy ütközést megelõzõ homokcsapdába,
akkor igenis ragadjak bele (szerintem túl-
ságosan egyszerûen ki lehet belõle evic-
kélni, ami ugyan növeli a játszhatósági
esélyeket, mégsem túlságosan irreális).
Ennél több negatívumot azonban nem na-
gyon véltem felfedezni, hacsak nem azt az

idegesítõ tényt, hogy az ellenfél sokkal
stabilabban tapad a terepen, mint jóma-
gam (akár én megyek neki, akár õ jön ne-
kem, az biztos, hogy az esetek 95%-ában
én végzem fenéken csúszva… �). A teljes
igazsághoz egyébként az is hozzátartozik,
hogy a nedves pályákon már igen élethû-
en mûködik a fizika. A hátsó kerék csúsz-
tatását a normál idõjárási kondíciók mel-
lett remekül alkalmazhatjuk, esõs idõben
azonban a vesztünkbe sodorhat minket.

A FÜLLEDT NYÁRRA TÖKÉLETESEN
ELMEGY
Nem köntörfalazok, megmondom a tutit.
Az én kedvenc PC-s, motoros játékom vál-
tozatlanul az EA-féle Moto Racer 3. Abban
jóval többféle játékmód volt, és nem csak
közel azonos kategóriákban versenyezhet-
tünk. Számomra sokkal inkább adrena-
linpumpáló a városi versengés, ahol
a száguldozó autósokra legalább annyira
oda kell figyelnem, mint a versenytársak-
ra. A MotoGP 2 is jóval a közepes kategó-
ria fölé helyezhetõ, de a tökéletes jelzõt
csak jóval tágabb lehetõségekkel érhetné
el. Mindazonáltal, mivel egyrészt nincs
más elfogadható motorszimulátor, más-
részt pedig távolról sem sikerült rosszul,
feltétlenül próbálja ki mindenki, aki teheti.
Ha úgy érzed, hogy kellõképpen felkészül-
tél egy komolyabb versenyre, keress meg
e-mailben. Ha éppen nem lapleadásunk
van, szívesen kiállok valaki ellen egy
online megmérettetésre ☺.
ZeroCool

ÉRTÉKELÉS
kiváló játékélmény
pergõs zene
kevés újítás
korlátozott lehetõ-
ségek
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HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 450 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB
Tesztkonfiguráció
P4 2,0 GHz,
512 MB RAM,
GeForce 4
Tapasztalatunk
„Kisebb vason is
egész jól muzsikál,
igaz, akkor nem
teljes pompájá-
ban“

84
százalék

VALÓDI ÁTTEKINTÉS
A MotoGP 2-vel elég jó ideig ellehet az ember, de úgy még él-
vezetesebb a játék, ha mindeközben nézzük a jelenleg is zajló
bajnokságot. Az eleddig lezajlott megmérettetések után
Valentino Rossi áll az élen (akinek a szerepébe akár mi is bebúj-
hatunk a játékban), õt követi  Max Biaggi, valamint a spanyol
Sete Gibernau. A legutóbbi futamot Olaszországban tartották,
melynek eredményeit sajnos már nem tudtuk beletenni a lapba.
Az biztos, hogy az idei év még rengeteg meglepetéssel szolgál,
hiszen még nem kevesebb mint 11 futamot izgulhatunk végig!

A jelenlegi helyezések (4 verseny után – 2003. 06. 01.):
Motoros: Nemzetiség Pont
ROSSI Valentino ITA 90
BIAGGI Max ITA 67
GIBERNAU Sete SPA 63
BARROS Alex BRA 46
BAYLISS Troy AUS 40
UKAWA Tohru JPN 32
JACQUE Olivier FRA 26
HAYDEN Nicky USA 22
NAKANO Shinya JPN 22
EDWARDS Colin USA 18

A világbajnokság napjainkban

„Ezúttal olyan motorokra ülhetsz fel, melyek
200 kilométeres sebességnél duruzsolják a

füledbe: „Gyorsabban!”



SZIMULÁTOR HARD TRUCK: 18 WHEELS OF STEEL

V an egy viszonylag egyszerû re-
cept, amelynek alkalmazásával
nagyon könnyen nagyon jó já-

tékokat lehet készíteni, a szotfverstúdiók
ennek ellenére mégsem élnek vele. A re-
cept pedig pofonegyszerû: törekedjünk
a realitásra! Még ha a környezet merõben
kitalált, és sci-fi filmbe illõ, akkor is célkitû-
zés lehet valamilyen, kevéssé „Superman
az Univerzum ellen” jellegû világ felépíté-
se. Pedig már jó pár sikerjáték született ez-
zel a módszerrel. A legjobb képviselõjük
természetesen maga a Half-Life és a Sims,
de ide tartozik például a Starcraft is. 
A siker pedig még inkább biztosított, ha
a Simshez hasonlóan maga a környezet

sem kitalált. A Hard Truck alkotói pedig
pontosan ezt a pofonegyszerû módszert
követték, és egy igazán frankó, sõt diák-
nyelven szólva „atom” játékot tettek le az
asztalra.

„FEEEELING, NOTHING MORE
A FEEEEELING”
Feladatunk nem túl bonyolult: egy
böhöm nagy kamionnal kell árukat szállí-
tanunk egyik városból a másikba. Az el-
sõ meglepetés akkor ér minket, amikor
elsõ utunk alkalmával kigördülünk a ga-
rázskapun, és eszünkbe ötlik a kérdés:
akkor most jobbra vagy balra? Bizony,
a Hard Truckban csupán a hagyományos

eszközök állnak rendelkezésünkre: van
egy autóstérképünk, ami a nagyobb vá-
rosokat, fontosabb utakat és még né-
hány apróságot mutatja, de a jelenlegi
helyzetünket természetesen nem. Tehát
az útjelzõ táblák alapján kell megtalál-
nunk a városon belül az autópályát, és
útközben is jobbára csak ezek alapján tá-
jékozódhatunk. A bonyolult, többszintû
csomópontoknál is leginkább autós ösz-
töneinkre vagyunk kénytelenek hagyat-
kozni, ráadásul egy eltévesztett lehajtó
biztos 40-50 kilométeres kitérõt és leké-
sett szállítási határidõt jelent.
A fenti alapproblémán kívül természete-
sen meg kell küzdenünk olyan aprósá-

gokkal is, mint a fáradó sofõr, az éjszakai
vagy viharban történõ vezetés,
üzemanyag-vételés, illetve a fõ gond:
a kocsi és a rakomány súlyából és mére-
tébõl adódó vezetési nehézségek. Itt ké-
rem szépen már egy piros lámpán való
áthaladás is alaposan megizzaszthatja az
embert.. Legfõbb hangulati elemként pe-
dig megismerkedhetünk az autósmotelek
világával, sõt akár a leállósávban is dur-
molhatunk, a suhanó autók mellett, mi-
közben töri a s*ggünket a bõrülés.
Az egyetlen könnyítés a Flight
Simulator-rel szemben, hogy itt szeren-
csére nem kell 6-8 órákat a monitor elõtt
üldögélnünk egy feladat teljesítéséhez.

A kedves készítõk ugyanis az idõ múlá-
sát hatvanszorosára gyorsították, de
nem kell megijedni, a forgalomban nem
találkozunk 6000 km/h óra sebességgel
közlekedõ õrültekkel (bár azzal a Ford
Focus-os családapával, aki állandóan be-
vág elém, szívesen elbeszélgetnék…).
És, az eredeti recepthez tartva magun-
kat, nem kellett huszonöt-harminc darab
lead designer a játékhoz, hogy meg-
mondja, miért lesz jó (különösen ha
esetleg nem lesz az). A fenti elemek egy
olyan élvezetes és hangulatos (nagy
szó, kérem szépen, nagy szó!) játékot
adnak ki, amelyben az ember tényleg
bele tudja élni magát a kamionoslét
gyönyöreibe, ahogy hajnaltájt repeszt az
üres autópályán Los Angelesbe tartva,
40 tonna grépfrúttal a háta mögött, mi-
közben már tíz órája nem aludt egy
szemhunyásnyit sem…
Szerencsére a készítõk arra is gondoltak,
hogy a játék hosszú távon is izgalmas le-
gyen, ezért – csak úgy mellékesen – bele-
építették egy menedzserjátékot, amiben
egy szállítmányozási céget vezethetünk,
pontos idõbeosztással, jó pár kamionnal
és baráti üzletfeleknek nyújtott zsíros
megbízásokkal.
Tehát a játék jó, hátrányaként a funkcio-
nális grafika említhetõ, illetve az, hogy
cégvezetés ide vagy oda, hosszú távon
(nagyon hosszú távon…) unalmas.
Azonban ha más nem, annyi hasznunk
mindenképpen származik belõle, hogy
megtanulhatjuk: soha, de soha ne vág-
junk be egy megrakott, hatvantonnás
kamion elé!
ender
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HARD TRUCK:
18 WHEELS OF STEEL

KATEGÓRIA: kamionos vállalkozás KÖRNYEZET: USA, jelenkor NEHÉZSÉG: nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen
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Egy játéknak nem feltétlenül attól kell jónak lennie, hogy óriásrobotok
és/vagy brutális orkok ütik benne egymást. A HT: 18 WoS kiváló példa erre…
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„Bár azzal a Ford Focus-os családapával, aki
állandóan bevág elém, szívesen

elbeszélgetnék…”

HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 600 MHz,
256 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB





BUDGET TACHION – THE FRINGE, EMPEROR – BATTLE FOR DUNE

A legendás Elite-re hajazó
ûrszimulátorokkal szinte Dunát le-

het rekeszteni, de sajna egyik sem ér fel
a nagy elõdhöz. A Tachyon is ennek a stí-
lusnak a képviselõje és, bár nem dönti le
a csúcsokat, élvezetes ûrcsatákat vívha-
tunk, amennyiben nekiállunk vele foglal-
kozni. A grafikája kicsit sivárnak tûnik, ami
a csillagok kis számával magyarázható. El-
lenben a hatalmas ûrbázisok nagyon szé-
pen kidolgozottak, öröm elrepkedni a kö-
zelükben. A történet viszont a játék nagy
erõssége: a 26. században vagyunk,
a nagy távolságra való ûrrepülést kapuk
biztosítják, amelyek lehetõvé teszik, hogy
a galaxis bármely pontjára hamar eljus-
son az emberfia. (Ebbõl talán ki is derült,
hogy idegen létformákkal nemigen fo-
gunk összetalálkozni ☺.) Hõsünk, Jake
Logan, aki szállításokat végez, váratlanul
belecsöppen a megakorporációk és az el-
lenük lázadó kolonisták háborújába. In-
nentõl két utat választhatunk, ami a törté-
net külön nagy elõnye: segíthetünk a „jó”
oldalnak, a kolonistáknak, akik egy igazi
közösséget alkotnak. Örömmel harcolunk
az ügyük mellett, viszont kevesebbet fizet-
nek a küldetésekért és kisebb a választék
felszerelésbõl és hajókból. Vagy választ-
hatjuk a „sötét” oldalt, a megavállala-
tokat: ilyenkor több pénzt kapunk, jobb
cuccokat szerezhetünk be, de elõfordul-

hat, hogy éjszakánként nem hagy aludni
háborgó lelkiismeretünk. A küldetések
változatosak, és nem kizárólag csatározás-
ról szólnak: az egyik alkalommal pl. egy
õrült tudóssal kell találkoznunk, hogy
megkapjuk tõle a szükséges információ-
kat. Ráadásul a missziók mind befolyásol-
ják a történetet, ami így szervesen kap-
csolódik ténykedésünkhöz. Az eseménye-
ket idõnként belsõ motorral készült átve-
zetõk szakítják meg, amelyek szintén kel-
lemesen sikerültek. Egyéb tekintetben

a játékmenet a szokásos mederben folyik:
felfedezünk, kereskedünk, bányászunk,
fejlesztjük a hajónkat, küldetéseket válla-
lunk el. Küldetéseinkhez wingmaneket is
felfogadhatunk, akik ugyan nincsenek
annyira kidolgozva, mint mondjuk a Wing
Commander-ben, de azért jól tudjuk õket
használni. Negatívumként elmondható,
hogy az MI nem mindig remekel, illetve
nincs mentési lehetõség �, ez azonban
senkinek ne vegye el a kedvét, mert
a Tachyon egy remekül sikerült játék.

AWestwood annak idején a Dune 2-
vel vált naggyá – és indította el az

RTS-forradalmat. Emiatt szinte törvénysze-
rû volt, hogy kis idõre félretéve
a Command & Conquer sorozatot, visszatér
a nagy elõdhöz. Az új Dune grafikája immár
teljesen 3D-s, szabadon mozgatható,
zoomolható kamerával, vakító robbanás-
effektekkel (és hatalmas férgekkel ☺). Még
mai szemmel sem mondható csúnyának,
bár persze már eljárt felette az idõ. A törté-
net szerint a Császár merénylet áldozata
lett, ez azonban nem zavarhatja meg az
Arrakison folyó fûszertermelést: a Kereske-
dõk Szövetsége a három nemes házat bízza
meg a feladattal, ám csak az egyik lehet
a versenyben gyõztes – a többi sorsa az el-
bukás. Maga a játékmenet a klasszikus
RTS-ek hagyományaiból táplálkozik: épít-
kezünk, gyártunk, ellenséges bázist zúzunk
– azonban egységeinket nem tudjuk
upgrade-elni. A mai stratégiákhoz képest
mindez persze már csöppet kevésnek tûnik,
de néhány kellemes meglepetéssel azért
szolgál a játék. Ilyen a dinamikus térkép,
ahol megtervezhetjük, mely területeket kí-
vánjuk elfoglalni, és ugyanígy tesznek el-
lenségeink is. Szintén hangulatos apróság,
hogy, nemesi háztól függõen, szövetsége-
seket – sarkaudarokat, fremeneket - tobo-
rozhatunk magunk mellé, akik ettõl kezdve

végig mellettünk lesznek a harcban. Emel-
lett minden nemesi ház seregében vannak
elit egységek (pl. a fremenek hangfegyve-
res harcosai), akik speciális képességeikkel
irtják az ellent. A szokásos bázisvédelem-
támadás taktikát valamelyest változatosab-
bá teszi az a momentum is, hogy vigyáz-
nunk kell a fûszerkitermelõ gépeinkre is,
mert ha megsemmisülnek, akkor megszû-

nik a pénzbevételi forrásunk. Csodákat
azért ne várjunk: a MI nem mondható zse-
ninek, és a csaták is egy idõ után unalmas-
sá válhatnak azok számára, akik hozzászok-
tak a mai RTS-ek (Warcraft III, C & C:
Generals) színvonalához. A Dune-rajongók
számára mindenképpen ajánlott, de a va-
lós idejû stratégiát kedvelõk is elgondol-
kozhatnak a begyûjtésén. 
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TACHION – THE FRINGE
KATEGÓRIA: szimulátor KÖRNYEZET: sci-fi

MINIMÁLIS HARDVER: PII 233 MHz, 64 MB RAM, 150 MB HDD, 8 MB-os videokártya

EMPEROR – BATTLE FOR DUNE
KATEGÓRIA: RTS KÖRNYEZET: A Dûne világa

MINIMÁLIS HARDVER: PII 400 MHz, 64 MB RAM, 600 MB HDD, 16 MB-os videokártya

A D AT O K
FEJLESZTŐ

Novalogic
KIADÓ

Novalogic
WEBOLDAL

www.novalogic.com
FORGALMAZÓ

Ecobit Kft.
ÁR

1 490 Ft

A D AT O K
FEJLESZTŐ

Westwood Studios
KIADÓ

Electonic Arts
WEBOLDAL

www.dune2k.com
FORGALMAZÓ

Ecobit Kft.
ÁR

3 990 Ft

89
százalék

83
százalék

ÉRTÉKELÉS
látványos grafika
Dune-hangulat
a klasszikus RTS-
játékmenet egy
idõ után unalmas-
sá válik

+
+
–

GAMESTAR 2 0 0 3 .  J Ú N I U S80



BUDGETARMORED FIST 3, SUB COMMAND

T i valaha vezettetek tankot? Helyesbí-
tek: harckocsit, ugyanis tanult meste-

rem múltkor jól leteremtett, hogy a nagy,
lánctalpas, fegyverekkel felszerelt acélször-
nyet, aminek forog a tornya, harckocsinak
nevezik. Magyarán senki se merje tanknak
mondani többé! 
Ezután, hogy már ilyen mûveltek vagyunk,
térjünk rá a harckocsi-szimulátor 3. nemzedé-
kére. Az elsõ nagy durranás volt, a második
hozott némi sikert, a harmadik?  Hmmm...  
Nézzük csak a legfontosabb részeket: vál-
tozott az automatikus célkövetés? (Ez
gyengéje volt a sorozatnak eleddig). Nos
az AF3-ban a mesterséges intelligencia
zokszó nélkül kiválasztja a legkevésbé fon-
tos célpontot, aztán minket jól popsin lõ-
nek közben. Ezért a készítõk beépítettek
egy kézi tüzelési módszert is, amely na-
gyon praktikus, amikor kellemes hétvégi
lövöldözésen veszünk részt, azonban egy
igencsak sûrû harci helyzetben a rendszer
tuti halálunkat okozza majd. 
Arra viszont ne várjunk, hogy ellenfelünk bár-
milyen taktikát alkalmazzon. Bár a lehetõ leg-
õsibb tábornokok is ismerték ezt a módszert:
mindegy, mivel támadunk, csak lehetõleg so-
kan legyenek, és mind egyszerre! Á la Diablo,
megyünk ölünk, megyünk, ölünk. Tiszta kéj-
mámor. Azoknak, akiknek a beépített missziók
nem tetszenek, a Novalogic misszió-editort is
készített (minõ meglepetés!). 

A grafikai motor nemigen cserélõdött ki az
elõzõ részek óta, így bátran nevezhetjük ki-
csit korszerûtlennek. (Bár egy ekkora harc-
kocsi elvezetgetése és a lövések között el-
vileg nincs idõ a grafikát nézegetni.) No
persze marad még a jó kis multiplayerezés,
amelynek egy komoly hátulütõje van csu-
pán: elvileg csak a Novalogic NovaWorld
nevû szolgáltatásán át lehet elérni, ez pe-
dig eléggé macerás.

E bben a hónapban nekem jutottak
a nagy, fémbõl készült harci eszkö-

zök, amelyek gyomrában néhány vagy
több emberke üldögél. Ez esetben most
egy nagy kályhacsõbe szállunk be, amely
a víz alatt (is) közlekedik.  

Ez az a szimulátor-típus, amiben nem kell
kapkodni. Egy ekkora hajóval ugyanis nem
is lehet. S aki most észveszejtõ 3D-s telje-
sítményt vagy grafikai motort vár, az erõsen
csalódni fog, ugyanis ez egy igazi, vérbeli
taktikai stratégia. Magyarán vezénylési fel-

adataink vannak, nem annyira „lövöldözés“,
inkább a hajó vezetése. Nem egy misszió
nagyon uncsinak tûnhet, amikor lassan lo-
pakodva csempészünk egy SEAL teamet az
ellenséges vonalak mögé. Azonban az igazi
tengeralattjáró-kapitányok nem kapkodó-
sak: ez közismert tény. 
Rengeteg lehetõségünk van egy jó játékra:
küldetésszerkesztõ, multiplayer lehetõség,
hang-kommunikáció, lehetõség van oro-
szokkal vagy amerikaiakkal játszani, és eh-
hez hasonló nyalánkságok. 
Külön érdekesség ( s szerintem ez a szimu-
láció része), hogy a fegyverek néha hibáz-
nak. Magyarán, ha kilövöm a jó kis torpe-
dómat, néha bizony mellémegy. Mivel igazi
tengeralattjárót még nem vezettem, így
nem tudom, a valóságban ez így van-e, de
mindenesetre igen érdekes.  Néha
a szonár is furcsán reagál, bár a mestersé-
ges intelligencia okosan teszi a dolgát, de
a szonár néha nem mutat hajókat. Hmmm.
Ez elég érdekes. 
Egyébiránt tényleg megéri figyelni, az MI
hogyan vezeti a saját tengeralattjáróit. Na-
gyon jó taktikákat lehet megtanulni, ha fi-
gyelünk (mindamellett, hogy elég jól hasz-
nálható az oktató rész is).
Igencsak kiváló játék, bár leginkább azok-
nak, akiknek van türelmük és kitartásuk, il-
letve igényesek a részletes szimulációra.

ÉRTÉKELÉS
igen olcsó
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buta MI
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ARMORED FIST 3
KATEGÓRIA: harckocsi-szimulátor KÖRNYEZET: valós csataterek

MINIMÁLIS HARDVER: Pentium II 233 MHz, 64 MB RAM

SUB COMMAND
KATEGÓRIA: tengeralattjáró-szimulátor KÖRNYEZET: tengerek, óceánok

MINIMÁLIS HARDVER: Pentium II 233 MHz, 64 MB RAM
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MÚZEUM „SZELLEM A BYTE-BAN“

A z elõzõ számunkban teszteltük
a Ghost Masters címû kísértet-
házas stratégiai játékot,

amelynek végleges verziója a napokban
került a boltokba, úgyhogy eszünkbe jutot-
tak az õsrégi szellemes borzongások…
Az egyik legõsibb mûfajnak számító plat-
formjátékok szinte nyüzsögtek a kísértetek-
tõl, és az azok  elõl menekülõ, vagy épp
azokat üldözõ szellemvadászoktól. Az 1982-
es House of Usher egy tipikus példája ezek-
nek a „prehisztorikus” kísértetjátékoknak.
Az Edgar Allen Poe ihlette  bájos kis
progiban egy cilinderes, köpenyes szellem-
vadászt alakítottunk, akinek a titokzatos

Usher-ház titkát kellett kiderítenie: a szelle-
mek és démonok lakta, mozgó platformok-
kal, lépcsõkkel, liftekkel teli épületben fel
kellett fedezni a különféle helyszíneken rej-
tõzõ kincseket, és menekülnünk kellett a fe-
lénk özönlõ túlvilági lidércek elõl. A prog-
ram érdekessége, hogy ez az egyik legelsõ
számítógépes játék, amelyben rövid intró
volt: a történet elején azt láthattuk, hogy az
ég kísérteties villámlása  közepette hõsünk
kiszáll a lovashintóból, és elindul a kékesen
derengõ, romos épület felé. 

FENT, A PADLÁSON
Hasonlóan õsszellemjáték a már korában is
legendássá vált Ultimate Play The Game
cég (ez ma Rare névben fut) Attic Attack cí-

mû játéka. A mai szemmel nézve
bugyutának tûnõ kis program valóságos
forradalmat indított el 1983-ban, ugyanis az
akció-kalandjáték nevezetû mûfajt teremtet-
te meg.  Kísértetházban bolyongó hõsünk-
kel itt nem esztelenül, hanem nagyon is
„eszesen” kellett irtani a lidérceket: rá kel-
lett jönni, hogy melyik ellenség elpusztítá-
sára milyen tárgy szolgál. További különle-
gessége a játéknak, hogy kezdetleges tér-
hatás megteremtésével kísérletezett: míg
az egyes helyszíneket felülrõl láttuk, addig
a tárgyakat és a szereplõket oldalnézetben
szemlélhettük. A program ezzel, bármilyen
furának is tûnik, voltaképp a 3D-s grafikájú
játékok õsének is tekinthetõ. 

SZELLEMKÉP JUNOSZTYON…
A Ultimate egyébként késõbbi játékaiban is
ragaszkodott a „szellem a házban” történe-
tekhez: a Spectrumon kultuszjátékká vált
Knight Lore pl. szintén egy elvarázsolt kas-
télyt keltett életre: fõhõs kalandorunkkal,
aki egy gonosz átok következtében éjjelre
farkassá alakult, egy mágust kellett megta-
lálnunk, mert csak õ volt képes megtörni
a varázslatot. A játék már teljesen térben
ábrázolta a környezetet: ez volt az elsõ
izometrikus program, igaz, az újfajta grafika
miatt csak monokróm színeket láthattunk.
A Knight Lore klónok százait zúdította a já-
tékklubokban kékesen villódzó Junoszty té-
vék és a Color-Star készülékek képernyõi-
re. Ezek közül a programok közül megem-
líthetjük pl. a gyönyörû zenéjû Fairlight-ot,
amelyben elveszett kapitányunkat kellett
megtalálnunk egy kísértetvárban, vagy
a Staff of Karnath-ot, ahol Indiana Jones-
szerû hõsünkkel egy titokzatos varázsbot
nyomára kellett bukkannunk.    

„WHO YOU GONNA CALL?
GHOOOOSTBUSTERS!”
Sorolhatnám a hasonló progikat, most
mégis egy egészen másfajta szellemjá-
tékról szólnék bõvebben, mert ez korá-
nak egyik „legszellemesebb” és legötle-
tesebb játéka volt. Az Activision 1986-os
Ghostbusters-e a hasonló címû film
alapján készült, és afféle õs-
szellemvadász-menedzser játékként tart-
juk számon. Szellemvadász cégünk kasz-
szájának gyarapodásától függõen külön-
féle szellemirtó fegyvereket és csapdá-
kat vehettünk, majd New York térképén
választhattuk ki azt az épületet, amelyet
legjobban fenyegetett a lidérctámadás.
Ezután jó alaposan megrakodott ko-
csinkkal el kellett száguldani, nem kevés
forgalmi akadállyal dacolva az adott épü-
letig, ahol óvatos taktikázással be kellett
csalni az egyre jobban dühöngõ szelle-
met a kikészített csapdába. Vigyázni kel-
lett arra, hogy a szellemvadászok hasz-
nálta fegyverek energianyalábja ne ke-
resztezze egymást, ez ugyanis lelkesen
dolgozó munkatársaink azonnali halálá-
hoz vezetett. A befogott szellemekért
cserébe pénz járt természetesen, amiért
újabb és újabb szerkókat vehettünk, idõ-
vel azonban egyre több és egyre vér-
szomjasabb szellem lepte el a várost, így
gyakorlatilag egyik épülettõl száguldoz-
hattunk a másikig megállás nélkül.
A szellemek fészke a gonosz Zuul temp-
loma volt: ennek a sikeres ostroma je-
lentette a játék végét. A program
nemcsak összetettségében volt felülmúl-
hatatlan, de Adam Bellin örökbecsû ze-
néje is klasszikussá avatta. 
Berrr
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KÍSÉRTETEK A SZÁMÍTÓGÉPES JÁTÉKOK HŐSKORÁBÓL

„SZELLEM A BYTE-BAN“

G A M E S TA R 2 0 0 3 .  J Ú N I U S

Amióta bájtok lakoznak a házi számítógépekben, azóta a szellemek is min-
dig otthonra lelnek a sípolva tekergő ZX Spectrum magnószalagok vagy
a hangosan kerregő C64-es floppyk mélyéből elővarázsolódó játékokban:
a „kísértetházak” a számítógépes játékok hőskorának leglátogatottabb
építményei közé tartoztak.

„A Knight Lore klónok százait zúdí-
totta a játékklubokban kékesen vil-

lódzó Junoszty tévék és a Color-
Star készülékek képernyõire.”

Ghostbusters Ghostbusters Ghostbusters

Atic AttackStaff of KarnacKnight Lore
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