
Szevasztoook! Remélem, a beiskolázás minden gond nélkül lezajlott,  az osztály legjobb csa-
jai szépen lebarnultak a nyáron, Ti pedig a matekkönyv helyett ismét kedvenc magazinotokra
ruháztatok be inkább ☺☺! 
Rossz hír On: ahogy a múlt hónapban elõre jeleztem, 50 Ft-tal meg kellett emelnünk a CD-s
verzió árát (a tavalyi áremelés egyébként kétszerese volt a mostaninak, de hála az égnek eb-
ben az évben nem emelkedtek olyan mértékben a nyomdai és papír árak, így megúsztuk eny-
nyivel...). Rossz hír Off. 
Jó hírek On: van finom friss, magyar nyelvû teljes játékunk, poszterünk, voltunk továbbá
e hónapban az összes jelentõsebb európai játékkiállításon, hogy minden jelentõs történésrõl
elsõ kézbõl kapjatok hírt. Ugyan nem volt kiállítva sehol, mi mégis megszereztük a világ elsõ
PC-s képeit és infóit a Splinter Cell folytatásáról (persze a Ubi Soft londoni irodája kikötötte,
hogy cserébe muszály címlapra tennünk Fisher bácsit, de ezt egészséges kompromisszumnak
tartottuk ☺☺).
Lapleadás hétvégéjén kiugrottunk még a World Cyber Games 2003 magyarországi selejtezõ-
jére is, egyrészt azért, mert az esemény kizárólagos médiapartnere a GameStar, másrészt
a Samsung rendezett egy kis Quake 3-as erõfelmérést a hazai lapok között (részleteket lásd
a hírrovatban!). Átfogó beszámolónkat az eredményekkel, a háttérinfókkal, az exkluzív vide-
óval, és a meccsek visszajátszásaival a következõ számban találjátok! 
Ja, és ahogyan ígértük: az uborkaszezon végeztével jövõ hónapban ismét 4 CD-vel jelentke-
zünk! 

Addig viszont itt van ez  szám, jó szórakozást hozzá! És vigyázzatok, nehogy a tanárok kiszúr-
ják a pad alatt! Az ilyen módon elvesztett újságokat és CD-ket nem áll módunkban pótolni ☺☺!

Marad õszinte hívetek:
Boe / GameStar Team

UI: jut eszembe, kisorsoltuk a júniusi számban szereplõ
közvéleménykutatás nyerteseit, a listát a 115. oldalon talál-
játok! Minden visszaküldõnek köszönjük a részvételt! 

BEVEZETŐ!
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3030. OLDAL
SPLINTER CELL: PANDORA TOMORROW
„George Clooney-ra erõsen emlékeztetõ hõsünk továbbra is az
amerikai National Security Agency titkosszolgálat Third Echelon
elnevezésû szupertitkos alosztályán dolgozik. A készítõk alapo-
san feljavított grafikus motorral, vadonatúj kémkütyükkel és
speckó mozdulatokkal spékelik meg a Pandorát, mi több, a játék-
menetben is innovációkat terveznek.

44
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44. OLDAL
REPUBLIC: THE
REVOLUTION
„A fõtérképrõl az utcanézetre
átkapcsolva igazi, élõ környe-
zetet láthatunk: az emberek
igyekeznek haza a munkából,
a kávéházakban pincérek szol-
gálnak fel, a futballstadion elõtt
a rajongók sorba állnak je-
gyért, a helyi börtönben a ra-
bok tornagyakorlatoznak, és
még sorolhatnám a való élet-
bõl ellesett pillanatokat!”

64

64. OLDAL

TRON 2.0
„Félelmetes, sárgás-zöldes ragyogás és
köd terjeszkedik mindenfelé, s ebbõl fo-

lyamatosan bukkannak elõ a fertõzött
programok, amelyek persze mind ránk
vadásznak. Átutazunk majd mindenféle
routereken, eljutunk rég elfelejtett partí-
ciókba, sõt egy alkalommal egy PDA-ba
is át kell ruccannunk, valami fontos tele-
fonszámot elõbányászni. A legizgalma-
sabb helyszín viszont mindenképpen a

versenypálya…”

GRATULÁLUNK! ISMÉT JÓL VÁLASZTOTTÁL!
A GameStar magazin megvásárlásával automatikusan tagja lettél Európa legnagyobb és legdinamikusabban fejlõdõ olvasótáborának: kiadványunk ugyanis testvérlapokkal bír
Németországban, Hollandiában, Csehországban és Lengyelországban egyaránt. És hogy ez miért jó Neked? Mivel egy ekkora közösséget a játékipar egyetlen szereplõje, fejlesztõ-
je vagy kiadója sem hagyhat figyelmen kívül, olyan ajtók mögé is belátsz, és olyan információkat is megkapsz, amelyekrõl mások esetenként csak jóval késõbb szereznek
tudomást. Ezért döntesz jól, amikor a GameStar magazint választod: olyan közösség részévé válsz, amely többet és hamarabb olvashat a játékipar minden jelentõs eseményérõl,
mint bárki más. Ráadásul mindezt elsõ kézbõl, a legprofibb hazai játékújságíró-csapat tollából.

A GameStar magazin az IDG Communications (USA) céghez, a világ legnagyobb számítástechnikai kiadójához kapcsolódik. Az IDG Communications több mint 260 kiadványt jelentet meg a világ 68 országában.
A kiadó sajtótermékeit havonta mintegy 50 millióan olvassák.

Aréna 122
KV-szünet – Szoftver 125
KV-szünet – Hardver 126
Másik oldal 127
A következõ szám tartalmából 128
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CD-k a  „kék GameStar“-ban találhatók!

XIII (91,69 MB)
Már számtalanszor elhalasztották ennek a sikervárományosnak
a megjelenését, de ezúttal úgy fest, tényleg nem kell már sokat
várni rá. A XIII az Unreal grafikus motorját használja – ám nem
mindennapi módon. Egy különleges effektusnak, az úgyneve-
zett cel-shadednek köszönhetõen olyan a játék, mint egy kép-
regény. Ezt további hangfestõ szavakkal színesítik, és összessé-
gében az összhatás fergeteges. Aki csak teheti, próbálja ki, re-
mek játékélményben lesz része!

Lionheart (158,79 MB)
A Black Isle és a Reflexive Entertainment játéka a középkor-
ban játszódik, de mivel egy fantasy-RPG-rõl van szó, ez
a tény nem jelenti feltétlenül azt, hogy nem futunk össze né-
hány orkkal. Hõsünk egyedül vág útnak, de késõbb csatla-
kozhatnak hozzá társak is. A történet szerint a harmadik ke-
resztes háború idején egy hatalmas kataklizma folytán a má-
gia megjelenik a Földön, alaposan megbolygatva az addigi,
viszonylag nyugis életet...

+ a továbbiak: Conflict Desert Storm II, Madden NFL 2004, Midnight Club 2

JÁTÉKDEMÓK

Videolejátszók és kodekek!
Még mindig elõfordul az a probléma, hogy egyes olvasóink nem minden,
a CD-re, illetve DVD-re feltett animációt tudják lejátszani. Ennek igen egy-
szerû a magyarázata: nem mindig telepítik az éppen aktuális lejátszó és
a különféle meghajtók legfrissebb verzióit. Ezúton is kérünk mindannyiato-
kat: amikor csak megláttok valamilyen újabb verziót a következõkben fel-
sorolt szoftverekbõl, mihamarabb telepítsétek, hogy könnyebb legyen
megszemlélni az animációkat! A következõ lejátszókra vontakozik mindez: Windows Media Player
(.wmv, .avi), Quicktime (.qt, .mov). Ezek pedig a driverek lennének: DivX, XviD!

+ a továbbiak: 11 korlátozott ideig használható és 8 ingyenes program + driverek és vírusfrissítések

MÉLYVÍZ

Ezúttal nem kevesebb mint három, teljesen új té-
mával foglalkozó összeállítással találkozhattok
mellékletünkön. Az egyik a Postal 2 rajongóinak
ad szélesebb képet az alkotásról, a második pedig
a Warcraft szerelmeseinek lesz kedvére. Végül, de
nem utolsósorban pedig egy komolyabb, újabb
programozási rovat is indult minálunk! Remélhe-
tõleg a nyár végével rendezõdnek a dolgok, és
visszatérnek majd azok a rovataink is, amelyek
mostanában kicsit bizonytalanul jelentkeztek…
Még mindig rovatalkotókat keresünk! A felállás
ugyanaz, mint az elõzõ hónapban. Vagyis
amennyiben szerinted is használható ötleted
van, esetleg ezt szívesen látnád viszont CD és
DVD mellékleteinken, jelentkezz Madynál
(mady@gamestar.hu).

ROVATOK (10 DB)

50 teljes verziós minijáték!
Mindazoknak, akik úgy gondolják, hogy nincs
elég játék PC-re, máris hozunk egy ellenpéldát ☺.
Aktuális CD-s összeállításunkba egészen ponto-
san 50 teljesen új minijátékot is becsempésztünk,
amelyek a legkülönfélébb stílusokat képviselik.
Van ugrálós, logikai, ügyességi, miegymás. Ha
esetleg unod már azokat az alkotásokat, ame-
lyekhez az égiek gépe sem elegendõ, próbáld ki
ezeket ☺!

Filmelõzetesek
Mivel többen is jeleztétek, hogy milyen jó filmelõ-
zetesek kerültek elõzõ számunkra, ezért gondol-
tuk, megtartjuk ezt a jó szokásunkat ☺. Ezúttal há-
rom, minden bizonnyal sikervárományos alkotást
válogattunk ki számotokra. Ezek nevezetesen:
a Finding Nemo (a Pixar legújabb, nagyon ara-
nyos rajzfilmje), a Scary Movie 3 (a több neves fil-
met is kiparodizáló sorozat folytatása), valamint
az Underworld (vámpírrajongók elõnyben ☺).

EXTRA

Broken Sword 3

Knightshift

Panzers

Puzzle 3D

ANIMÁCIÓK (15 DB)

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!

TELJES JÁTÉK:
HARD TRUCK:  AZ ÉLET 18 KERÉKEN (MAGYAR NYELVEN)
Nem is gondolnánk, hogy a mindennapi életben hány ezer, tízezer avagy százezer kamion rója az utakat
csak azért, hogy bizonyos termékeket eljuttasson hozzánk. Rengeteg vállalat foglalkozik a világon ezen
nemes feladattal, és mostantól akár Te is a tagja lehetsz egynek. A játékban elõrehaladva újabb, fejlet-
tebb kamionokat is vásárolhatsz – a lényeg, hogy az árut minél kevesebb sérüléssel juttasd célba! Egy
biztos, ha legalább fél órát nyomulsz vele, nem tudod majd abbahagyni ☺.

+további teljes programok: CDKatt v1.2.130, Beneath a Steel Sky
A CDKatt programhoz az aktiválási kód: „gamestar”

6 G A M E S TA R 2 0 0 3 .  S Z E P T E M B E R
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+ a továbbiak:
Madden NFL 2004, Tron 2.0 FINAL Demo

DEMÓK

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

GameStar Tábor 2003 (CD-n is)
Ahogy azt az elõzõ hónapban megígértük, el is ké-
szítettük kicsiny videónkat a nemrégiben megren-
dezett GameStar-táborról. Továbbra is csak azt kell
mondanunk, hogy fergeteges volt, és, ha eddig
nem hittél a szavunknak, ezen képsorok megszem-
lélése után biztosan el akarsz jönni jövõre ☺. Mert
bizony jövõre is lesz táborunk, és a terveink szerint

sokkal, de sokkal
fergetegesebb lesz!
De nem is szaporí-
tanánk a szót: néz-
zétek meg egy igazi
bulis hét legjobb
pillanatait!

PHANTOM: Az új konzol!
Idõközben bemutatták a legújabb konzolmegol-
dást, amely érdekességképpen teljesen PC alapú.

Az elõzetes infók szerint már a megjelenésekor
több játék lesz rá, mint bármely más konzolra,
ami igencsak fontossá teszi a készüléket szá-
munkra is. Szerencsére kiadtak róla már egy ösz-
szefoglaló animációt, amelyet most Ti is meg-
szemlélhettek. Ebbõl részletesen megismerheti-
tek magát a hardvert, a lehetõségeit, és még né-
hány játékba is bepillantást nyerhettek! Amint ki-
csit közelebb kerülünk a termékhez,
természetesen
egy részletes
bemutatót is
olvashattok
majd róla nálunk!

Animációk
Ezúttal is sikerült összeállítani egy szépséges
animációcsomagot, amelyet csak a mi kedves ol-
vasóink élvezhetnek kis hazánkban ☺. A DVD-re
ezúttal 32 videót sikerült felpasszírozni, amelyek
közül hat e kategória képviselõje. De mikrõl is
van szó pontosan? Lássuk csak: Broken Sword 3,
Counter-Strike 1.6, EA Sports Collection,
Knightshift, No
Man’s Land,
Railroad Tycoon
3. Jó szórakozást
kíván hozzájuk az
egész GameStar-
csapat!

EXKLUZÍV ANYAGOK

Most pedig lássunk egy kis összefoglalót a DVD-n köz-
zétett további érdekességekbõl!
Játékterem: 80 csalás/trainer 71 játékhoz, 14 háttérkép
8 játékról
Rovataink: Grand Theft Auto 3, Hungarian Sim World,
HTML Programozás, Játék Honosítások, Mafia, Õrültek
Utcája, Postal 2, Programozás, Ti küldtétek!, Warcraft
Extra: 57 játékhiba, 21 vicces Windows-kép, 6 általatok
küldött érdekesség

Mélyvíz (programok száma kategóriánként):
Driver (11 db), Audió (4 db), CD/DVD író (5 db), Egyéb
(12 db), File Manager (4 db), Grafika (4 db), Internet (8
db), Lejátszó (4 db), Tömörítõ (2 db), Videó (1 db), Ví-
ruskeresõ-frissítés (2 db). Ezek között található 25 korlá-
tozott ideig használható, valamint 19 ingyenes program
(a meghajtóprogramokat és a vírusadatbázisokat nem
számolva).

FIGYELEM: Mivel a DVD-technológia korunk jelen
technikai fejlettségi szintjén egységes szabvánnyal
nem rendelkezik, így sajnos elõfordulhat, hogy né-
mely DVD-olvasók hibákat érzékelnek egy olyan
lemezen, melyet mások tökéletesen beolvasnak.
Sajnos ez ellen szerkesztõségünk nem tud mit ten-
ni, azon túl, hogy minden, a TERJESZTÉS címére
visszaküldött, és valóban problémásnak talált le-
mezt kicserélünk. Megértéseteket köszönjük!

Aquanox 2

BF1942:Secret Weapons of WWII

Indycar Series

Midnight Club 2

TOVÁBBI ÉRDEKESSÉGEK

Joint Operations

ANIMÁCIÓK

Kiegészítések 8 játékhoz!
Végre visszaállt az élet megszokott rendje! Is-
mét bõséges választékkal jelentkezik teljesen
egyedi játékkiegészítés-gyûjteményünk. Ezúttal
a következõ játékok kedvelõi dúskálhatnak a ja-
vakban: Baldur’s Gate 2, Battlefield 1942, GTA:
Vice City, Half-Life, Jedi Knight 2, Max Payne,
Quake 3, Unreal Tournament 2003. A több
nagyágyú közül is kiemelnénk az UT2003-hoz
készített Troopers modot, amely a Star Wars
szerelmeseinek lehet a legnagyobb kedvence!
Ezúton is felhívjuk a figyelmeteket: amennyi-
ben bármilyen, általatok készített kiegészítést
el szeretnétek küldeni nekünk, ne habozzatok
írni Madynak (mady@gamestar.hu)!

EXTRA

2 0 0 3 .  S Z E P T E M B E R  G A M E S TA R

+ a továbbiak:
Advent Rising, Age of Wonders II: Shadow
Magic, Anarchy Online: Shadowlands, Black 9,
C&C Generals: Zero Hour, Codename: Panzers,
Conan, Crashday, Dungeon Siege 2, Final
Fantasy XI, Forever Worlds, Freedom Fighters,
Gangland, Ground Control 2, Lionheart, Lords of
Everquest, Madden NFL 2004, Midnight Club 2,
R.C. Cars, The Hobbit, Tribes Vengeance, XIII

AMIVEL A DVD-S TÖBB
A CD-S VERZIÓNÁL:
A DVD természetesen tartalmazza a 3 CD összes
anyagát, ám ezenkívül is rengeteg extra érdekes-
ség kapott helyet rajta. Ilyen a plusz 10
játékkiegészítés, 18-cal több játékanimáció, 25
extra segédprogram, 50 egyedi teljes verziós
minijáték, öt, kizárólag a DVD-n megtalálható
játékdemó, és így tovább…



SZIMULÁTOR HARD TRUCK: AZ ÉLET 18 KERÉKEN

M ivel két hónappal korábban
már írtunk egy ismertetõt
a játékról, az igazán lelkes

GameStar-fanok számára felesleges lenne
megismételni az ottaniakat. Ezért inkább egy
kis segítséget szeretnénk nyújtani ahhoz,
hogy rázkódás nélkül találjátok meg a felhaj-
tót a játékélmény szupersztrádájára ☺.

ÖN DÖNT: ISZIK, VAGY VEZET?
Elsõ dolgunk az, hogy elsajátítsuk a kami-
onvezetés alapvetõ szabályait. Senki ne

akarjon Forma–1-et játszani, illetve ne le-
põdjön meg, ha már félórája nyomja
a gázpedált, és még mindig csak öt mér-
föld/órával száguld. Mivel az egyszer már
elért sebességünk ebben a játékban na-
gyobb kincs, mint a Quake 3:Arena CTF-
ben a zászló, ezért jegyezzük meg: sem-
miképpen sem szabad fékezni! Megállás
esetén körülbelül egy órát veszítünk,
ezért a szoros idõlimit miatt valószínûleg
bukjuk a küldetéseket, nem kevés pénzt
veszítve ezzel… Tehát: ha városban va-
gyunk, soha ne álljunk meg a piros lám-
pánál, hanem menjünk át a szemközti

sávba, és elõzzük meg a sort. Közben
persze meg imádkozzunk, hogy oldalról
ne jöjjön belénk semmi.
Ha már kint vagyunk az autópályán, akkor
ne vegyük fel a forgalom ritmusát, szlalo-
mozzunk, ahogy csak bírunk, illetve hasz-
náljuk minél sûrûbben a dudát, az gyakran
elriasztja a renitenskedõket. Persze ha
visszadudálnak, vagy kirakják az elakadás-
jelzõt, akkor sajnos buktuk a boltot.
A legkevésbé kézenfekvõ, de mégis a leg-
jobb megoldás, ha a 180 km/órával (120

mph) haladó 40 tonnás kamionunkkal a
félsávnyi széles leállósávban haladunk. El-
sõre ugyan egy kicsit hajmeresztõ, amikor
tõlünk fél centire van az útpadka, illetve
egy iskolabusz, de könnyen hozzá lehet
(muszáj) szokni.
Ezzel a taktikával egyetlen probléma van:
ha egy autópálya-felüljáróhoz érünk, ak-
kor mindkét oldalon betonsáv van, és
nem tudunk lehúzódni. Ráadásul a felhaj-
tók okozta torlódás miatt az ilyen helye-
ken szinte mindig dugóval is számolha-
tunk. A megoldás ezúttal is nemesen egy-
szerû: vegyünk egy laza jobbost, teljes

sebességgel hajtsunk le az alsóbbrendû
útra, átkeresztül mindenen, majd a szem-
közti felhajtón vissza. Pár õsz hajszál ga-
rantált, de általában be szokott jönni…

MINDIG CSAK A MOCSKOS PÉNZ!
Nagyon fontos, hogy minél elõbb adjuk el
a jó öreg Rustyt, és vegyünk egy jobb ka-
miont. Igazán nagy elõrelépést a T–1000-
sel érünk el… Új gépet vásárolni egyéb-
ként a kis házban álló kamionnal jelölt le-
hajtóknál lehet, és a régi verdát is beszá-
molják a vételárba.
Ehhez azonban minél több pénzt kell össze-
gyûjtenünk. Mindig csak azokat a munkákat
tudjuk felvenni, amelyeknek maximum annyi
„csillag” a besorolásuk, mint nekünk. Pár fu-
var után persze már merészebb feladatokat
is ránk bíznak, ezért érdemes néhány rövi-
debb útra szóló fuvarral kezdenünk, azok kö-
zött is akadnak jól fizetõk, csak egy kicsit vá-
logatnunk kell közöttük.
Vannak bizonyos feladatok, amelyek hibát-
lan teljesítése esetén az adott cég a továb-
biakban sokkal jobban fog respektálni
minket. Ezeket mindenképpen teljesítsük,
mert késõbb akár 40-50 ezer dolláros fu-
varok is elõfordulhatnak!
Ennyi segítséget az induláshoz, jó játékot, ki-
tartást, pattanjunk is egy kamion nyergébe!
ender
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Sunstorm Interactive
KIADÓ

GameStar
WEBOLDAL

www.trucksims.com

HARD TRUCK: AZ ÉLET 18 KERÉKEN
KATEGÓRIA: kamionos KÖRNYEZET: jelenkor, USA NEHÉZSÉG: nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen
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E hónapban az alig pár hónapja megjelent Hard Truck: Élet 18 Keréken
lett a teljes játékunk, nevéből sejthetően annak is a magyar verziója… Ins-
tallálás közben azért érdemes elolvasni az alábbiakat.

„Tehát: ha városban vagyunk, soha ne áll-
junk meg a piros lámpánál!“

MEGY A GŐZÖS, MEGY A GŐZÖS…

CDKATT V1.2.130
Biztos sokat bosszankodtál már azon, hogy nem találod az
egyik kedvenc CD-det. A sok 100 lemez között akkora káosz
alakult ki, hogy senki sem láthatja át. Most azonban itt a lehe-
tõség, hogy tökéletesen nyilván tudj tartani mindent. A CDKatt
egy teljesen magyar nyelvezetû katalogizáló program, mely
több hasznos funkcióval is rendelkezik. Kezelése nem igényel
komolyabb magyarázatot, hiszen anyanyelvünkön szól hoz-
zánk :) Használjátok egészséggel! 
A telepítés alatt kér egy kódot, írd be, hogy: „gamestar“

További meglepetéseink

A jelek szerint a régi nagy kalandjáték si-
kerek újra vissza-visszatérnek. Ez történt
most a Revolution által elkészített, való-
ban nagy sikert aratott Beneath a Steel
Sky-jal is. A játék gyakorlatilag egy sci-fi
kaland. A történet szerint Robert Foster
kalandjait követhetjük nyomon, melyek
folyamán apját, és származását igyekszik

felkutatni. Mindenképpen érdemes ki-
próbálnotok, és nem csupán azoknak,
akik élnek-halnak a kalandokért.
Telepítési viszonylag egyszerû. Az itt ta-
lálható ScummVM nevezetû segédprog-
ramot feltelepíted, követed az alant lát-
ható lépéseket, és máris futhat a játék.
Jó szórakozást mindenknek!

További meglepetéseink

BENEATH A STEEL SKY

MAGYAR

NYELVEN

MAGYAR
NYELVEN



Jihá!

Befon a zöldség

Diadalmenet

Kiadtak tizenegy újabb képet a készülõ
online stratégiából, a Time of Defiance-ból.
A játékot a Nicely Crafted Entertainment fej-
leszti, és jelölték az idei Develop Awardsra

(fejlesztõi díj). Ez mondjuk nem is csoda, hi-
szen elég a screenshotokra pillantanunk,
hogy lássuk: grafikailag meglehetõsen kü-
lönleges lesz a játék.

Épp a minap mutatták be a The Roots címû
szerepjáték cuccost, ennek ellenére a kiadó
ígérete szerint még idén piacra kerül. En-
nek csak örülni tudunk, mivel a megjelent
képek tanúsága szerint nem lesz kifejezet-

ten rossz a gamma. A változatosság kedvé-
ért nem Norath (Everquest), hanem Lorath
földjén játszódik, és az adott képességek
használatán alapuló képzettségrendszer
lesz benne.

SZERKESZTŐI
JEGYZET

El nem tudom mondani, hogy mekkora
öröm és „bódottág” egy újabb nagyon
kellemes hírrõl tudósítanom Benneteket,
Kedves Olvasók!
Ugyanis, a GameStar történetében nem
elõször (és természetesen korántsem
utoljára) egy újabb világpremierrõl adha-
tok hírt, mivel a Splinter Cell: Pandora
Tomorrow címû noname TPS-rõl nekünk
van szerencsénk elõször elõzetest közöl-
ni, megelõzve ezzel a földkerekség összes
lapját. Úgyhogy ne lepõdjetek meg, ha
a következõ pár hétben szkennelt
GameStar oldalak keringenek szerte a vi-
lághálón, a GameSpy nevû jónevû angol
portál kétségbeesetten keres egy magyar
tolmácsot…
Na, akkor ezzel meg is volnánk, olvasgas-
satok és nézegessetek.
Azt már csak szerényen jegyezném meg,
hogy kint voltunk Lipcsében a Games
Convention nevû kiállításon, illetve Lon-
donban az ECTS-en, így az ottani esemé-
nyekrõl készítettünk Nektek egy szerény
11 oldalas összefoglalót. Alkalmasint ezt
is meg lehet tekinteni…
ender
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ÚJDONSÁGOK

Konzolon körülbelül hetente kétszer jelenik
meg egy-egy újabb Medal of Honor-rész,
persze ezek minõségérõl inkább ne ejtsünk
szót. Ellenben PC-n mindig alaposan meg-
gondolják, hogy kijöjjön-e egy újabb MoH-
játék, de ami megjelenik, az legalább tény-
leg király. Reméljük, nem lesz ez másként
a Breakthrough címû kiegészítés esetében
sem, a képet mindenesetre ajánlom min-
denki szíves figyelmébe.
Megjelenés: mire a falevelek lehullanak…

10



Királyválasztás
Dum-dudum-du-dum

36
GC–ECTS 2003
Két kiállítás képei

16
Splinter Cell 2
Hmm… De jó ez a Doom 3!

30

Egy régi ismerős

Csak nem új képek?
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Ebben a hónapban
a következõ játékokat
jelentették még be:

A Postal 2-höz multiplayer változatot fej-
lesztenek, amely nem is olyan sokára már
a boltokba kerül.

Az Unreal 2-höz is megjelenik egy
multiplayer változat, amelynek már
a béta-tesztelése zajlik. A legna-
gyobb öröm pedig az, hogy ingyene-
sen lehet majd letölteni…

Örülhetnek a repülõgépszimulátor-rajon-
gók is, ugyanis október végén piacra ke-
rül a WWII: The Battle of Britain címû má-
sodik világháborús szimulátor, a kor szinte
minden létezõ (vagy egykor volt) géptípu-
sával (ebbe persze a GameCube nem tar-
tozik bele ☺).

A Planetside-hoz, ehhez a taktikai
MMOFPS-hez küldetéslemez jelenik
meg, sajnos még nem lehet tudni,
hogy mikor.

A Spartan az ókorhoz kötõdõ körökre
osztott stratégia lesz, a Chariots of War
készítõitõl, 2004-ben. 

Egy játékfejlesztõ csapat tagjait ala-
kíthatjuk a Game Tycoon nevû gam-
mában, állítólag már szeptember vé-
gétõl! Wowság!

Második világháborús csatahajós cuccot
üdvözölhetünk a PT Boats: Knights of the
Sea-ben, valamikor 2004 harmadik ne-
gyedévében.

A Conspiracies egy detektíves in-
teraktív mozi lesz, állítólag hatal-
mas szabadságfokkal; ennek meg-
felelõen DVD-n fog megjelenni év
végén.

A vadnyugaton játszódik majd a Wanted
Guns címû akciójáték, sajnos csak valami-
kor 2004-ben…

Víz alatt, vízen és levegõben egy-
aránt nyomulhatunk a Dangerous
Waters „vízi” stratégia-szimulátor
progiban. A készítõk a Jane’s Fleet
Commanddel már bizonyítottak,
úgyhogy szeretettel várjuk a megje-
lenést.

�A nyolcvanas-kilencvenes években óriási si-
kert aratott az Ultima sorozat. Olyannyira,
hogy a kilenc rész mellett még volt egy Ultima
Underworld I—II. is, illetve az elsõ online gra-
fikus MMORPG, az Ultima Online is. Az utóbbi
pár évben ugyan halványult a régi dicsõség,

de most a sorozatok egyesítésével újra életet
akar lehelni Brittania világába a fejlesztõcsa-
pat. Az új rész Ultima X: Odyssey néven fog
megjelenni. Egy újabb MMORPG-hez lesz
majd szerencsénk, amelyben az Unreal
Warfare-motor biztosítja a grafikai minõséget.

A múltkor már írtunk elõzetest a Greyhawk:
The Temple of Elemental Evil címû szerep-
játékról, sajnos azonban akkor még nem volt
hozzá túl sok kép. A helyzet azóta szeren-

csére gyökeresen megváltozott, így már
egészen konkrét fogalmaink vannak arról,
milyen is lesz ez a D&D harmadik kiadására
épülõ cuccos.

Tök jó kis játék volt a nem is
olyan távoli múltban a Grom.
Úgy tûnik, a Chrome-ot készítõ
Techland most ennek a játéknak
a babérjaira tör, ugyanis a Weird
War nevû akció-RPG
screenshotjai akár a Gromból is
készülhettek volna. A program
egyébként egy második világhá-
borús RPG lesz, de tartalmazni
fog néhány humoros, illetve
fantasy elemet is. Igeeen?

Az első Grom-klón

Most mért nem?!
Csupán pár hónapja jelentette be
a LucasArts, hogy elindítja a Full Throttle 2
címû kalandjáték fejlesztési munkálatait,
ám máris közzétették, hogy lelövik az
egész projektet. De vajon miért? Ez talán
már soha nem derül ki...
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Amint megláttam a képeket a Ford Racing
Evolutionbõl, egybõl mosolyra görbült
a szívem. Annyira hangulatosnak tûnik
ugyanis ez a kizárólag Ford autókra alapo-
zott ralis és országúti autóversenyes prog-
ram, hogy megjelenésekor tutira ki fogom
próbálni. Pedig utoljára igazán jót a Test
Drive 1-gyel játszottam...

Öcsééém…

Programoz-
zátok már!

Games Bond jelenti,
avagy hisszük, ha látjuk…

Állítólag idén õsszel megjelenik PC-re
a dinoszauruszvadász FPS, a Turok:
Evolution. Pedig az eredeti tervek szerint ez
a program csak konzolokra jött volna ki…

A Mace Griffin címû konzolos FPS ál-
lítólag szintén állítólag, szintén már
idén õsszel játszható lesz PC-n is. So-
káig úgy volt, hogy ezt a konzolon
nagy sikert elért játékot nem viszik át
PC-re, aztán olyan hírek kaptak
szárnyra, hogy csak Európában jele-
nik meg – úgyhogy kíváncsian várjuk,
mi lesz végül.

A már nagyon beharangozott Quake 4-et

mégsem mutatták be az idei QuakeConon
– Tim Willits szerint a Quake 4 mellett
a QuakeCon 2004 hangzik igazán jól. Min-
denesetre annyi kiderült, hogy a multi he-
lyett inkább a single részt fogják erõltetni…

Hírek szerint már gõzerõvel folynak
a Midnight Club 3 címû autóverse-
nyes játék készítési munkálatai.
A második rész még csak most jelent
meg, de a madarak azt csivitelik,
hogy a fejlesztõk egy napot nem pi-
hennek, és készül az újabb epizód.

Az Arxel Tribe nevû fejlesztõcsapat valószí-
nûleg végleg lehúzta a rólót: összes pro-
jektjüket törölték, így például a Hannibal
sem jelenik meg.

Még csak nemrégiben lépett színre
a Runaway címû kalandjáték, de már

– állítólag – készül is a folytatása: bár
a hivatalos bejelentés még várat ma-
gára, de egy kedves fejlesztõ már el-
kotyogta magát…

Ha minden igaz, akkor a legújabb ATi
Radeon 9900 Próhoz hozzá fogják cso-
magolni a Half-life 2-t… Hát, nem is len-
ne rossz: de egy kicsit gyanús, hogy
egy ilyen sikerjátékhoz ilyesféle terjesz-
tési megoldást választanak, amikor ezzel
a módszerrel tudvalevõleg inkább
a budget kategóriájú játékok esetében
szoktak élni.

Reméljük, igaz a hír, hogy készül
a GTA3: Vice City multiplayer verzió-
ja, amelyet akár egyszerre 32-en is
játszhatnak majd. Mindenesetre
a RockStar honlapján még nem erõsí-
tették meg a hírt.

�

A Magic the Gathering a világ legnépsze-
rûbb gyûjtögetõs fantasy kártya- és egy-
ben társasjátéka. Már nyolc éve jelent meg
az elsõ készlet, és azóta rengeteg kiegészí-
tõje látott napvilágot, több számítógépes
játék is feldolgozta. Most egy újabb próbál-
kozás jelenik meg: a Magic the Gathering:

Battlegrounds grafikájára kétségkívül nem
lesz panasz. A hasonló játékoknál azonban
a mesterséges intelligencia szokott kihívást
jelenteni; reméljük, a fejlesztõk jól oldják
meg a felmerülõ problémákat, és így egy
tényleg élvezetes progiban lehet majd ré-
szünk, méghozzá akár már novemberben.

Piros mana, kék halál…

Mindig is nagy várakozással tekintettünk
a Spellforce: The Order of Dawn címû játék
elé. A program egyfajta szerepjáték-RTS ke-
verék lesz, sok irányítható (és alaposan ki-
dolgozott) egységgel, továbbá egészen po-
fás kis grafikával. Ráadásul a megjelenést is
idén karácsonyra tervezik!
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Újra NWN
Neverwinter Nights-kiegészítõ,
Hordes of the Underdark címen,
új választható kasztok, fajok, új
szörnyek, varázstárgyak...
Blablabla. Novemberben.

Üzleti hírek

A csõdbe ment 3DO portfóliójából
a High Heat Baseball jogait a Microsoft
vásárolta meg. Sajnos a többi nagy név
(Heroes of Might and Magic, Army Men
stb.) sorsa egyelõre még bizonytalan
– reméljük, valaki azért folytatni fogja
még ezeket a sorozatokat is. Mivel több
kiadó is verseng a jogokért, ez azért elég-
gé valószínû.

A nem is olyan régen megjelent
MMORPG-nek, a Star Wars Galaxies
már most 275 ezer elõfizetõvel ren-
delkezik. Az ötéves, piacvezetõ
Everquestnek 450 ezer aktív játéko-
sa van...

A Warcraft III: The Frozen Throne-ból el-
adták az egymilliomodik példányt – nem
egyedüliként a Blizzard-kiadványok közül.
Érdekes egyébként, hogy a hatalmas
Frozen Throne-eladások a Warcraft III-at is
meglendítették, ugyanis sokan a kiegészí-
tõ jó kritikáinak hatására vették meg az
eredeti játékot.

Polygon 3D-Software néven új ha-
zai fejlesztõcsapat alakult: elsõ já-
tékuk a Puzzle 3D lesz. Saját beval-
lásuk szerint többi programjuk is
a logikai kategória határait fogja
feszegetni.

A Buka Entertainment megvásárolta
a LifeStudio HEAD nevû fejlesztését,
amely a játékok különbözõ nyelvû változa-
tainak elkészítésében segít. E segédprog-
ram ugyanis a szereplõk szájmozgását
mindig az adott szöveghez igazítja, tökéle-
tessé téve az illúziót.

�
Nagyon ígéretes játék az X2: The Threat címû
ûrszimulátor – mi sem bizonyítja ezt jobban,
mint hogy a GameStar elõzetes rovatában is

kapott két oldalt. Az addigiakhoz csupán any-
nyit fûznék hozzá, hogy vannak új képek, illet-
ve hogy novemberben megjelenik. De jó!

Halló, Columbia, jelentkezz!

Nagyon érdekes kezdeményezés
a Kuma: War címû FPS. Elsõre hal-
lásra (és látásra) nem tûnik többnek,
mint egy szimpla taktikai FPS, azon-
ban a csavar a dologban az, hogy
ehhez az interneten játszható játék-
hoz a gondos készítõknek köszön-
hetõen minden héten újabb kiegé-
szítéseket és pályákat lehet majd le-
tölteni, akárcsak egy MMORPG-hez.
És ezek a kiegészítések az adott hét
aktuálpolitikai eseményeit fogják
feldolgozni! Tehát ha látunk a Hír-
adóban egy kellõképp véres túszej-
tést vagy egyéb nyalánkságot, ak-
kor biztosak lehetünk abban, hogy
a következõ héten a Kuma Warban
már lejátszhatjuk a sztorit: az erede-
ti helyszínen, az eredeti felállásban.
Mindezt pedig 2004 februárjától.

Késő esti híradó

HÍREK
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Jaj de cuki!
Gondolom, mindenki imádja az aranyos grafikával készülõ, kedves kis játé-
kocskákat, amelyekben fröcsög a vér és az agyvelõ. Nem lesz ez másképp
az Angels vs. Devils-ben sem, nézzétek meg a mellékelt screenshoton eze-
ket az édi kis pofákat. Ja, ha minden igaz, akkor valami akció-stratégiasze-
rûség lesz, mi más...

Rövid hírek
Mindenki számára hozzáférhetõvé tették
a Chaser pályaszerkesztõjét.

A mindenki által várva várt World of
Warcraft nyilvános béta-tesztjére
október–november–december folya-
mán kerül sor. Tehát közeleg már
a megjelenés!

A nagyon sikeres koreai MMORPG-bõl,
a Lineage-bõl rajzfilmsorozatot készítenek.

Megjelent az Everquest: Evolution
– voltaképpen az Everquest alapjáték
és öt kiegészítõ lemez egyetlen do-
bozban, mindössze 30 dolláros áron.

A Resident Evil után az Alone in the Dark
címû túlélõhorrorból is egész estés film
készül, Christian Slater fõszereplésével.

�

Módosított megjelenések

Silent Hill 3 2003. október
Half-Life 2 2003. szeptember 30.
SW: Knights
of the Old Republic 2004. tél
Lock on 2003. karácsony
Everquest 2 2004. tél
Curse:
The Eye of Isis 2003. október
Lords of Everquest 2003. november

: elõbbre hozták
: elcsúsztatták

�
�

�

�

�

�

�

�

�

�

Nem is olyan régen teszteltük a Neighbours
from Hell címû játékot, amely egy határo-
zottan jó alapötlet nem túl jól sikerült meg-
valósítása volt. A készülõ második részben
újra szomszédainkat kell az õrületbe kerget-

nünk, ezúttal azonban nem az otthonukban,
hanem egy karib-tengeri üdülõhelyen. Vál-
tozatosabb ellenfeleket és pályákat vonultat
majd fel, és a készítõk ígérete szerint kijavít-
ják az elsõ rész hibáit. Úgy legyen!

A Cold War izgalmas, az USA—Szovjetunió
hidegháborús konfliktusokat feldolgozó
kaland játék lesz. Természetesen a harcot
nem elsõsorban fegyverekkel kell megvívni:

számtalan egyéb lehetõségünk is lesz, így
például diplomáciai csatározások, katonai
és ipari kémkedés, szabotázs és orgyilkos
akciók. Biztosan nagyon érdekes lesz!

Szomszédok, Barátok Közt

Atomot nekik

Összetörték
a szívem
Leállított fejlesztések címû rovatunk saj-
nos egy elég szomorú apropóval tér visz-
sza, ugyanis ha hinni lehet a híreknek, ak-
kor leállították az Imperium Galactica 3 cí-
mû játék fejlesztését, legalábbis jelenlegi
kiadója nem akarja megjelentetni. Igazán
szomorú a hír, különösen mert az elsõ két
rész világszerte hatalmas sikert aratott.
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Megint toplista, és már megint a WCIII: Frozen Throne az elsõ.
A sok Sims után ez óriási felüdülés, nem is beszélve a SW: Galaxies
szimpatikus helytállásáról…

1. Warcraft III: Frozen Throne – Vivendi Universal Publishing 
2. The Sims: Superstar – Electronic Arts 
3. Star Wars Galaxies – LucasArts 
4. The Sims Deluxe – Electronic Arts 
5. FS2004: Century of Flight – Microsoft 
6. Neverwinter Nights: SOU – Atari 
7. Warcraft III: Reign of Chaos – Vivendi 
8. The Sims: Unleashed – Electronic Arts 
9. Diablo 2 – Vivendi 
10. Rise of Nations – Microsoft 
11. Finding Nemo – THQ 
12. GTA: Vice City – Take 2 
13. Finding Nemo: Nemo’s Underwater WOF – THQ 
14. Battlefield 1942 – Electronic Arts 
15. Roller Coaster Tycoon 2 – Atari 
16. Neverwinter Nights – Atari 
17. MS Zoo Tycoon – Microsoft 
18. Command & Conquer: Generals – Electronic Arts 
19. Sim City 4 – Electronic Arts 
20. Diablo 2: Lord of Destruction – Vivendi

TOPLISTA

Nem kisebb eseményre került sor hazánkban augusztus utolsó hét-
végéjén, mint a WCG-EarthQuake VI. nevû LAN-partira – errõl követ-
kezõ számunkban egy helyre kis ismertetést olvashattok, valamint
videót és demókat találhattok majd a CD-n. Elöljáróban legyen elég
annyi, hogy mintegy 600 (!) versenyzõ vett részt a versenyen, a Saj-
tókupát pedig a Boe–ZeroCool–ender mesterhármassal felálló
GameStar nyerte meg, mit ne mondjak, fölényesen ☺.

Lezajlott a WCG-EQ VI.

Újabb multis RTS
Jó hír a multis stratégáknak, hogy az orosz Russobit-M bejelen-
tette: készülõ ûr-RTS-éhez, a Homeplanethez komplett online
verziót fejlesztenek ki. Így a Warcraft III Battle.nethez hasonlóan
tolhatjuk majd ezt a remek kis gammát.

2 0 0 3 .  S Z E P T E M B E R  G A M E S TA R
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Rengetegszer jártam már E3-n, ECTS-en és hasonló kiállításokon. Miért pont Lipcse? Miért pont a GC
lesz Európa legjobb és legnagyobb kiállítása? Nos, a legeslegfontosabb dolog, hogy a lipcsei
Games Convention egy nyitott kiállítás. Ez azt jelenti, hogy bárki bejöhet, megtekintheti
a játékvilág újdonságait, ha leperkálta a belépõjegyet (ha jól emlékszem, ez úgy 10
euró közeli - kb 2500 Ft - összeg). Erre az évre a tavalyi 80 ezer látogató után már
vagy 100 ezer(!) játékrajongót vártak és szerencsére megindult a magyar lá-
togatók özöne is, hiszen Lipcse mindössze 10 órányi autóútra van,
s a világ vezetõ játékprogramgyártói mind itt nyüzsögnek, s mindent
bemutatnak, ami csak él és mozog. Legyen az GameCube (ami
kissé halovány Európában) XBox (ami azért erõsebb), PS2 (ez
a piacvezetõ konzol a kontinensen), GBA (nem láttam sok
dolgot) vagy PC (nekünk ez a legfontosabb!). Apropó PC:
a kiállításon szervezték a WCG németországi selejtezõ-
jét, hihetetlen lenyûgözõ volt látni a szép poroszos
rendben sorban álló teljesen egyforma gépeket.
Szóval a németek tudják, mitõl döglik a légy: bele-
adtak a szervezésbe apait-anyait.

A SZEBBNÉL- SZEBB JÖVÕ
No persze jövõre is lesz GC, és megfelelõ illeté-
kességû személyektõl egy-két finomságot máris
megtudtunk a jövõ évi rendezvénnyel kapcso-
latban. A legeslegfontosabb talán az, hogy a di-
namikusan növekvõ kiállítási terület jövõre még
nagyobb lesz: az ez évi két nagy pavilon mellé
várhatóan egy harmadikat is megnyitnak majd,
ezzel enyhítve a hihetetlen zsúfoltságot, amelyet
fõleg hétvégén lehet észlelni (szombat-vasárnap
tényleg tömött sorokban özönlenek a látogatók,
egy-egy nagyobb show esetén teljesen eldugaszol-
va a közlekedési utakat). Ez azért is fontos, mert így
jobban oda lehet férni a kiállított gépekhez és játékok-
hoz. Ebben az évben átlag 5-10 perc alatt szinte minden-
hez oda lehetett férni, fõleg ha az ember ügyesen izgett,
mozgott és próbált csúnyán nézni (ami speciel nekem elég
jól megy). Szerencsére ebben az évben kevesebb volt a német
nyelvû program, ez pozitív változás volt: a germán nyelv nem az
erõsségem. Viszont az tényleg durva, hogy minden gammát ki lehet
próbálni, amelynek megjelenése a közeljövõben várható. 

JÖVÕRE, VELETEK, UGYANOTT!
Úgy hiszem Európa legnagyobb játékshowja 10 órányi autóútra mindenkinek
csábító célpont lehet, akit egy csöppet is érdekelnek az új stuffok, a csinos nõk,
a show, a buli és minden, ami játékvilágban tapasztalható és kapható. Remélem jövõre
még több ismerõs arcot látok majd szembejönni a GC folyosóin. Ott találkozunk!
Gyu

EURÓPA V 
GAMES CONVENTION 2003
Tavaly is ellátogattunk Lipcsébe, ebbe az igen dinamikusan fejlődő német városba. Az első GC is eléggé frene-
tikus sikert aratott, és az előzetes latolgatások alapján úgy nézett ki, hogy az ez évi buli még jobb és még na-
gyobb lesz. S igaza volt a jósoknak: a GC most már a legnagyobb európai játékshow. Dicsőség Néked Lipcse!



KIÁLLÍTÁSGAMES CONVENTION – ECTS

Maga a kiállítás kisebb helyet foglalt el az épületen belül, ugyanakkor a 2002-es szigorú „business”
feeling helyett idén inkább volt show jellege a rendezvénynek. A tavaly látott fehér standok

helyét idén látványosabbak, kidolgozottabbak vették át, és egy-két csinos angol hostess
babe végre ismét megmutatta…, hogy a közhiedelemmel ellentétben mellbõségben

azért õket sem kell félteni ☺.

KONZOL VS. KONZOL VS. PC
A konzol ezúttal is tarolt, talán jobban is, mint az E3-on, de azért

a PC-t most sem kell félteni. Az ECTS-en viszont már
kiegyenlített volt az Xbox/PS2 arány, egyedül a Nintendo

termékeit hanyagolták idén… Érdekesség, hogy
a legnagyobb nevû PC-s játékokat nem maguk a cégek,

hanem az ATi és még inkább az NVIDIA állította ki:
utóbbinál csak úgy „szerényen” ott figyelt az UT2004

és a Mace Griffin: Bounty Hunter. Ebbõl egy kicsit
megint csak azt szûrtem le, hogy ez a két nagy

hardvergyártó cég az egymás elleni kiélezett
harc hevében minél jobban szeretné támogatni
magát a PC-s játékpiacot is – hiszen ha az
gyengélkedik, akkor azt õk is megérezhetik…

KELETEN A HELYZET VÁLTOZÓBAN
A legnagyobb és legtartalmasabb PC-s
standja az idei ECTS-en is a Ubi Softnak volt,
és ott idõztem a legtöbbet is, hogy minél
többet toljam a Far Cryt, valamint a Prince of
Persia-t. A Splinter Cell: Pandora Tomorrow-t

nem állították ki, így mindenki más lemaradt
errõl, nekünk viszont sikerült megszerezni róla

az elsõ exkluzív információkat és képeket ☺. 
A kelet-európai piac megint jelentõsen

képviseltette magát: a 1C-nél és a Cenegánál, ha
nem is annyira nagynevû, mégis remek kis stuffokat

láthattam. A koreaiak lelkesedése viszont PC-s
platformon mintha alábbhagyott volna. Õszintén szólva

nem is sajnáltam, hogy a derék távol-keleti fejlesztõk
inkább ilyen téren kamatoztatták tudásukat, nem pedig

gyengécske Diablo-klónokkal például, mint amilyeneket 2001-
ben láthattunk, és sohasem jelentek meg Európában…

MI LESZ VELED, ECTS?
Két gyengébb év után idén némileg jobb kiállítást tudhatnak magukénak a britek.

Nagy kérdés azonban, hogy a show-jellegbe bele tudnak – és akarnak-e – erõsíteni
jövõre, vagy az ECTS továbbra is leginkább üzleti találkozók színhelye marad. Ha angol

rendezõi le akarják pipálni a német Games Conventiont, akkor még bele kell húzniuk…
Bad Sector

2 0 0 3 .  S Z E P T E M B E R  G A M E S TA R 17

V ISSZAVÁG
ECTS 2003

Kisebb, de tartalmasabb. Azt hiszem, ezzel a két jelzővel lehetne a leginkább jellemezni az ECTS 2003-at, amelyet
– akárcsak a 2002-es kiállítást  –, idén is az Earls Court impozáns épületében rendeztek meg. A show-elemek most sem
voltak annyira jellemzőek, viszont a tavalyihoz képest több és jobb játékba nyerhettem betekintést…
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A HÁBORÚS FPS-EK ÚJHULLÁMA

KATONÁK, SORAKOZÓ!

GAMESTAR 2 0 0 3 .  S Z E P T E M B E R

2001 előtt is léteztek háborús témákat feldolgozó FPS-ek, ám a jelzett
évben megjelent MoHAA új lendületet adott a stílusnak. Sikerén felbuz-
dulva a kiadók egyre-másra hozták ki az újabbnál újabb próbálkozásokat,
s a műfaj népszerűsége is rekord méreteket öltött. Nézzük, mit tarto-
gatnak számunkra a legújabb „bajnok-aspiránsok”!

A Novalogic legutóbbi hasonszõrû játékával
(Black Hawk Down) szerencsésen kimosa-

kodta magát a Delta Force sorozat kapcsán – nem
is jogtalanul – rásütött „B-kategóriás FPS-gyártó”
státuszból. Így legújabb (megjegyzem, minden
eddiginél ambiciózusabb) fejlesztésére már nem
csak legyintettünk egyet, hanem lélekvesztve ro-
hantunk standjukhoz, nehogy lemaradjunk valami-
rõl. Megérte.
A helyszín természetesen a távol-keleti szigetor-
szág, Indonézia, ahol földalatti alagútrendszerek-
ben éppúgy harcolunk majd, mint a sûrû, párás
esõerdõben. Itt rögtön álljunk is meg egy szóra:
a demonstráció során szó szerint az állunkat ke-
resgéltük, mert – Doom 3 ide, Doom 3 oda – eny-
nyire élettel teli, valósághû és magával ragadó
dzsungelt még soha nem láttunk. A sûrû aljnö-
vényzetben szinte a legutolsó lián is 3D-s, és min-
den mozog, lengedezik, reagál ránk: faágak recs-
csennek talpunk alatt, madárrajok riadnak meg és
röppennek föl jöttünkre – egyszóval nagyon ko-
moly az érzés. 
Persze a mesterien megkomponált és összerakott
élmény mögött nagyon sok, komoly munkával, és
rengeteg odafigyeléssel összerakott „alkatrész”
húzódik meg, melyek megalkotásához bizony elég
mélyen bele kellett nyúlni a Black Hawk Down
motorjába. Ilyen például a teljesen új vízeffekt,
amelynél – így belegondolva logikusan ☺ – végre
nem az volt a célja a fejlesztõknek, hogy „még

jobban csillogjon, még kékebb legyen”, hanem az,
hogy hitelesen ábrázolják vele a poshadt, nyálkás,
zavaros pocsolyákat, vagy a rohanó sáros dzsun-
gel-folyókat. 
Fejlesztettek egy szép adagot a fény-árnyékkezelé-
sen is (jó kis effekteket láthatunk, ha véletlenül be-
lenézünk a napba, vagy éjszaka nyitunk tüzet
– utóbbi esetben a felvillanó torkolattûz bevilágítja
a teljes környezetünket), de a legnagyobb újítás
mégis az erre alapuló dinamikus napszakváltozás
a játékban. Ha jó sokáig türelmesen bámuljuk az
eget egy helyrõl (☺), láthatjuk a napot felkelni, ke-
resztülballagni az égbolton, majd eltûnni a hori-
zonton. Ezzel párhuzamosan természetesen kivilá-
gosodik, besötétedik, illetve az árnyékok iránya és
nagysága is dinamikusan változik! Innentõl fogva
tehát elfelejthetjük a kommersz „nappali” vagy
„éjjeli” küldetéseket: ha sokáig tökörészünk, bi-
zony ránk hajnalodhat, s akkor oda sötétség jóté-
kony álcája…
Ezzel azonban még nincs vége! A dinamikus nap-
szakváltozással karöltve olyan dinamikus környe-
zeti effektek is belekerültek a játékba, mint a haj-
nalban a völgyekben real-time képzõdõ köd, amely
a nap erõsödõ sugarai hatására eloszlik fejünk
fölül, szintén nehéz helyzetbe hozván a szegény já-
tékosokat, akik épp a 10 méteres látótávolságot ki-
használva lopakodtak a feladat színhelye felé. 
Ugyanilyen dinamikus rendszer szerint épül fel
a vadon élõvilága, amely egyrészt tõlünk függetle-

nül éli mindennapjait, másrészt maximálisan rea-
gál, ha megzavarják, jelezvén ezzel, ha valaki
– akár ellenfél, akár a mi csapatunk – közeleg az
adott hely felé.  
Akárcsak a BHD-ben, a Joint Operations-ben is
jelentõs szerep jut a jármûveknek, akár sofõr-
ként, akár utasként, akár lövöldözésre, akár csak
mozgásra használjuk õket. Irányításuk a bevált
recept szerint nagyon egyszerû, így még a ta-
pasztalatlanabb játékosok is elboldogulnak velük,
legyen szó akár a földi, akár a légi, vagy a vízi (!)
jármûvek kontrollálásáról. Még egy fontos újítás,
hogy ha utasként zötykölõdünk egy jármûvön,
akkor is „irányítjuk magunkat”, azaz lövöldözhe-
tünk a saját fegyverünkkel is kifelé, nem csak
a gép oldalához esetlegesen hozzáerõsített go-
lyószóró segítségével. (Ez utóbbi tulajdonság
multiban válik majd igazán érdekessé, ahol
egyébként 64 ember kergetheti majd egymást
a NovaWorld szervereken.)
Megjelenés: 2003. november

JOINT OPERATIONS
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U gye mindenki elõtt ismeretes a tény, hogy
a MoHAA-t készítõ 2015 tavaly januárban

darabjaira esett, és a játék vezetõ fejlesztõi meg-
alapítottak egy teljesen új céget, Infinity Ward né-
ven. Õket az Activision vette szárnyai alá, aki – lát-
ván a kínálkozó lehetõséget – iziben ki is talált egy
egész „háborús-fps-brandet” Call of Duty néven.
Ennek elsõ darabja jelen cikkünk késõ õsszel meg-
jelenõ alanya.
Túl nagy meglepetésre vele kapcsolatban senki-
nek nem kell számítania, a MoHAA egykori fejlesz-
tõi természetesen nem mentek túl messzire az
alaptémát illetõen: a CoD is a II. világháborút dol-
gozza fel, maximális korhûségre és hitelességre
törekedve, mind a haditechnika, mind a történelmi
jelentõségû csaták és helyszínek ábrázolásában,
erõsen támaszkodva a filmszerû, scriptelt jelene-
tekre. Különlegessége azonban, hogy ezt mindhá-
rom jelentõs szövetséges oldal (az amerikaiak,

a britek és a szovjetek) szemszögébõl megteszi.
A motor még mindig az öregecske Quake 3 alapja-
in nyugszik, s ez bizony 4 évvel az eredeti játék
után már meg is látszik a CoD grafikáján: a de-
monstráció során a házfalak, a kerítések, de fõként
a talaj megjelenítése elég puritánnak hatott, ám
a látványon nagy általánosságban azért bõven si-
került javítani mondjuk a MoHAA-hoz képest a kü-
lönbözõ tetszetõs fényeffektek, és a nagyrészletes-
ségû karakter- és jármûmodellek alkalmazásával. 
Mint ahogy a Joint Ops, a CoD is a csapattársaink-
kal történõ együttes játékra épít, azaz szinte soha
nem egyszemélyes hadseregként irtjuk majd a né-
meteket. Különösen kidomborodik ez a szovjet
kampány elsõ pályáján, ahol Sztálingrád ostroma
alatt seregünk átkel a Volgán, újra lejátszva gya-
korlatilag a MoHAA partraszállós küldetését, csak
épp sokkalta nagyobb léptékben. A felturbózott
engine ugyanis 200.000 poligont tud megjeleníteni
egyszerre, lehetõséget biztosítva arra, hogy az
említett küldetésben több száz bajtársunkkal vált
vetve ostromoljuk majd a német állásokat! 

Az MI már a kiállításon látott verzióban is remekül
funkcionált, társaink játék közben nagyszerûen vé-
gezték a dolgukat, ráadásul maguktól, nem a mi
irányításunkra hagyatkozva (egyébként is csak mi-
nimális mértékû parancsokat osztogathatunk ne-
kik). Az akció hihetetlenül pörgõs, és nagyon han-
gulatos, hogy az emberek egyfolytában ordibálnak
(németül, angolul, oroszul egyaránt), miközben
robbanások, géppuskasorozatok, légvédelmi üte-
gek robaja hallik mindenfelõl. A CoD, ha lehet,
még a MoHAA-nál is hitelesebben fogja visszaad-
ni az õrületet és a káoszt, ami a világháborút
jellemezte…
Megjelenés: 2003 november

T ermészetesen a nagy õs eredeti kiadója, az
EA sem nyugszik babérjain. Ugyan õ sem az

eredeti projekt-vezetõket (Infinity Ward), sem az
2015 maradékát (õk most a Sierrának fejlesztik a
Men of Valor: Vietnamot) nem „birtokolja”, de a
MoHAA kiegészítõjét összerakó EALA fejlesztõstú-
dióval közösen belevágott a MoHAA hivatalos
folytatásának, a Pacific Assaultnak a fejlesztésébe.
Gyakorlatilag ugyanaz igaz erre a játékra is, mint
az elõbb részletezett CoD-ra (hasonló játékmenet,
történelmi hitelesség, továbbfejlesztett Q3-motor),
a különbség csupán annyi, hogy a PA kizárólag az
amerikai hadseregre koncentrál, annak is a csen-

des-óceáni hadszíntéren ténykedõ részére. A film-
szerû, scriptelt, nagyszabású jelenetekben itt sincs
hiány, ám ezt a dózisunkat nem valamilyen partra-
szállás formájában kapjuk meg, hanem a pearl
harbour-i bombázás képében. Egy olyan újítás ta-
lálható benne, amely a konkurensekbõl hiányzik:

az ilyen típusú játékok között elsõként karakterün-
ket az átvezetõkben „kívülrõl” is láthatjuk, mert így
a készítõk hitelesebben tudják érzékeltetni a hábo-
rú hatására rajta/benne végbemenõ változásokat...
Megjelenés: 2004. január
Boe

CALL OF DUTY

MEDAL OF HONOR: PACIFIC ASSAULT
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A FOCIJÁTÉKOK ÚJ NEMZEDÉKE

RÚGJ!
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Ha PC-s foci, akkor FIFA. Ezen kár is volt vitatkozni bármikor és bárkivel: ez
tény volt. Azonban a trónkövetelők elkezdtek szivárogni. Az ISS3 után jön
a Pro Evolution Soccer 3 is. Vajon lesz trónfosztás a PC-s focik világában?

N os, eleddig kétségtelen volt a FIFA uralko-
dása PC-s körökben, hiszen versenytársai

halotthalványak voltak, s a konzolról átrándult ISS
konverziója sem sikerült túl fényesre. Azonban az
EA Sports emberei úgy gondolták, kár lenne elbíz-
ni magukat, így újabb fejlesztésekbe kezdtek. 
Elõször is újfajta animációs rendszert dolgoztak ki:
a régi FIFA-knál, bármennyire látványos volt is
a történet, egy idõ után már minden mozdulatot
jól ismertünk. Itt viszont intelligens módon animá-
lódnak a játékosok, aminek köszönhetõen a variá-

ciók száma szinte végtelen. A lábhoz ragasztott
labdának is vége: a labda is igyekszik a valós vi-
szonyoknak megfelelõen reagálni a terelgetésre. 
Szerencsére az MI szintén fejlõdött, a csapat tagjai
végre tényleg csapatként igyekeznek viselkedni
– ezt eddig nemigen kísérelték meg a régi FIFA-
kban. Most gondosan ügyeltek arra, hogy ismert
játékosok hasonlóan viselkedjenek, mint a valós
életben (például ha valaki cselezõgép, akkor
a FIFA-ban is állandóan cselekbe bonyolódik
majd). Az arcok modellezése még jobb, mint volt,
most már valóban Ronaldók és Beckhamek sza-
ladgálnak a pályán. Jópofa újdonság az Off the
Ball Control: ennek segítségével egymás után fel-

váltva két játékost irányíthatunk, mégpedig oly
módon, hogy amíg az egyik azt teszi, amit utoljára
megadtunk neki, a másikat irányíthatjuk, és vi-
szont. Leírva bonyolultabb, mint a játékban, ahol
igen hasznos.
Végre itt a karrier mód is! Egy kis csapattal indul-
hatunk, és úgy hódíthatjuk meg a világot. De vi-
gyázat! Ha nem megy jól, akkor a nézõk nem jön-
nek ki a meccsre, esetleg félidõkor hazaindulnak,
nagyon mókás. Szerencsére visszakerült végre
a tréning is (ezt régóta nagyon hiányoltam), így
minden egyes játékelemet jól be lehet gyakorolni,
mielõtt valójában pályára lépnénk.
Megjelenés: 2003. október 24.

I tt a szenzáció, Hölgyeim és Uraim! Minden idõk
legjobb focija jön PC-re is. (Áldassék érte a ha-

talmas Konami neve!) Eddig a PC-s társadalom
csak irigykedve figyelhette a PS2-es tulajokat, akik
nyomták ezt a jó kis focit, de most eljött a mi
idõnk is! Mitõl is lett ennyire sikeres ez a sorozat?
Elõször is azért, mert szinte végtelen állítgatási le-

hetõséget tartalmaz, szinte az utolsó lábszõrzetig
mindent be lehet állítani a játékoson. Emellett új,
SHOP mód is került a gámába: ennek segítségé-
vel lehet vásárolgatni azokkal a pontokkal, ame-
lyeket barátságos meccseken vagy tréningeken
értünk el .(Akár új stadiont is vehetünk – kúúúl).
A 80%-ban továbbfejlesztett animáció, az erõsen

feltuningolt MI mellett olyan kis érdekességek is
megemlíthetõk, mint a játékosok arckifejezése,
amely a meccs állásától függ, a sérülések megje-
lenítése (ragtapaszok, turbánok) és egyéb mókák.
S akkor még nem beszéltem a FIFA-t is felülmúló
játszhatóságról, és arról a feelingrõl, amelyet csak
PS2-es tulajok élhettek át eddig. Lesz vajon új ki-
rály ☺?
Megjelenés: 2003. november 28.
Gyu

FIFA 2004

PRO EVOLUTION SOCCER 3

JAMES HOULTON
(EA SPORTS,
TERMÉKMENEDZSER)

K: Mikor lesznek végre magyar csapatok
a FIFA-ban?
V: Minden évben bõvítjük a beépített ligák és
játékosok számát; én úgy hiszem, azért kell
még 2-3 év, mert nem a magyar liga a legis-
mertebb a világon.
K: Az új FIFA-ban is sokat fog csalni az MI?
V: Egyre többet dolgozunk azon, hogy ezt ne
kelljen megtennie, így a FIFA 2004-ben jóval ke-
vesebbet trükközik majd az MI.
K: Mintha más lenne a kommentár, nem?
V: Igen, jól hallod, ezúttal nem elõre leírt frázi-
sokat mondtak el, hanem valódi meccseket
néztek, és a spontán reakciókat vettük fel.

�
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Vitathatatlan, van abban valami katartikus, egészen lenyűgöző érzés,
amikor régi jó rakétavetőnkkel a harmincadik (háromszázezredik?)
zombit robbantjuk apró cafatokra. Néha azonban nem árt a pihi, a lassú
tempó. Ilyenkor csak elővesszük valamelyik osonós gammát, kifenjük ké-
sünket, és már retteghetnek is a buta őrszemek!

A névbõl kitalálható: az új tolvajnak már de-
bütált két fivére. Nem is akárhogy! A Thief

új dimenziót nyitott az FPS-ek világában. És ez
a dimenzió a harmadik epizóddal tovább tágul…
Még akkor is, ha Garrett, a híres enyveskezû ezút-
tal nem csatolhatja magára kardját. A tekintélypa-
rancsoló fegyver elvesztésén nem kell bánkódni,
bõségesen kárpótolva leszünk. Itt van például
a kedves tõr mint potenciális gyilokcucc. A bicská-
hoz – akciósan – jár egy speciális „hátbaszúrás”
mozdulat is. Aki pedig nem kedveli a közelharcot,
annak ott az íj. Ezt a fegyvert az õselemek támo-
gatják, hiszen a tüzes nyílvesszõ mellett a vizes is
megtalálható a tegezben. Mire jó ez utóbbi? Példá-
ul az õrszemek kezében lévõ fáklyák kioltására.

Ilyenkor ugyan lázas keresés kezdõdik az orvlö-
vész után, de ahol nincs fény, ott nincs Garrett
sem. Észrevenni legalábbis nem nagyon lehet. 
A Thief III-at viszont észre fogjátok venni. Ha még-
sem, akkor majd kiabálunk ☺!
Megjelenés: 2003. november

A Deus Ex mondhatni „fû alatt” érkezett meg
2000-ben, hogy aztán annál nagyobb sikert

arasson. A lopakodást, a kalandjátékot és az akciót
jó arányban vegyítõ sci-fi azóta is etalon.
A Thief-fel ellentétben itt nem visszük tovább az elsõ
részben megkedvelt karaktert. Bár, ahogy vesszük…
hiszen Alex D. a veterán JC Denton klónja. A ke-
resztnév nem véletlenül lett az, ami. A Deus Ex 2-
ben ugyanis nõt is alakíthatunk (hátha valakinek ép-
pen erre támad gusztusa ☺). Akit ez nem elégítene
ki tökéletesen, azt talán felvidítja a hír, hogy iszonya-
tosan felturbózták a látványt, a fényhatásokat. Emel-
lett az MI-t továbbképzésre küldték, valamint beépí-

tettek egy fényerõsség mérésére szolgáló cuccot (à
la Thief), hogy tudjuk, jó helyen settenkedünk-e. Há-
la a cyberpunk stílusnak, a Deus Ex világában tes-
tünket nemcsak konditeremben acélozhatjuk, ha-
nem a kórteremben is. A bionikus kütyük – többek
között – átlátható falakat, tízméteres ugrásokat, rege-
nerációt és egyéb bohóságokat eredményeznek.
Megjelenés: 2004. január 31.

K ommandósból sosem elég. Most éppen
a harmadik jön. Örülünk hát, hogyne örül-

nénk, de azért egy kicsit félünk is. Lehet-e tartani
az iramot? Mert ugye az egy, az nagyon jó volt,
a kettõ meg még annál is jobb.
Mire hármat számolunk, megérkezik az új rész,
amely – a várakozások szerint – szebb, jobb és
(most tessék megkapaszkodni!) kisebb lesz. Ezzel
sem sûrûn dicsekednek a fejlesztõcégek, de
a Commandos esetében még ezt is „büntetlenül”
meg lehet tenni, sõt…
A játékmenet ugyan nagyjából változatlan marad,
de sokkal több akciót, új szituációkat ígérnek a ké-
szítõk. Ha csak annyit említünk, hogy a D-nap is
szerepel a küldetések között (partraszállással,
megahenttel együtt), akkor már érezhetõ, mirõl is
van itten szó. A belsõ terek grafikus motorja is

vadiúj leszen, ám az igazi ínyencséget egészen
biztosan a többjátékos üzemmód jelenti majd.
Csak már tesztelhetnénk! 
Megjelenés: 2003. október
Csonti

THIEF III

DEUS EX: INVISIBLE WAR

COMMANDOS 3: DESTINATION BERLIN
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Minden egyes platformnak megvannak azon gyöngyszemei, amelyekre
hosszú éveken át emlékeznek a játékosok. A PC-n több ilyen játék is van,
de bizonyos sikerekkel kapcsolatban vissza-visszatér ugyanaz a név. Ő
maga Peter Molyneux, aki jelenleg a Lionhead Studios vezetője.

A játéktörténelem folyamán elég sok alkotás
esett a halasztások áldozatául. Manapság

ezeket egy kalap alatt DNF (Duke Nukem Forever,
Did Not Finished) effektussal illethetnénk. Ebbe a
kellemetlen helyzetbe került Peter Molyneux, a
nagy ötletkirály Black &
White címû sikerjátéka is. Az-
óta már megjelent egy kiegé-
szítõje, és jó ideje készül a
folytatás is. Igazából az elsõ
rész továbbfejlesztett változa-
táról van szó, az eredeti
engine kibõvített verziójáról,
valamint természetesen ren-
geteg új lehetõségrõl. Csak,
hogy néhány “apróságot”

említsünk. A városlakók ezentúl nem lesznek tel-
jes mértékben rád, isteni urukra utalva, ugyanis
harcolni fognak egymás ellen, területeket akarnak
majd elfoglalni, vagy éppen megvédeni, vagyis
jóval emberibben fognak viselkedni. Lényeink is

jóval kreatívabbak lesznek.
Egyik legfontosabb érdekes-
ség, hogy ezernyi apró trükk-
re is megtaníthatjuk õket. Ha
nem gondoljuk át jól a dolgo-
kat, sok-sok érdekes jelen-
ségrõl lemaradhatunk. Kez-
detben újfent viszonylag ke-
vés állat lesz benne, de Peter
megnyugtatta a jó népet,
hogy akárcsak az elsõ epizód

esetében, ehhez is ingyenesek lesznek az extraál-
latkák.
Megjelenés: még nincs

A kár a világ legjobb szerepjátéka is lehet ez az
alkotás: egyetlen szépséghibája, hogy egy-

elõre csak konzolra készül. Az utóbbi idõkben azon-
ban egyre több apró infó érkezik arról, hogy nem ki-
zárt, sõt esetleg már készül is a PC-s változat. Ezért
bátorkodtunk ezt is bevenni a show-összefoglalóba.
De mirõl is van szó valójában? Peter Molyneux-nek
és zseniális csapatának agyában új szikra pattant ki.
Olyan akció-szerepjátékon munkálkodnak, melynek
játékmenete akár teljesen egyedi is lehet. A játék
elején Te magad alakíthatod ki karakteredet, a legki-
sebb részletre kiterjedõen. A történet aszerint válto-
zik, hogy Te mit vittél véghez, jó- vagy rossz tettel
sújtottad-e a népet, és így tovább. A játékvilágban
a karakterek teljes mértékben odafigyelnek rád. Ha
gonosz vagy, híre megy, és a legtöbben félni fognak
tõled. Ha jót cselekedtél, akkor rajonganak majd ér-
ted, és akár a hajviseletüket is olyanra alakítják, mint

a tied. A lehetõségek száma végtelen, és mivel tel-
jesen rád van bízva minden, valószínûleg még ak-
kor sem lehet kétszer ugyanúgy végigvinni, ha is-
merõsöddel egy szobában tolod ☺. Hõsöd még kü-
lönféle kifejezéseket is szállóigévé tehet, melyek
kapcsán akár ódákat is zenghetnek rólad. A játék
grafikája egyébként hihetetlenül mesés, majdhogy-
nem teljesen élethû…
Megjelenés: még nincs
Zerocool

Peter Molyneux-vel beszélgettünk

GS: Mennyivel lesz fejlettebb az MI a Black &
White 2-ben?
PM: Egyszerûen valóságosabb lesz. Sokkal
emberibb vonásokat ismerhetünk majd meg, és
a szereplõk egymásra is jobban odafigyelnek
majd. A játékosok leginkább azt nehezményezték,
hogy az MI nagyon az istenükre hagyatkozott.
Most már jóval önellátóbbak lesznek, viszont

– mint minden emberi lény – kellõ odafigyelés
nélkül elkanászodhatnak.

GS: Mikorra várható a játék megjelenése?
PM: Terveink már vannak, de az elsõ rész
dátumával adódó folyamatos problémák miatt
ezt most inkább nem árulnám el. Amint biztos
a dátum, mindenki megtudja majd.

GS: Mennyire fontosak a személyes
kapcsolatok a Fable-ben?
PM: Alapvetõen meghatározza a játékmenetet,
hogy kikkel beszélgetünk, és kiket nézünk

levegõnek. Ha nem társalgunk senkivel, azért
még természetesen végigvihetjük a játékot, de
a népek egyáltalán nem ismernek majd. Sokkal
érdekesebben alakul az egész, ha minél több
emberkével megismerkedünk.

GS: Esetleg várhatjuk, hogy elkészül a Fable
PC-s változata is?
PM: Igazából nem túl sok akadályát látom. Ugyan
elég sok mindent át kell majd alakítani a  PC-s
változathoz, de végül is kivitelezhetõ. De ezt még
ne vegyétek hivatalos bejelentésnek, mivel
a végsõ döntést a játék kiadója hozza majd meg.

ISTENSZIMULÁTOROK
JELENE ÉS JÖVŐJE�
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A DICSŐ MÚLT
Íme néhány nagyobb név, amelyekhez a nagy
játékgyárosnak is köze volt:
Populous – 1989
Syndicate – 1993
Magic Carpet – 1994
Theme Park – 1994
Dungeon Keeper – 1997
Dungeon Keeper 2 – 1999
Black & White – 2001
Black & White: CI – 2002
Black & White 2 – 2004

�BLACK&WHITE 2

FABLE
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Szegény kis autóversenyzős játékok bizony fényesebb korokat is megél-
tek már. Az utóbbi néhány évben, ha volt is egy-két ígéretes program eb-
ben a műfajban, egyik sem maradt igazán a köztudatban. Az idei Games
Convention (GC) keretein belül azonban felnyitották a szemünket, és
mindjárt három, kategóriájában teljesen egyedi játékot mutogattak.

A Need for Speed játékok világszerte igen si-
keresek. Bár az utóbbi rész kicsit visszafo-

gott eladásokat produkált, az Electronic Arts érde-
mesnek látta egy újabb változat kiadását. Amit ed-
dig láttunk belõle, az maga volt a csoda. Nem
csak azért mondom ezt, mert mindig is kedveltem
az NFS sorozatot. Egyszerûen végre sikerült vala-
mi egészen új színt vinni a sorozatba. Alapvetõen
az illegális, éjszakai versenyzések állnak a játék kö-
zéppontjában. Azok, akik esetleg ismerik a Fast
and Furioust, vagy annak a második részét, netán
az nagyon is tetszett nekik, nos, azok az
Undergrounds-ot egyenesen imádni fogják! Végy
egy alapautót, tuningold, cserélj ki rajta mindent,
és légy Te az utcák legjobb sofõrje. Ez dióhéjban

a Need for Speed: Undergrounds. De lássuk csak,
milyen finomságokkal is áldották meg!
A végleges játékban, amely egyébként már idén
novemberben meg is érkezik, 20 teljesen valósá-
gos autó lesz. Ezeket többezerféleképpen módo-
síthatjuk majd, kezdve a fényezéstõl, egészen
a karosszéria minden kis részletéig. Mivel renge-
teg alkatrészünk lesz (szintén valóságos gyártók-
tól), a lehetõségek száma gyakorlatilag végtelen.
A legmegkapóbb mégis a grafika, valamint a töké-
letesen pergõs zene, illetve játékmenet. Hihetetlen
jól sikerült eltalálniuk az egészet, végre ismét egy
tökéletes játék kerekedett belõle, és valóban hû
lesz a fényes Need for Speed névhez!
Megjelenés: 2003. november 28.

Már említettem, hogy volt szerencsénk egy
igazi különlegességet is próbálgatni az idei

GC-n. A Crashday nevezetû autós játékról van szó,
amelyben – ahogy a neve is mutatja – gyakori ese-
mény lesz a járgányok zúzása. Ha ismerted a 90-es
évek elején tomboló, Stunts nevû, akkoriban igen
zseniálisnak tartott játékot, tuti, hogy ez lesz a ked-
venced. A Stuntsnak egykor az volt a specifikuma (túl
azon, hogy kiváló játékélményben részesített), hogy
saját magad alkothattad meg a terepeket, kezdve
a legkisebb ugratótól egészen a félcsövekig, min-
dent. A Crashday alapötlete ugyanez, csak éppen
egy manapság elfogadhatóbb köntösbe bújtatták
a készítõi. Ez persze távolról sem lenne elég az általá-
ban elégedetlen játékostábornak, vagyis nekünk ☺.
Éppen ezért további lehetõségek egész garmadája

MI FÁN TEREM AZ
UNDERGROUND?

Trevor Uzice dióhéjban mesél a készülõ alkotás-
ról.

Milyen jellegû pályák lesznek?
A korábbi részek alapján úgy tapasztaltuk, hogy
a játékosok egyaránt szeretik a körpályákat, ille-
tõleg azokat, amelyek egyik pontból a másikba
vezetnek. Ezért úgy döntöttünk, hogy mindket-
tõbõl teszünk a végleges verzióba.

Van bármilyen kapcsolata a játéknak a Fast
and Furious filmekkel?
Nem is kevés ☺. A film forgatócsoportjának
több tagja is részt vett a fejlesztésben. Fõként
az autók kialakításában és a tuning alkatrészek
pontos összeállításában segédkeztek. Sõt, még
a játék zenéjét is a filmben is hallható alkotók
adták. Vagyis, ha szeretted  a filmet, biztosan
a játék is nagyon bejön majd ☺.

Mennyire lesz valóságos a játék?
Mondhatnánk, hogy szinte teljesen. Túl a csodá-
latos grafikán, a játékban szereplõ 20 alapautó,

valamint a hozzájuk ren-
delhetõ több ezer alkat-
rész mind-mind a való
életbõl származik! Ha ne-
tán valaki saját autóját is
tuningolhatja, nem kizárt,
hogy találkozik majd is-
merõs alkatrészekkel.

NEED FOR SPEED
UNDERGROUND

CRASHDAY

�
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tárul elénk. Az alapjáték összesen 12 autót kínál, de
ha valaki elég erõt érez magában, akár újabbakat is
készíthet. A pályák megalkotásához rengeteg alkat-
rész áll majd rendelkezésünkre, de ismét... ha valaki
elég kreativitást érez magában, bármi pluszt elõállít-
hat majd: az utcai lámpáktól kezdve az épületeken és
ugratókon át valóban mindent. Egy különleges kis
szerkesztõprogramot írnak hozzá, amely remek tömö-
rítési eljárással dolgozik. Segítségével viszonylag kis
méretûvé alakíthatjuk majd a magunk alkotta különle-
gességeket, vagyis teljesen egyszerûen csereberélhe-
tünk egymás között. A Crashday alkotói jelen pillanat-
ban is keresik azt a céget, amely méltónak bizonyulna
sikervárományosuk terjesztésére.
Megjelenés: 2004. tavasz

S zemélyit, jogosítványt, forgalmi engedélyt!
A Driver etalon volt a maga idejében, gyakor-

latilag az elsõ olyan teljesen 3D-s autós játék, amely-
ben a város valóban élte a maga nyüzsgõ életét,
mindenki végezte a dolgát, és a forgalom is remekül
mûködött. Rengeteg küldetést kellett teljesítenünk,
és ezek során meggyõzõdhettük arról, milyen jó vir-
tuális sofõrök vagyunk. Az idõk folyamán megjelent
a második része is, ám azt – számomra és sokak
számára teljesen érthetetlen okokból – nem jelentet-
ték meg PC-re. Emiatt igen komoly nézeteltérés ala-
kult ki a kiadó és a játékosok között, több petíció is
indult miatta. Hogy, hogy nem, de a harmadik rész

változatai közé újfent bekerült a PC-s kiadás is,
amely a jelek szerint sokkal jobb lesz, mint azt vár-
tuk. A városok és autók kidolgozása valóban kiemel-
kedõ, a fejlesztõk elmondása szerint pedig nem ez
lesz az igazán ütõs benne. A játékélményt az elsõ
részhez hasonlóan alakítják majd ki, az pedig zseniá-
lis volt. Hadakozhatunk majd ellenséges bandákkal,
a világ három városában tombolhatjuk majd ki ma-
gunkat (Miami, Nizza, Isztambul), és a rendõrség ez-
úttal sem lesz kegyes hozzánk ☺. Hogy mikor kerül
minderre sor? Sajnos, az még kicsit odébb van...
Megjelenés: még nincs
ZeroCool

DRIVER 3

STUNTS UTÁN
SZABADON

Robert Clemenst, a projekt vezetõjét is elkaptuk
pár szóra...

Miféle kapcsolata van játékotoknak az egykori
Stuntsszal?
Játékosokként minket is rendkívül megfogott az
egykori sikerjáték. Akkor még csak reményked-
tünk, hogy lesz valaki, aki sokkal jobb grafikával
is elkészíti, de az idõk folyamán senki sem fi-
gyelt fel rá. Így aztán elérkezettnek láttuk az idõt
arra, hogy mi magunk lépjünk.

Milyen online lehetõségeink lesznek?
Rengeteg olyan érdekesség lesz majd a végle-
ges változatban, amelyet most még egyelõre
nem árulhatok el. Azt viszont megmondhatom,
hogy a jelenlegi tervek szerint 8-12 autós nyo-
mulhat majd egy terepen, a pálya méretétõl
függõen.

Miért nem kezdtétek el elõbb a fejlesztést?
Igazából ez egy igen mókás dolog, mert már
több éve készülget, csak mindig hangyányi lé-
péseket haladtunk elõre. Nem olyan régen, egy
ismerõsünk indítattására döntöttünk úgy, hogy
bemutatjuk a publikumnak, és meglátjuk, mi-
lyen lesz a fogadtatása. Úgy vélem, bõven elé-
gedettek lehetünk ☺.

Végül hallgassuk meg Heiko Kasperst, aki eléggé
visszafogottan szónokolt ☺.

Hogyhogy a harmadik rész már PC-re is megje-
lenik?
Nem gondoltuk volna, hogy ekkora felháboro-
dást okoz a második rész kizárólag konzolos ki-
adása. Ezért aztán jobbnak láttuk a PC-s verziót is
elkészíteni.

Összességében hány órás játékidõt ígér a D3?
Ez nagyon sok mindentõl függ. A legjobb játéko-
sok egyszer végig tudják majd vinni 20-30 óra
alatt, viszont másodszor játszva akár teljesen
más élményt is nyújthat, különbözõ küldetések-
kel például.

Miért csak három pálya lesz?
Én nem nevezném egyszerûen „csak három pá-
lyának”. Az egyes városok kidolgozása jóval
részletesebb, mint amit eddig láthattatok, nem is
beszélve a méretükrõl. Csak példaképpen: a GTA
legutóbbi részében látott „nagy városok” a mi
pályáink jobb sarkában elférnének ☺.

�

RÖVID, DE VELŐS ☺☺�
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NEM CSAK ANARCHY A VILÁG!

MMO-ZZ!
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Nincs mese, terjednek az MMORPG-k. Legalább is ezt láttuk az E3-n. Azon-
ban Lipcsében kicsit szerényebb volt a felhozatal. Úgy látszik, a fő MMO piac
Amerikában található, de remélem, hogy mi, európaiak sem leszünk elhanya-
golva. Erre példa ez a három kiváló stufa, amelyeket nagyon várunk!

E verquest: 420 ezer elõfizetõ, 45 szerver, 3 ki-
terjesztés (negyedik is készül) és számtalan

esemény… S szinte mindegy, hogy imádtátok,
vagy utáltátok-e, nemsokára itt az Everquest 2.
Miben lesz ez új a régihez képest? Egyrészt az
alapjátékban csak a 3 kontinensen nyomulhatunk.
A játék változatlanul zónákból áll, még akkor is, ha
ezek nagyobbak, mint az elõdéi voltak, s jó hír,
hogy a jövõben játszódó második részben gyor-
sabban fognak töltõdni az emlegetett zónák. Új-
donság, hogy néhány monszta a zónán át is kö-
vetni fog minket, míg mások hamar feladják az ül-
dözést. Sokkal több opciót kapunk karakterünk ki-
alakítására, illetve kinézetére – ez pozitív dolog –,
és 15-ös szinten neki lehet állni specializálódni. Az

EQ 60-as szintlimitje itt 100 lesz, amit gyorsabban
el is lehet majd érni. Sajnos ezentúl tárgyaink
tönkremehetnek, de sok esetben jól is járunk, ha
magunk tesszük tönkre ezeket.
Megjelenés: 2004. január 31.

V olt egyszer, hol nem volt, egy Myst nevû le-
genda. Ez minden idõk legnagyobb példány-

számában eladott kalandjátéka, csodaszép,
elõrenderelt képei felejthetetlenek. De hogy is kerül
ide ez a történet? Egyszerû: a legújabb Myst ugyan-
is egyrészt csodás grafikus motorral, másrészt
MMO opciókkal is rendelkezik. Ennek az a lényege,
hogy több ezer más játékossal játszhatsz ugyanazon
városokban, sõt akár meghívásos terepeket is létre-
hozhatsz. Ezek az úgynevezett szomszédságok –
amelyeket magad teremthetsz meg –, akár jelszóval
is védhetõek, hogy illetéktelenek ne hatoljanak be.

Viszont mielõtt bárki azt hinné, ez is egy MMORPG,
gyorsan eloszlatom a félreértést: a Myst online vál-
tozatában nem lehet szinteket lépni (mert nem is
kell), hanem a közös felfedezés az igazi lényeg. Kis
csoportok kalandjaira, az együtt átélt játékélményre
alapoz ez a komponens, ahol több emberre van
szükség egy-egy fejtörõ idõben történõ végrehaj-
tására. Egyelõre ez nehezen elképzelhetõ, hiszen a
Myst elég statikus volt, el kell azonban hinni: az
Uru valószínûleg forradalmasítja a kalandjátékok
világát.
Megjelenés: 2003. november 7.

No kérem szépen, eljött a pillanat, amelyeto
kérem szépen, eljött a pillanat, amelyet

annyira vártam. Egy igazi fantasy MMORPG, amely-
ben sárkány is lehet az ember fia. Ez a nem semmi!
Persze mindezek mellett a Horizons rengeteg min-
dent ígér: egyrészt ha nem sárkány akarsz lenni (ami
ugye elég hosszú és nehézkes folyamat lesz), akkor
több klasszikus faj közül választhatsz, s most jön a lé-
nyeg! Akár tradeskillezésbõl (magyarán tárgyak lét-
rehozásából, eladásából) is meg lehet élni, fenntarta-
ni magad, kicsinosítani a városkát, ahol élsz, netán
védelmi fegyvereket készíthetsz. Ez azért is jó, mert
erõs szocializációs vonal van a játékban. No persze
ezenfelül be lehet lépni egy jó kis Guildbe, és együtt
hentelni az ellent, mert azok a piszok undeadek min-
dig, mindenütt támadni fognak, és megpróbálják
visszaszorítani a humánokat. S persze ahogy erõsö-
dünk, egyre jobb cuccokat szerezhetünk a dinamiku-
san változó világban. Szóval jónak tûnik nagyon.nyi-
ra vártam. Egy igazi fantasy MMORPG, amelyben

sárkány is lehet az ember fia. Ez a nem semmi! Per-
sze mindezek mellett a Horizons rengeteg mindent
ígér: egyrészt ha nem sárkány akarsz lenni (ami
ugye elég hosszú és nehézkes folyamat lesz), akkor
több klasszikus faj közül választhatsz, s most jön a lé-
nyeg! Akár tradeskillezésbõl (magyarán tárgyak lét-
rehozásából, eladásából) is meg lehet élni, fenntarta-
ni magad, kicsinosítani a városkát, ahol élsz, netán
védelmi fegyvereket készíthetsz. Ez azért is jó, mert
erõs szocializációs vonal van a játékban. No persze
ezenfelül be lehet lépni egy jó kis Guildbe, és együtt
hentelni az ellent, mert azok a piszok undeadek min-
dig, mindenütt támadni fognak, és megpróbálják

visszaszorítani a humánokat. S persze ahogy erõsö-
dünk, egyre jobb cuccokat szerezhetünk a dinamiku-
san változó világban. Szóval jónak tûnik nagyon.
Megjelenés: 2003. október 31.
Gyu

MARCO GÖBEL
(SALES MANAGER)

K: Ha sárkány vagyok, leköphetek min-
denkit tûzzel? 
V: Igen, azonban a sárkányoknak sokkal nehe-
zebb dolguk van, mint a többi fajnak. Mire iga-
zán nagy és hatalmas sárkányokká válnak, igen
sok energia elfogy majd.
K: Meg lehet élni csak tradeskillezésbõl? 
V: Nos, aki a békét kedveli, és a barátaival a kö-
zösségépítésre helyezi a hangsúlyt, az megta-
lálja majd a számítását.
K: Mennyire lesz gyors?
V: Nagyon látványos az engine, és ötezer karak-
tert simán kiszolgál szerverenként. Nem lesz lag.

�

HORIZONS

EVERQUEST 2

URU: AGES BEYOND MYST
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Az elmúlt évek RTS őrülete után kicsit csillapodni látszik a divathullám, így vi-
szont csak minőségi stratégiákat kapunk legalább, és nem kell az „ilyet lát-
tam már minek kellett ezt kiadni“ kategóriával foglalkozni. Ezt támasztotta
alá a GC-n látott felhozatal is, ami minden RTS fan örömére fog szolgálni.

N emrég egy hatalmas interjúval és rengeteg
információval szolgáltunk az RTS-ek leg-

újabb királyjelöltjérõl, így igazán sok szót nem
akarok pazarolni erre. A lényeg: látványos 3D-s
grafika, 64 ezer katona egyidejû megjelenítése,
150 különbözõ egység és 180 épület, újfajta kül-
detések, multi módok, mint a Deathmatch,
a Historical Battle és a Conquest of Europe. Sze-
rencsére továbbfejlesztették az MI-t (remélem,
nem lesznek csoportosulások és elakadások), új

a gazdasági rendszer
és egyebek. A leges-
legjobb mégis a sok-
sok történelmi csata
lesz (remélem, azért
a Gyõr melletti ütközet
is bekerül, bár egyrészt
ebben minket jó szo-
kás szerint ripityára
vertek, másrészt pedig
a tíz játszható nemzet
között nem lesznek
magyarok, sajnos).
Megjelenés: 2003. õsz

M i viccesen csak „tankos screensaver”-nek
szoktuk hívni, ugyanis igen jó a viszonyunk

a fejlesztõkkel, s egyszer, amikor bent jártak nálunk

a szerkesztõségben, pont azzal ugrattuk egymást,
milyen jó ez a képernyõvédõ, amelyet fejlesztenek.
Lényeg, ami lényeg: igencsak ígéretes magyar stra-
tégiai játékról van szó, amely a II. világháború ide-
jén játszódik. Nem nagy tömegek mozgatása jel-
lemzi, inkább kis csoportok interakciója. Például el
lehet benne foglalni harckocsikat, majd ha az meg-
sérül, akkor akár motorbiciklire pattanhatunk stb.
Mindehhez igen részletes grafika is csatlakozik,
gyors és mindenfelé forgatható és zoomolható 3D-
s motorral. Egységünk tagjai egyébként RPG-
szerûen léphetnek szinteket tapasztalataik alapján.
A különbözõ lineáris küldetések között találunk
meglepetéseket is, sõt a legnagyobb térkép mérete
akár egy négyzetkilométer is lehet, ami azért nem
rossz. Természetesen a missziók történelmi esemé-
nyeken alapulnak, s így több német, szovjet és
angloamerikai küldetést is végre tudunk hajtani.
Megjelenés: 2003. november 28.

E gy távoli planéta mocsaraiban játszódik a
Ground Control 2. része, amely a kritikusok

által méltatott, de szerény sikereket aratott RTS

méltó folytatása. A Starcraft-szerû világban 300
évet léptünk elõre: az elsõ rész egymással küzdõ
gigacégei már elvesztek a múlt ködében. Egyikük
kolonizálta a játék helyszínét, amely független
bolygóként él: most a Földi Birodalom vissza akar-
ja ezt foglalni. 
A GC2 taktikai RTS. Egy dropship (amolyan szállí-
tóhajószerûség) segítségével juttatjuk a megfelelõ
helyre csapatainkat. Újdonság, hogy ez a hajó
most már továbbfejleszthetõ mindenféle fegyver-
zettel és kütyükkel, de mivel csak néhány slot talál-
ható rajta, igencsak meg kell gondolnunk, melyik
irányba fejlesztjük. 
A grafikai motor is átesett egy kellemes kis kozme-
tikázáson: a GC óta sokkal szebb lett (ahogy ez ma-
napság illik); most már vásárolhatunk utánpótlást
(a megfelelõ zónában meg is jelenik, miután
a dropship leteszi oda), mi több, gyalogságunk, ha

fedezékbe tud vonulni, akár sokkal nagyobb tûzere-
jû egységekkel is képes leszámolni. Ígéretes darab,
az szent!
Megjelenés: még nincs
Gyu

MOGYORÓSI GÁBOR
(VEZETŐ GRAFIKUS)

K: A végsõ változatban is átlõnek egymá-
son a lángszórósok? 
V: Nem, dehogy, még van finomítanivaló, sok
ilyen apró részletet kell még javítani.
K: Mennyire dinamikus a világ? 
V: Ahogy látod, a harckocsik kidöntik a fákat,
ledöntik a romok falait, tehát eléggé.
K: Mi lesz a következõ Screensaver, ame-
lyet fejleszteni fogtok?
V:  Ezt nem árulhatom el, de nem sportjáték
lesz, az tuti ☺.

�

HENRIK SEBRING
(GAME DESIGN
IGAZGATÓ)

K: Hova tûntek a repülõk? 
V: Ebben a részben inkább helikopterszerû légi-
erõt alkalmazunk, ez sokkal rugalmasabban
használható.
K: Csak két szembenálló fél lesz. 
V: Nem, egy harmadikat is tervezünk, de ez
még titok, kicsodák lesznek õk.
K: Fejlõdött az MI?
V. Rengeteget, ezentúl nem szkriptekre támasz-
kodik, hanem önállóan dönt majd, szituációtól
függõen.

�GROUND CONTROL 2

CODENAME PANZERS

COSSACKS II
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MINDEGY, HOGY ZÖLD VAGY PIROS, CSAK FRÖCCSENJEN A VÉR!

ÜSS, VÁGJ, AMPUTÁLJ!
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Ha valaki esetleg szereti azokat a játékokat, amiben fegyverrel kell tá-
madnunk faj- (és nem faj-) társainkra, az igazán érdekes felhozatalra lelt
a kiállításokon. E legjobbakból nyújtunk át egy csokorral…

E gyértelmûen a kiállítás egyik legnagyobb fa-
voritja volt a harmadik Gyûrûk Ura-film alap-

ján készülõ játék. Ami elsõ látásra feltûnik, az az,
hogy a program nem pusztán egyszerû filmadap-
táció: a készítõk igazán rajongói lehetnek Tolkien
világának, és igyekeznek a lehetõ legtöbbet kihoz-
ni a programból. Ez a grafikára is jellemzõ volt:
NAGYON elcsodálkoztunk, amikor megláttuk, mi
hogyan és milyen részletességgel mozog a képer-
nyõn. Mindez természetesen a lehetõ legváltoza-
tosabb helyszíneken, hiszen a készítõk saját beval-
lása alapján a film tizenkét különbözõ helyszínét
dolgozták fel digitális formában Ezek közé tartozik
Minas Tirith, a Pelennor síkság, illetve a Végzet
Kapuja is.
Ugyan a játék elsõsorban akcióalapokon nyugszik,
kidolgozott kalandelemeket is tartalmaz (ezt
Tolkien direkt megköszöni a túlvilágról). Ez azt je-
lenti, hogy nemcsak csépelnünk kell az ellent,
mint a répát, hanem az interaktív környezetet is
felhasználhatjuk feladatunk teljesítéséhez (a be-
mutatón például egy katapulttal vágtak rendet
a Minas Tirithet rohamozó orkhordák között).
Noha a kiállításon még nem tekinthettük meg,
a játékban fõellenségek is lesznek, sõt a kaland
végén magával Sauronnal is meg kell küzdenünk.
Ez kicsit ugyan furcsának hat, ellentmond a film és
a könyv szellemiségének, de reméljük, azért sike-

rül olyan színvonalasan megoldani, mint a prog-
ram többi részét.
Ja igen, és a legnagyobb feeling az volt, hogy meg-
tekinthettünk néhány, általunk még soha nem látott
jelenetet a filmbõl – mivel átvezetõ moziként fog
szerepelni a játékban –, mi több, egy-két olyan rész-

letet is, amely a filmben nem szerepel, csupán
a program kedvéért forgatták le: az eredeti szerep-
lõkkel, az eredeti helyszíneken. Ilyet eddig még csak
a Mátrixban láthattunk, de nekem nagyon szimpati-
kus megoldás, isten tartsa meg a jó szokásukat!
Megjelenés: 2003. november 7.

A Vampire the Masquerade – Bloodlines az-
zal az aprósággal hívta fel magára

a kiállításlátogató úri közönség figyelmét, hogy
a még meg sem jelent Half-Life 2 engine-jét hasz-
nálja. Így aztán a grafikára nem is lehet panasz,
ajánlom mindenki szíves figyelmébe az itt terjen-
gõ screenshotokat.
Maga a játék nem igazán szakad el az akció-szerep-
játékok jól bevált kliséitõl, de ennek nem is éreztük
szükségét, mivel a White Wolf által kidolgozott

World of Darknesst, ahol a program játszódik, szin-
te tökéletesen ültették át számítógépre. Így aztán
olyan hangulat veszi körül az embert, amely igazán
ritkán jellemzõ játékokra. Abba már bele sem mer-
tünk gondolni, milyen lehet az, amikor ezt az alap-
vetõen horrorisztikus alapvetésû game-et nem úgy
játsszuk, hogy közben három hosztesz kelleti ma-
gát fél méterre tõlünk, illetve harminc másik újság-
író vár arra, hogy végre õ is sorra kerülhessen. 
A történet egyébként egy alternatív Los Angeles-

ben játszódik, napjainkban (vagy inkább éjjeleink-
ben). Itt kell a hét lehetséges vámpírklánból kivá-
lasztanunk fõhõsünket, hogy aztán teljesítsük kül-
detésünket. Engem leginkább a harc megvalósítá-
sa fogott meg. Bár nincs túl sok köze a klasszikus
Vampire the Masquerade-rendszerhez, mégis na-
gyon tetszett, ahogy shotgunokkal, lángszórókkal,
gépágyúkkal és egyéb kedves szerkezetekkel irt-
hattuk az éjszaka bûzös teremtményeit.
Megjelenés: még nincs

LOTR: RETURN OF THE KING

VAMPIRE THE MASQUERADE – BLOODLINES



KIÁLLÍTÁSGAMES CONVENTION – ECTS

2 0 0 3 .  S Z E P T E M B E R  GAMESTAR 29

A XIII címû alkotást olyan sokszor elcsúsztat-
ták már, hogy nem is igazán hittünk abban:

valamikor tényleg megjelenik. Ezért is csodálkoz-
tunk nagyon, amikor egy hatalmas standon állítot-
ták ki, ráadásul egy csaknem teljesen kész játékkal
szembesülhettünk. Szinte teljesen biztos vagyok
abban, hogy a mostani megjelenési idõpontot már
tartani tudják.
Biztosan emlékeztek rá: ez az a francia FPS,
amelynek egészen különleges, rajzfilmszerû
a grafikája, és szinte minden tereptárgy fegyver-
ként használható benne… Persze ezeken kívül
szerepel majd benne a szokásos shotgun és tár-

sai is (rakétavetõ stb.), összesen 15 különféle gyi-
lokeszköz.
A játék folyamán kellemes meglepetésként ért
minket az is, hogy nemcsak õrülten gyilkolászós,
hanem lopakodós küldetéseket is tartalmaz a XIII.
A legrelevánsabb különbség egyébként az, hogy
az elsõ esetben „Kabooom, Bawanggg”, míg az
utóbbiban „Tap,tap,tap”, illetve „Thiiick” feliratok
jelennek meg a képernyõn ☺.
Mivel a taktikai játékok reneszánszukat élik, ezért
azt is szimpatikus megoldásnak találtuk, hogy nem
feltétlenül egyedül kell végigrambóznunk a pályá-
kat, hanem sok esetben segítõkre támaszkodha-
tunk, ami mindig nagyon hangulatos tud lenni egy
single player játékban (lásd még a témában: Call
of Duty).
Megjelenés: 2003. október 31.

U gyan elhintettünk már egy-két infót
a S.T.A.L.K.E.R.-rõl a GameStarban, de Oleg,

midenki kedvenc GSC-s piárosa azért a negyedik
vodka után még tudott új morzsákkal szolgálni…
Például a tárgykezelés, noha FPS-rõl van szó, legin-
kább a Diablóéra fog hajazni, tehát adott helyekre
pakolhatunk be dolgokat (például övtáskába töl-
tényt, hátizsákba a shotgunt), és ha minden hely
betelik, akkor sajnos csak akkor vehetünk fel új tár-

gyat, ha elõbb lerakunk valamit. Így nem fogunk
egyszerre akár 8-10 különbözõ fegyverrel szaladgál-
ni, mint például a Quake-ben.
A sebzésrendszer szintén egészen egyedi lesz:
nemcsak egyetlen általános életerõt számol a prog-
ram, hanem tényleg bizonyos testrészeink sérülhet-
nek, és ez természetesen a játékmenetet  is befolyá-
solja. Azt már csak félve teszem hozzá, hogy több-
féle sebzõdési rendszer lesz, tehát másképp reagá-
lunk arra, ha az indák lehorzsolják a bõrünket, illetve
ha nagy dózisú radioaktív sugárzást kapunk.
Megjelenés: 2004. május 28.

Csak nemrég jelentették be (az elõzõ GameStar
hírrovatában írtunk róla), és már be is mutatták
a kiállításon a mûködõ verziót. Példás ez a munka-
morál, bárcsak mindenki így állna hozzá! Egyéb-
ként a No One Lives Forever-témakörben játszódó
játékról van szó, csak most nem a szépséges Cate
Archert, hanem egy újabb – ezúttal férfi – szerep-
lõt irányítunk.
A mostani darkos trendeknek megfelelõen itt nem
lesz semmiféle finomkodás, illetve virággyermek-
hangulat, mint az elõzõ részekben, hanem kõke-

mény akció, továbbá ármány és cselszövés.
A H.A.R.M. egyik friss bérgyilkosáként kell majd
missziónkat teljesítenünk, olyan fegyverekkel, mint
például a az elsõ rész Bacalov Correctora, illetve
egy lézerfegyver-prototípus…
Az akció felpörgetése céljából egyébként az egész
fejlõdési és gadget rendszert kivették a játékból, de
ez tényleg csak elõnyére vált a programnak… Jó
kis stufa lesz, de azért majd legyen ám N.O.L.F. 3!
Megjelenés: 2003. november 21.
ender

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

XIII

CONTRACT J.A.C.K.
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B izony, 2002 novemberéig
a számítógépes titkos ügynök
munkája egyet jelentett James

Bond és Cate Archer kalandjaival. Marti-
ni-vodka koktélok, autós üldözések, gyö-
nyörû nõk, az orosz hadsereg felének ki-
irtása egyetlen Kalasnyikovval: ezek jel-
lemezték az addig megjelent kémes FPS-
eket. Ugyan, e romantikus klisék helyett
kit érdekel a realitás, a valós helyzetek?

„LISTEN ALL, YOU MOTHER’…”
Aztán jött egy program Xboxra, amely
nemcsak hogy a feje tetejére állította ezt
az elméletet, de a lopakodós akciójátékok
királyaként teljesen meghódította a nagy
fekete doboz tulajait. A PC-s verzióra 2003

februárjáig kellett várni, de ha lehet, még
jobb lett elõdjénél, hiszen az irányítás kifi-
nomultabb volt egérrel és billentyûvel,
mint gamepaddel.
A Ubi Soft hatalmasat kaszált mind az
Xboxos, mind a PC-s verzióval, ezért a ko-
rábbi egyezményekkel ellentétben az ösz-
szes többi konzolra (PS2, GameCube,
Gameboy Advance) sõt még a létezõ jobb
mobiltelefonokra is elkészítették (még
a fekete-fehér Nokia 3310-esre is!).
A Splinter Cell döbbenetes sikert aratott
mindenhol: az eltelt félév alatt elmondhat-
juk, hogy Sam Fisher népszerûsége Lara
Croftéval vetekszik, így nem csoda, ha
a fejlesztõk gõzerõvel dolgoznak
a folytatásokon…

„THE NAME OF THE GAME”
A Pandora Tomorrow a játék munkacíme,
a korábbi Shadow Strike elnevezést végül
is ejtették, ami nem véletlen, ugyanis az
SS csak pár új missziót jelentett volna. 
A dolog pikantériája, hogy még ez a cím is
kétséges („working title”), továbbá a hiva-
talos kommünikéken túl még sokan azt is
rebesgetik, hogy nem is a Pandora
Tomorrow a „hivatalos“ második rész,
hanem azt csak jóval késõbb jelentik majd
be. Ezek alapján a PT egyfajta standalone
folytatásnak tûnhet, olyasvalaminek, mint
a GTA sorozatban a Vice City – akárhogy
legyen is, tény, hogy a Ubi Soft-osok még
a Rockstarnál is több újdonságot présel-
nek a folytatásba. Ami biztos: a játék fõ-
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Jöhetnek ám mindenféle besurranó egyedek, kopasz bérgyilkosok vagy
félszemű tolvajok – ha olyan életbevágóan fontos dolgokról van szó, mint
a nemzetbiztonság vagy a lopakodós játékok rajongóinak megfelelő szó-
rakoztatása, akkor csak egyetlen ember igazán megbízható: Sam Fisher.
Reszkessetek, terroristák: az NSA szupertitkos és übercool ügynöke is-
mét visszatér…

GYORSLINK
532
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szereplõje ismét
Sam Fisher, és George Clooney-ra erõsen
emlékeztetõ hõsünk továbbra is az ameri-
kai National Security Agency titkosszolgá-
lat Third Echelon elnevezésû szupertitkos
alosztályán dolgozik. A készítõk azonban
nem elégednek meg pusztán csak újabb
küldetésekkel és sztorival: alaposan felja-
vított grafikus motorral, vadonatúj

kémkütyükkel és speckó mozdulatokkal
spékelik meg a Pandorát, mi több, a játék-
menetben is innovációkat terveznek.
A legfontosabb újítás pedig, hogy az ilyen
típusú lopakodós játékokba a világon elõ-
ször (nagyobb gépeken) multiplayer mó-
dot is raknak! 

ÁRNYÉKHADSEREG
Mielõtt azonban a multiplayer rejtelmeibe
belemélyednék, elõször is nézzük meg,
deres hajú ügynökünket ezúttal a világ
mely pontján vetik be. Míg az eredeti szto-
riban a Third Echelon legelsõ bevetései-
ben vehettünk részt, a késõbb játszódó

Pandora Tomorrow-ban
az amerikai fejesek ki-
csit átszervezik a rész-
leget, és az újfajta kihívá-
soknak megfelelõen „ár-
nyékháló” fedõnevû kisebb
csapatokat küldenek ki
a problémás hely-
színekre. Azt még nem döntötték
el, hogy Sam Fisher a bevetési ponto-

kon ugyanúgy mindig egyedül dolgo-
zik-e, vagy egyes küldetések során
másokkal is együttmûködik, de a fej-
lesztõk egy szexi nõi ügynöktársról is
pusmognak… A sztorinál ezúttal is ha-
sonló minõséggel számolhatunk, hiszen
most is az elsõ rész kiagyalójának, J. T.
Pettynek a tollából származik. 
Fisher ugyanolyan egzotikus helyszínek-
re kerül, mint eddig, de nehezedni is fog
a játék, mert gyakran nyílt terepen, verõ-
fényes napfényben (!) kell megközelíte-
nünk az ellenséget. Hogy még valóságo-
sabb világokba csöppenjünk, ugyanak-
kor még több kihívás elé állítsák a játé-

R CELL
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„Multiban alattunk oson egy másik játékos,
nem látja szegény, hogy terpeszben állunk a

feje felett, és mindjárt a nyakába ugrunk.”

VILÁGPREMIER
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kosokat, a városokban, falvakban ezúttal
civil polgárok is fel-alá mászkálnak, akik
mindennapi teendõiket intézik majd, ne-
künk pedig nem szabad megzavarnunk
õket, különben hisztérikusan a legközeleb-
bi rendõrhöz vagy katonához rohannak,
hogy befújják hõsünket. Természetesen
nem mészárolhatjuk le õket, ez nem a Vice
City ☺… 
Ezúttal dzsungelben, mélyen a vegetáció-
ban is kúsznunk-másznunk kell,

a Commandos II és a Medal of Honor ra-
jongóinak arcára pedig biztosan széles
mosoly terül, mert az egyik pályán egy
tengeralattjárós szárazdokkban is kom-
mandózhatunk. 
A pályák szerkezete szintén változik: míg
a Splinter Cell 1 rendkívül lineáris volt, hi-
szen helyszínrõl helyszínre kerültünk, és
a továbbhaladáshoz a legtöbbször fix pon-

tokon végighaladva, kötött feladatokat kel-
lett végrehajtanunk, itt sokkal nagyobb
lesz a szabadságérzetünk, többféle irány-
ba indulhatunk el.

„HI. I’M GONNA KILL YOU.”
Persze Sam Fisher mit sem érne terepen,
ha nem használhatná szupereszközeit. Az
elsõ rész nagy kedvencei mind visszatér-
nek, ám találkozni fogunk újakkal is.
A Splinter Cell 1 PS2-es verziójában pél-

dául már távcsövet is kaptunk: ez a máso-
dik részben végre minden platformon
megtalálható lesz. 
Az éjjellátó és a hõérzékelõ mellett egy
újabb infraszemüveget is használhatunk,
csak még azt nem tudni, pontosan milyen
lesz. (Bár egyes pletykák szerint egyfajta
röntgen szemüvegre számíthatunk…)
Mindenesetre azt leszögezték: mivel nem
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„A civil polgárok mindennapi teendõiket in-
tézik, de ha meglátnak, hisztérikusan a rend-
õrökhöz rohannak: sajna nem mészárolhat-

juk le õket, ez nem a Vice City ☺…”

A GÉP ÉLETHŰBB
A készítõk az animációkhoz már az elsõ Splinter Cellhez sem
használtak motion capture-t, és ez a folytatásban sem lesz más-
képp. Akkor még nem nagyon indokolták döntésüket, csak
büszkén hangoztatták, hogy õk jobbat tudnak nála… Most vég-
re kiszivárgott, hogy elõször megcsinálták a motion capture-ös
verziókat is, ám azt tapasztalták, hogy a bedigitalizált emberek
túlságosan is rájátszanak a mozdulatokra, úgyhogy újraprogra-
mozták az egészet, és így sokkal életszerûbb hatást értek el…

Miért nem motion capture?
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sci-fi akciójátékról, hanem egy
ultrarealisztikus, katonai kommandós
stuffról van szó, ezért továbbra is szeret-
nének a valóság talaján maradni, és kizá-
rólag olyan eszközöket tesznek a játékba,
amelyeket az amerikai hadsereg már ku-
tat, legfeljebb még nem alkalmazták.    

ASTALA VISTA, RONGYBABY!
A Splinter Cell elsõ része az Unreal II mo-
torjának köszönhetõen nagyon dögös ef-
fektusokkal veszélyeztette álkapcsunkat,
de a készítõk nem ülnek a babérjaikon, ha-
nem ezt a grafikát is alaposan felturbóz-
zák. A leglényegesebb újítás a „rongyba-
ba” (ragdoll) effektus alkalmazása lesz:
a részletekrõl a dobozban olvashattok. 
Sam animációján is hegesztettek a fejlesz-
tõk: ha lehet, még hajlékonyabban, még
életszerûbben fog mozogni, mint az elsõ
részben. Emellett már eddig is széles re-
pertoárját újabb speckó lopakodó és tá-
madó mozdulatokkal fogja gazdagítani.
A készítõk ezen a téren is mindenképpen
életszerûek szeretnének maradni, ezért
most sem használnak motion capture-t,
hanem saját maguk animálják Samet.
(Hogy pontosan milyen logika áll e furcsa

hozzáállás mögött, azt lásd a dobozban!)
Mivel a PS2-es verzió késõbb készült el
a többi nagyobb konzolhoz és a PC-hez
képest, ezért ahhoz volt idejük jobban ki-
dolgozni az átvezetõ animációkat, ame-
lyek sokkal moziszerûbbek voltak a többi-
ekénél. Most viszont a készítõk hallgattak
a PC-sek és az Xboxosok panaszaira, és
még a PS2-es SC1-nél is több figyelmet
fordítanak arra, hogy a bevezetõ intro és
az átvezetõk során úgy érezzük magunkat,
mintha egy kommandós thrillert néznénk.
Emellett már felvették a kapcsolatot né-
hány nevesebb együttessel, hogy zenéiket
felhasználhassák a játékhoz. 

SOK-SOK SAM FISHER?
Neeem. Sam Fisher csak egy van ☺.
A multiplayer módban a single rész
macsó fõszereplõje nem lesz játszható ka-
rakter, hiszen tipikus magányos farkasról
van szó, és a készítõk nem szeretnék
Fisher image-ét aláásni: így a játékosok
különféle Third Echelon-kémeket alakít-
hatnak. A single sztori egyébként nagyon
ügyesen alátámasztja a multit, hiszen az
„árnyékháló” bevezetése épp arról szól,
hogy egy helyett több ügynököt küldenek

a terepre, amikor egy magányos
hõs már nem tud megbirkózni
a feladattal.
Mivel nem valamilyen Quake jel-
legû akciójátékról van szó, a multi
legérdekesebb része nem
a „deathmatch”-ben vagy
a „capture the flag”-ben rejlik, ha-
nem a kooperatív többjátékos
módban, ahol például a csak két
személy által megoldható, idõre ki-
osztott puzzle feladatok kapnak na-
gyon fontos szerepet. A játék legfon-
tosabb single elemei a multiplayer
módban is jellemzõek lesznek,
mert a fejlesztõk mindenképpen
hûek akartak maradni az elsõ
Splinter Cell szellemiségéhez. 
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NOKIA N-GAGE ALAPÚ VERZIÓ
Az idei ECTS-en mutatták be elõször egy sajtótájékoztató kere-
tében a Splinter Cell elsõ részének Nokia N-Gage-es változatát.
A Gameloft által fejlesztett játék leginkább a Gameboy
Advance-es, akcióplatform és oldalnézetbõl lopakodós verziójá-
ra hasonlít – bár a grafikája szebb annál. Fisher csöveken, ere-
szeken tud felmászni, lecsúszni, Prince of Persia stílusban ugrál-
ni, és túlsó oldalakon megkapaszkodni. Itt is képes használni éj-
jellátó és hõérzékelõ szemüvegét, és persze nála lesz hûséges
SC 20 K-s pisztolya is. 
A legnagyobb poén azonban a kétjátékos mód, amelynél speci-
ális szinteken, csak kooperatív módban megoldható taktikai fel-
adatokkal szembesülünk. A Splinter Cell így Nokia N-Gage-en
lesz elõször multiplayeres…

Elõször multiban

A Google-ön akadtam rá egy állítólagos Ge-
orge Clooney-interjúra. Megkérdezték tõle,
van-e kedve játszani a Splinter Cell 3-ban (!)
is. Azt válaszolta, hogy
persze, boldogan, imád
James Cameronnal
együtt dolgozni. Amikor
rákerestem magára
a filmre, akkor az adatok
alapján kiderült, hogy
persze kacsa az egész, de

mégis érdemes volt megtekinteni, mert az
élelmes mozihonlap-készítõk még igazi
adatlapot, kritikákat és plakátot is gyártottak
a filmekhez ☺! Csak néhány példát a „fõsze-
repekbõl”: George Clooney: Sam Fisher,
Gene Hackman: Irving Lambert, Kurt
Russel: Tomasz Grinko, Sandra Bullock:
Anna Grimsdottir, Halle Berry: Frances
Coen. LOL ☺. De azért nem lenne rossz
☺… A cím: http://www.film-
mogul.com/matrix/titles/splintercell.html

Hatalmas kacsa (poén) a weben!

GEORGE CLOONEY MINT SAM FISHER ☺☺…



AKCIÓ SPLINTER CELL: PANDORA TOMORROW

„TÚL VAGYOK, TÚL, MINDENEN
TÚL, TE ALATTAM SÉTÁLSZ,
GYANÚTLANUL…”
(KONTROLL CSOPORT)
A fény-árnyék effektusoknak például óriási
jelentõségük lesz multiban is, és a játéko-
sok vígan alkalmazhatják egymáson a Van
Damme-féle terpeszugrást, valamint az
összes többi, jól ismert speckó mozdula-
tot. Képzeljétek el, mekkora flash, ahogy

alattatok oson egy másik játékos, a sötét-
ben minden oldalra sasolva, csak azt nem
látja szegény, hogy terpeszben álltok a fe-
je felett és mindjárt a nyakába ugrotok
– nem igazán felebaráti szeretetbõl ☺.

A különféle gadgetek is mindenki rendel-
kezésére állnak majd, de hogy milyen tí-
pusúak, és mennyi lehet nálunk, azt még
pontosan nem tudni.
Természetesen mindenféle módon lehet
majd multizni: akár helyi hálózaton, akár
a Ubi Soft saját internetes rendszerén. Mi-
vel az Xboxos verziót tartják elsõdleges
fontosságúnak, az Xbox Live-
támogatottság már most benne van a pak-
liban, a PC-s Gamespy-támogatottság vi-
szont még nem biztos.

KI MIT TUD?
Ezzel el is érkeztünk a különféle verziók
körüli problémakörhöz. Minket nyilván
a PC-s érdekel a legjobban, de a Ubi Soft
továbbra is az Xboxos verziót pártfogolja
a leginkább, úgyhogy elképzelhetõ, hogy
a 2004. márciusi megjelenés csak a Micro-
soft konzoljára vonatkozik, és a PC-s ki-
adás ugyanúgy csúszik, mint a Splinter
Cell elsõ része. Az viszont szerencsére biz-
tosak tûnik, hogy tartalmilag nem lesznek
különbségek: például az intro, az átvezetõ

filmek most már nemcsak PS2-n lesznek
látványosak, moziszerûek, hanem minden
egyes komolyabb géptípuson.
Konzolok körül egyébként még lehetnek
titkos megállapodások arról, hogy csak

egy adott platfomra készüljön-e el a stuff,
vagy valaki mást hagyjanak ki, mert ami-
kor megkérdeztük a játék producerét, ak-
kor nagyon óvatosan csak annyit mon-
dott: „jelen pillanatban még minden plat-
formra várható a Pandora, még nincsenek
exkluzív megállapodások”… Nekünk, PC-
seknek azért nincs sok félnivalónk, hiszen
a konzolok általában egymás és nem a ki-
sebb piacrészesedésû PC legyilkolásával
vannak elfoglalva.

FISHER KING
A Splinter Cell: Pandora Tomorrow a lopa-
kodós játékok új királya lehet,
a multiplayer mód miatt eddig nyerõbb-
nek tûnik még a Thief III-nál is. Hogy végül
mennyire sikerül a rengeteg ígéretet be-
tartani, az persze nagy kérdés, minden-
esetre a fejlesztõk nagy elõnyére szolgál,
hogy a motoron már csak apró finomítá-
sokat, szépítéseket kell végezni, így job-
ban tudnak koncentrálni a részletekre. Egy
biztos: én már tûkön ülve várom ☺…
Bad Sector
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56 %
Sam Fisher

30 %
Serious Sam

14 %
Kik ezek?

KI LENNÉL INKÁBB?
Nagyon király, hogy a Splinter Cellben
lesz rongybaba effektus, de pontosan
mirõl is van szó? A Gary Kwan által kifej-
lesztett technológia segítségével az el-
trafált ellenségek végre nem a program
motorja által, gyakran idétlenül megjele-
nített haláltusával esnek össze és halnak
meg, hanem testük élethûen görnyed,
és követi a talaj formáját. Bár a Pandora
nem az elsõ olyan játék lesz, amely ezt
a feature-t alkalmazza, még nem sokan

használták elõtte: a nagyok közül az
Unreal Tournament 2003-at, a Rainbow
Six 3-at és a Tomb Raider: Angel of
Darknesst tudnánk megemlíteni.

Zombie-breakdance

„RONGYBABA”EFFEKTUS

SAM FISHER HANGJA:
MICHAEL IRONSIDE
A zseniális, mély bariton hangú Michael
Ironside lesz másodszorra is Sam Fisher
hangja! Az 53 éves kanadai színész elõ-
ször 27 éves korában, 1977-ben kapott
filmszerepet, de a David Cronenberg-féle
’81-es Scanners címû horrorfilmig kellett várnia, hogy igazán
befusson. Ott egy elmét befolyásoló és agyakat felrobbantó
megalomániás tudóst alakított nagy meggyõzõ erõvel, úgy-
hogy ezután többször is hasonló szerepkörbe került. Igazából
sohasem sikerült az élvonalba jutnia, de azért aránylag jó sze-
repeket kapott így is. Legutóbbi emlékezetes alakítását a Csil-
lagközi invázióban láthattuk, az õrült Jean Rasczak õrnagy sze-
repében. Hitvallása: „Imádok rosszfiúkat játszani, mert a jókat
többször is megverik a film során, de a fõgonoszt csak egyszer
gyepálják el, és csak a film legvégén…”

„A mély bariton forrása” „A készítõk állítólag egy szexi nõi ügynök-
társról is pusmognak…”

34

ÉRTÉKELÉS
multiplayer elõ-
ször lopakodoós
játékban
felturbózott
grafikus motor
új mozdulatok,
fegyverek, extrák,
stb…
a sztorit majd még
meglátjuk…
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MULTI FPS TRÓNKÖVETELÕK – TAKTIKAI FPS

36

Ú
J

D
O

N
S

Á
G

O
K

GAMESTAR 2 0 0 3 .  S Z E P T E M B E R

KIRÁLYVÁ
A MULTIS FPS-EK LEENDŐ URALKODÓI

Bár ma még egyértelműen a CS és a Quake III az internetes játékra kihegyezett
multis FPS-ek királya, a nem is oly távoli jövőben komoly trónkövetelőkkel kell szá-
molniuk. A következő oldalakon a négy legismertebbet vesszük górcső alá,
a hentelős és a csapat-FPS-ek leendő királyait.

L assan már a CS: CZ is beszállhatott volna
a Duke Nukem Forever indította „Soha
nem fogok megjelenni” nevû versenybe,

hiszen évek óta csak ígérgették, különbözõ fejlesz-
tõcsapatok adták át egymásnak. Most azonban
úgy tûnik, a megpróbáltatásoknak rövidesen vége
– hamarosan a kezünkbe vehetjük a hivatalos CS-
folytatást. Bár a játéknak jelentõs része lesz az
egyszemélyes mód is, küldetésekkel, miegymás-
sal, ezúttal csak a program multiplayer oldalával
foglalkozunk. Mindenekelõtt vonatkoztassunk el
a fantáziadús címtõl: nevezzük inkább egyszerûen
CS 1.6-nak a kicsikét. Miért is? Nos, számos újítás
kerül ugyan a játékba, de a grafikát – némi lepo-
rolgatás után – továbbra is a jó öreg Half-Life mo-
tor fogja hajtani. Ebbõl a szempontból tehát nem
beszélhetünk komoly elõrelépésrõl. Ugyanakkor
lesznek új karakterek: hét új terroristacsapat, két
új terroristafrakció, a kommandósok oldalán pe-
dig többek között Kidotai, amely a lázadások elle-
ni japán egység elnevezése. Új grafikus modellek
is készülnek, részletesebb kidolgozottsággal, na-
gyobb poligonszámmal.  A játékmenet és a kon-
cepció változatlan marad: ismét a két oldal

– a terroristák és a kommandósok – csap össze,
csapattársaikat segítve. A küldetések sem változ-
nak, továbbra is bombákat kell majd elhelyez-
nünk, vagy hatástalanítanunk, túszokat kiszabadí-
tanunk, fontos személyeket kísérgetnünk, vagy
épp kivégeznünk. 

„MEGVÉD MINDEN BAJTÓL!”
(PAJZSREKLÁM)
A fegyverkezés tekintetében sincs módosulás: pisz-
tollyal, lõszerrel és egy védõruhával kezdünk, a to-
vábbi felszerelést pedig a gyõzelmek után kapott
pénzbõl kell megvásárolnunk. Ellenben új fegyvere-
ket kap mind a két oldal, s az arzenálban igazi érde-
kességet is felfedezhetünk. A „szokásos” lõfegyve-
rek mellett a kommandósok birtokba vehetik a vé-
dõpajzsot is, amelynek használatával alternatív har-
ci taktikákat eszelhetünk majd ki. Mivel a pajzs közel
ember nagyságú, remekül megvéd az ellenség lö-
véseitõl. Ráadásul bajtársaink mögénk állva szintén
védelmet élvezhetnek, így akár a rómaiak híres tek-
nõsbéka formációját is felvehetjük, modernebb vál-
tozatban ☺. Összesen 28 térképet ígérnek a fejlesz-
tõk, ami tekintélyes számnak tûnik, de ezek jelentõs

része azért nem fog az újdonság kategóriába tartoz-
ni, csak kicsit átdolgozzák, feljavítják õket. A frissek
között viszont változatos helyszínekkel szembesül-
hetünk: metróállomás (metróval együtt!), vidéki táj,
illetve egy kelet-európai város is elõkerül a pályá-
kon. A legnagyobb újítás azonban valószínûleg
a botok bevezetése lesz – maximum 17 gépi játé-
kossal küzdhetünk egy térképen (azaz 9–9 ellen). Az
MI irányította játékosokat négy nehézségi fokozat-
ban állíthatjuk. Szerencsére a különbség nem ab-
ban fog megmutatkozni, hogy minél alacsonyabbra
tesszük a mércét, annál ostobábban viselkednek:
mindössze a célzási képességük gyengül, de
ugyanúgy képesek lesznek bombát hatástalanítani,
vagy a túszra vigyázni. S bár a puding próbája az
evés, és az ósdi grafika okán nem árt az elõvigyáza-
tosság, azért a fenti újítások jó eséllyel továbbra is
a vezetõ helyen tarthatják a Counter-Strike-ot – még
akkor is, ha már más néven fog futni.

CS: CONDITION ZERO
A KIRÁLY FIA

FEJLESZTŐ: Ritual
KIADÓ: Vivendi
GYORSLINK: 178
MEGJELENÉS: 2003. november 26.
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Á LASZTÁS
A méltán népszerû Battlefield 1942 ké-

szítõi, befejezve a kiegészítõk gyárto-
gatását, szakítottak a második világ-

háborúval, és 25 évvel késõbbre tolva az idõ ke-
rekét, a vietnami háborúba csöppentik a játé-
kost. A koncepció ugyanaz, a helyszín más – sze-

rencsére azonban ennél sokkal több újdonság
kerül a programba, mire megjelenik. Ismét csa-
pat alapú hálózati küzdelmekben kell helytáll-
nunk, ahol a két oldal egymást igyekszik legyõz-
ni. Ezúttal is a zászlók elfoglalásáért és az általuk
kapható „újjáélesztõ” pontokért harcolunk.
(Azoknak, akik nem játszottak az elõzõ résszel: ez
utóbbi segítségével hozhattuk vissza a csatame-

zõre elesett bajtársainkat.) Ugyanakkor a BV-ben
már nem mindegy, hány fõvel foglaljuk el a kije-
lölt helyet: minél több katonát tudunk a térségbe
vezényelni, annál hamarabb kerül a mi tulajdo-
nunkba a lobogó. A Bf1942 jól bevált receptje
szerint a kiegyensúlyozott erõsségû katonatípu-
soknál néhány új szereplõt találhatunk: mind
a két oldal kap egy-egy, a dzsungelharcra kiképe-

zett specialistát. Az egyik Green Beret, a másik
pedig Vietcong névre hallgat, de a fejlesztõk
egyelõre csak az utóbbiról regéltek. A ferde sze-
mû dzsungelhõs szinte láthatatlanná tud válni az
aljnövényzetben, nehézfegyverzettel a vállán is
szökell, mint egy gazella, ráadásul kedves kis

csapdákat is cipelhet magával, amelyekkel az el-
lenségnek igen rossz élményeket tud szerezni.

ÉGBÕL JÖN AZ ÁLDÁS
A fejlesztõk azonban nem érték be ennyivel: a já-
tékmenetet is a vietnami háború jellemzõihez iga-
zították. Így például az ázsiai mérnök egy mobil
beléptetõponttal rendelkezik, aminek köszönhe-

tõen meghalt bajtársaik akár az ellenfél csapata
mögött is újjáéledhetnek – vagyis barátságos
partizántámadásokat indíthatunk általuk a mit
sem sejtõ ellenség hátába. Mindezt ellensúlyo-
zandó amerikai kollégája bárhová homokzsákokat
telepíthet, ily módon megerõsítheti a stratégiai-
lag fontos pontokat. A világháború óta eltelt 25
év természetesen a fegyverek és harcjármûvek

terén is hozott változást: az amerikaiak M–1
karabélyok helyett M–16-os gépkarabélyokkal
harcolnak, míg a vietnamiak a szovjetektõl expor-
tált, kiváló minõségû AK–47-essel veszik fel elle-
nük a harcot. A jármûparkot is korszerûsítették:
míg korábban a harckocsik jelentették a fõ erõt,

most már a légierõ uralja a harcmezõt. Amerikai
repülõgépeket irányítva napalmmal szórhatjuk
meg a kijelölt területet, ahol emiatt pár percig ko-
moly tûz fog pusztítani. A másik, szintén gyakorta
használt eszköz a szállítóhelikopter lesz: össze-
sen öt katonát juttathatunk el vele a kijelölt hely-
re, ráadásul még dzsipet is akaszthatunk az aljá-
ra! Kizárólag az jelenthet nehézséget, hogy minél
több mindent szállítunk magunkkal, annál nehe-
zebb irányítani a gépet. A látványt ugyanazzal
a grafikus motorral készítik, de némileg azért fel-
turbózták. A katonák és jármûvek részletesebben
kidolgozottak, és a dzsungel is dúsabb vegetáció-
jú. A cseh fejlesztõk nem ülnek babérjaikon, és
a jelek szerint nemcsak egy más nevû „kiegészí-
tõ-rókabõrt” akarnak kiadni, hanem valódi újítá-
sokkal felvértezett, egzotikus környezetben ját-
szódó mutiplayer FPS-t.

BATTLEFIELD VIETNAM
BÚZAMEZŐ HELYETT RIZSFÖLD

FEJLESZTŐ: Digital Illusions
KIADÓ: Electronic Arts
GYORSLINK: 462
MEGJELENÉS: 2004. január 30.

„A BV-ben nem mindegy, hány fõvel foglaljuk el a kije-
lölt helyet: minél több katonát tudunk a térségbe vezé-

nyelni, annál hamarabb kerül a mi tulajdonunkba.“
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A z Electronic Arts számos sportjátékát
minden évben megjelenteti, az adott
évszámmal jelölve az újabb verziót.

Szó se róla, általában ezek valóban elõrelépést
– új játékot – jelentenek, mégis igen erõs vissza-
tetszést keltett az az ötletük, hogy ugyanezt fogják
tenni az UT sorozattal is. Hiszen egy FPS elkészí-
tése nagyon nagy feladat: sokkal nagyobbnak
tûnik, mint egy sportjátéknál, ahol elsõsorban
„csak” a grafikát és az irányítást szokták csiszol-
gatni. Túlságosan is pénzharácsoló szaga volt
a dolognak: egy kevéske  pálya itt, egy kevéske
karaktermodell ott, megszórva egy csipetnyi
egyéb újítással, és máris kész az idei
süti…akarom mondani: program. Szerencsére
azonban mégsem eszik ennyire forrón a kását (ha
már a kajáknál tartunk ☺) – úgy tûnik, az UT 2004-
ben több található abból, amitõl már rámondhat-
juk egy játékra, hogy valóban „új”. 
Természetesen lesznek frissített karaktermodellek
is – ilyen például a közkedvelt skaarj harcos –, de
ennél fontosabb, hogy számos jármûvet is vezet-
hetünk. Rögtön megemlítendõ a kétfajta dzsip: az
elsõ, klasszikus modellben egy személy ülhet, aki

vezetés közben, elõrefelé tud lövöldözni. A másik
gépjármû igazi harckocsi: a vezetõn kívül ülhet
benne egy lövész, aki szabadon szórhatja az ál-
dást mindenfelé, a harmadik pedig egy, a jármû
hátuljára erõsített géppuskával tartja vissza az ül-
dözõket. A földi gépek közül nem hagyhatjuk ki
a felsorolásból a tankot sem: kitûnõ védelmet
biztosít szinte minden fegyverrel szemben, és
egyetlen lövéssel szétszedi a többi jármûvet. Hát-
ránya, hogy mivel nagyon lassan közlekedik,
ezért a rakétások számára könnyû célpontot
nyújt. Három különbözõ légi bizgentyûvel is nyo-
mulhatunk, ha úgy tartja kedvünk. Az elsõ
Skimmer névre hallgat, egy motorra hasonlít, pe-
dig valójában egy légpárnás jármû, mert a föld
fölött lebeg. A második egy katonai helikopterre
hajazó cucc, amellyel remek támogatást adha-
tunk a földi egységeknek. A harmadikkal elsõsor-
ban az ûrpályákon harcolhatunk – egy kisebbfajta
vadászról van szó.

TÁMADUNK, VAGY INKÁBB TÁMADUNK
A másik fõ újdonság az UT 2004-ben az Assault

játékmód visszatérése, illetve az Onslaught mód

bevezetése. Elõbbit igencsak hiányolta a közön-
ség a 2003-as verzióból, ezért szinte törvénysze-
rû volt a megjelenése. S, ha már így történt, egy-
szersmind tovább is fejlesztették: a feladatok ki-
csit összetettebbek, és sokkal változatosabbak
lettek. Az egyik ûrbéli pályán például elõször
a vadásszal repkedve le kell szedni az anyahajó
pajzsát, hogy ezt követõen csapatunk be tudjon
hatolni a belsejébe. Ott találkozhatunk egy gravi-
tációt kikapcsoló eszközzel is, amellyel igen vic-
ces szituációt teremthet mind a két fél – elég
csak arra gondolnunk, mi van, ha valaki a gravi-
táció visszakapcsolásakor épp 10 méteres ma-
gasságban lebeg ☺. Az Onslaught mód ismerõs
lehet a battlefield-eseknek: az ellenfél bázisát
kell jármûvekkel elfoglalnunk, miközben védel-
mezzük a sajátunkat. Amíg azonban eljutunk az
ellenséges HQ-ig, számos közbensõ pontot is
meg kell szereznünk.

UT 2004
ÚJ ÉVJÁRAT, VAGY CSAK PATCH?

FEJLESZTŐ: Digital Extremes
KIADÓ: Atari
GYORSLINK: 371
MEGJELENÉS: 2003. november 21.
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E ddig még semmit sem lehetett tudni
a Doom 3 multiplayer részérõl. Bár min-
denki biztos volt abban, hogy lesz, némi

bizonytalanságot szült a fejlesztõk azon korábbi be-
jelentése, miszerint alapvetõen az egyjátékos mód-
ra fognak koncentrálni. A rajongók azonban nem
csillapodtak – mindenképpen valami kézzelfogha-
tót akartak látni, hallani, aminek meg is lett az ered-
ménye: az idei Quakeconon végre betekintést
nyerhettünk a készülõ hálózati mód részleteibe. Az
elsõ mellbevágó tény, hogy maximum négy fõ har-
colhat egyszerre – nincsenek botok, csak a nyers
emberi erõ feszül egymás ellen. Bonyolult, csapat

alapú játékmódok sincsenek: adott az 1 vs. 1
Deathmatch, a 2 vs. 2 Deathmatch és a Last man
standing, ahol ugyebár az utolsó életben maradott
gyõz. Most, hogy eme bejelentésekkel sikerült
a multiplayer játékosok kedvét lelohasztani, azért
hadd mondjak néhány vigasztaló szót ☺. 

Az, hogy nem taktikázó, csapat alapú a küzdelem, ta-
lán nem is baj, hiszen arra ott vannak sokkal profibb
programok. Szerintem számos, korábban egymás el-
leni küzdelmet folytató FPS-játékos hiányolja a jó kis
agyatlan gyilkolászást, ami sajnos ma már teljesen
visszaszorult az „intelligens” öldöklés miatt. (Hiába
szerettem volna a GS-táborban én is egy remek kis
pusztítást egymás ellen – mindenki csak CS-ezett,

esetleg Bf1942-zött �.) A Doom 3 azonban vissza-
hozhatja a klasszikus mesterséget: kis helyre – a pá-
lyák nem gigantikus méretûek – összezárva amúgy is
mindenkibõl hamar kitör az agresszivitás ☺.   

HA EZT GARRET LÁTNÁ…
Ezen „újítás” mellett azonban számos másikat is
felvonultat majd a játék, s ezek merõben eltérnek
a másik három multiplayer gáma jellemzõitõl. Az
elsõ magából a grafikus motorból adódik: a fé-
nyek, amelyek nemcsak hogy félelmetes légkört
teremtenek, és élethûvé varázsolják a környeze-
tet, de igen hasznosak tudnak lenni a harcban is.

Pontosabban a hiányuk. A sötétben remekül elrej-
tõzhetünk (thiefisták elõnyben!), majd azt a pár
pillanatot kihasználva, míg ellenfelünk észrevesz,
máris gazdagabbak lehetünk egy fraggal. Ráadá-
sul a lámpákat le lehet oltani, vagy ki is lehet lõni,
ami további elõnyökkel kecsegtet: ha például az

óvatlan ellenfél zseblámpával akarna tájékozódni,
máris egy újabb fragot tehetünk zsebre, hiszen
ennél már csak az lenne jobb, ha egy nagy „Ide
lõjetek!” táblával mászkálna. A reális fizikának kö-
szönhetõen pontosabban kell céloznunk is. Ha vi-
szont minket találnak el, akkor egy pillanatra meg-
remeg a kamera, ami lehetetlenné teszi a célzást,
míg pár másodperc múlva vissza nem nyerjük

a kontrollt. A ragdoll effektus pedig látványos ha-
lálokat produkál: a bábuként összeesõ fragkirály
sem piskóta – mégis, nincs annál szebb, mint
amikor rakétavetõnkkel apró darabokra szaggat-
juk áldozatunkat. Szintén csak látványosság
a teleportáció: a két pont között ugyanis atomi
méretekben utazunk, aminek a következtében
megérkezéskor apró részletekbõl állunk össze.
Elõször csak a csontváz, utána a többi – biztosan
le fog esni ellenfelünk álla, amikor ezt meglátja…
meg a mienk is, miután, megunva a látványossá-
got, belénk ereszt valami szeretetcsomagot ☺.
A fizikához kapcsolódik az is, hogy a tárgyakat ke-

zelésbe vehetjük: kilõhetjük az üveget, vagy elto-
logathatunk hordókat. Apró, de kellemes újítás
a USE gomb megszüntetése. Helyette a tárgyhoz
érve automatikusan leeresztjük fegyverünket, és
a FIRE-t megnyomva hozzuk azt mûködésbe. Ter-
mészetesen lesznek ismét sebzésnövelõk: az
egyik neve Berserker – ez dupla sebzést és sebes-
séget ad egy idõre, ráadásul amíg hat, hangosan
üvöltünk, így az ellenfél jobban tudja, mikor kell
venni a nyúlcipõt. Azt hiszem, a fentiekbõl kide-
rült, hogy a Doom 3 hálózati része is nagyot fog
durranni megjelenésekor, és remélhetõleg némi
változatosságot hoz az univerzálódó multiplayer
játékmódok világába.
Uhu

FEJLESZTŐ: id software
KIADÓ: Activision
GYORSLINK: 8
MEGJELENÉS: 2004. március

DOOM 3 MULTI
NEM ÚSSZUK MEG A BÜNTIT

„Nincs annál szebb, mint amikor rakétavetõnkkel
apró darabokra szaggatjuk áldozatunkat.”

Szerinted melyikük lesz az új király? Látogass el a www.gamestar.hu oldalra és szavazz Te is!
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INTERJÚ MAGYAR VILÁGSZTÁROK

M arinov Gábor nevét több szempont-
ból is érdemes megjegyezni: egy-
részt a Digic Pictures vezetõjeként

a Black Hole Entertainmenttel közösen épp az
Exigo címû, egyelõre még rettentõ titokban tartott
fantasy-stratégiai játékon dolgozik, másrészt a szá-
mítógépes animáció szakmai köreiben szerzett el-
ismerések után csapata lehetõséget kapott arra,
hogy részt vegyen a Terminátor 3: A gépek lázadá-
sa digitális utómunkálataiban – az eredményt pe-
dig már meg is tekinthettétek a mozikban. 

K: Hogyan kapcsolódik össze az Exigo és
a Terminátor 3 története?
V: „Úgy kezdõdött, hogy néhány fiatal srác – a ké-
sõbbi Black Hole Entertainment – elhatározta,
hogy elkészíti a világ legjobb játékát. Volt közöttük
olyan, aki már dolgozott játékfejlesztõként, de
akadt olyan is, aki korábban programozóként vagy
grafikusként fáradozott. Néhány hónap munka
után már össze tudtak állítani egy anyagot, amely-
rõl Andy Vajna látta, hogy van benne fantázia, így
a fejlesztés háttere biztosítva lett. Én ekkor kerül-
tem a képbe: akkor már tíz éve foglalkoztam há-
romdimenziós animációk készítésével, és hívtak,
hogy csatlakozzam. Ugyan épp egy külföldi állásra
pályáztam, de nagyon megtetszett a srácok lelke-
sedése, valamint az, hogy tényleg a lehetõ legjob-
bat akarják, egy igazi „szuperjátékot”. Ugyanakkor
nálunk készítõk sosem kaptak még ekkora támo-
gatást – nem csak háttértõkét, de türelmet is. Ma-
gyarországon olyan még nem fordult elõ, hogy
akár egy évig lehessen dolgozni egyetlen animáci-
ón. Így hát maradtam, és a késõbbi Digic Pictures
hozzálátott elkészíteni az Exigo elsõ mozibetétjét.“

K: Ez volt az a film, amely meghozta szá-
motokra a szakma elismerését.
V: „Igen, amikor elkészült az elsõ háromperces film,
beneveztük a Siggraph fesztiválra. Ez a hetvenes
évek óta a legnagyobb nemzetközi digitális animá-
ciós konferencia, ahová magánemberektõl kezdve
a legnagyobb cégekig – mint például az Industrial
Light & Magic vagy a Digital Domain – benevezhe-
tik legjobb alkotásaikat. A szakmai zsûri idén, San
Diegóban 635 mû közül választotta ki a huszonöt
legjobbat, az úgynevezett Electronic Theater kate-
gória tagjait, amelyek között olyan nagy nevek sze-
repeltek, mint A Gyûrûk Ura – A két torony vagy
a Mátrix – Újratöltve animációs csapata, illetve já-

tékfejlesztõi fronton a Blizzard, egy, a Warcraft III-
animációból összevágott filmmel. Ebbe a kategóri-
ába választották be a mi munkánkat is – és ez hatal-
mas elismerés, Magyarországról még senki sem ju-
tott idáig. Az külön megtiszteltetésnek számít, hogy
felkértek bennünket, mi is tartsunk egy elõadást.
Furcsa érzés volt, hogy az egyik nap beültünk, és
meghallgattuk a Pixar, az egyik legrégebbi és leghí-
resebb animációs cég emberének elõadását, más-
nap pedig õ jött, és hallgatott végig minket.“

MAGA AZ ANIMÁCIÓ
Ezen a ponton már nem tudtam türtõztetni kíván-
csiságomat, és megkértem Gábort, mutassa meg

a szóban forgó animációt. Ugyan már valószínû-
leg minden pixelt ismert a háromperces filmbõl,
mégis örömmel nézte végig velem. Noha a fej-
lesztést övezõ szigorú titoktartás miatt még sem-
milyen vizuális anyag nem publikálható, mesélni
azért szabad róla: amikor véget ért a film, né-
hány másodpercig csak kapkodtam levegõ után,
mert ilyet én még nem láttam – de higgyétek el,
Ti sem! A film mind technikailag, mind mûvészi-
leg messze túlmutatott mindazon, amit mi „átve-
zetõ animációként” ismerünk. Látszólag ellent-
mondás a „fotorealisztikus” kifejezés alkalmazása
egy olyan fantasy témájú filmre, melynek min-
den eleme hosszas munkával, a semmibõl épült
fel, de a látvány egyszerûen megdöbbentõ:
a csatajelenetben szereplõ lovagok páncélja
a legapróbb részletekig kimunkált – errõl több gi-
gabájtnyi textúra gondoskodik – a fizika hiteles-
sége pedig elképesztõ, ahogy az látható volt pél-
dául egy épp a dicsõ halálba sietõ lovag repülõ
sisakja rostélyának tehetetlen csapkodásán.  Ed-
dig csak a legprofibb mozifilmek esetében talál-
kozhattunk olyan színvonalú munkával, amelynek
láttán el tudtunk feledkezni arról, hogy számító-
gépen készült az, amit látunk. Mostanáig ugyan
váltig állítottuk, hogy a Blizzard a játékanimációk
királya, de ezt a kérdést hamarosan újra kell gon-
dolnunk. Arról nem is beszélve, hogy részletgaz-
dagságában már így is csak a legnagyobb filmes
cégek animációi versenghetnek az Exigóval,
olyanok, amelyek szintén ilyen színvonalú mun-
kák készítésére kialakított, professzionális szoft-
vereket alkalmaznak (mint a Maya vagy a Pixar
Photorealistic Renderman). A Blizzard animációin
egészen közelrõl már látszik, hogy a részletek te-
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Van néhány magyarországi fejlesztőcsapat, amelyet már minden magára
valamit is adó hazai játékos ismer. Vannak olyanok is, amelyekről még alig
hallottunk… de jön majd derült égből a villám!

„Kint már úgy hivatkoz-
tak ránk, hogy ‘az õrült

magyarok’.“

EXKLUZÍV

A Terminator 3 Digic Picures által módosított
jelenetei (felül az eredeti, alul a módosított)



INTERJÚMAGYAR VILÁGSZTÁROK

kintetében megköti a kezüket a 3D Max képessé-
geinek határa.

K: Hogyan kerültetek a Terminátor 3 stábjá-
ba?
V: „Az animációs cégek nagyon pontos menet-
rend szerint dolgoznak, több hónapra elõre le van-
nak kötve. A film utómunkálatai során kiderült,
hogy szükség van jó néhány, elõre nem látható
módosításra, és épp nem volt megfelelõ cég erre
a célra. Mivel a Siggraph elismerés a szakmán be-
lül nagyon sokat számít, ennek köszönhetõen kap-
hattunk egyáltalán lehetõséget, hogy bizonyíthas-
sunk. Nyilvánvaló, hogy Andy Vajna nem kockáz-
tatta volna a filmet, így elõször két próbasnittet
kaptunk. Alex Rabb volt Los Angelesben az elõre-
tolt helyõrségünk, õ kommunikált a produkció ve-
zetõivel – sokban segítette, hogy éveken át szintén
digitális animációk készítésében segédkezett,
olyan filmeknél, mint például a Titanic vagy a Final
Fantasy. Egy munka általában csak hosszas egyez-
tetések és módosítások után kapja meg a „Final”
(végleges) pecsétet, így nagyon örültünk, hogy
gyorsan és zökkenõmentesen elfogadták elsõ mû-
vünket.“ 

K: És ezután?
V: „Ezután még 58 snittet kaptunk… de aztán azok
is elfogytak. Volt köztük néhány apró módosítás,
de akadt olyan is, amelyet más cég egyszerûen
nem vállalt el, mi pedig mégis megoldottuk. Volt,
amikor az Industrial Light & Magic által készített
trükkhöz kellett még hozzátenni valamit, és nem
lehetett színvonalbeli különbség. Ez azt jelenti,
hogy a lehetõ legmagasabb szakmai elvárásokat

támasztották velünk szemben. Egy idõ után vi-
szont már teljesen megbíztak bennünk, és egyre
összetettebb feladatokat kaptunk. Kint már úgy hi-
vatkoztak ránk, hogy ‘az õrült magyarok’ – amikor
baj volt, minket hívtak.“ 

K: Hogyan épült fel a munka, mi volt a Te
szereped?
V: „Én a „visual effects supervisor” vagyok – az
én feladatom az volt, hogy a munka teljes egé-
szét átlássam és irányítsam. A kintiekkel folyama-
tos egyeztetés zajlott, mi küldtük a félkész anya-
gokat, õk pedig minden alkalommal megnézték,
hogy a megfelelõ irányba halad-e a munka. Én
szabtam meg, hogy egy probléma megoldásakor
merre induljunk el, próbáltunk minden feladatot
a lehetõ legprofibban, de a leggyorsabban is
megoldani, és ezt nagyon alaposan ki kell gon-
dolni elõre. Persze mindez nem volt „fehér kesz-
tyûs” munka, amikor sok volt a tennivaló, én is
beültem programozni.“ 

K: És most hogyan tovább?
V: „A készítõk maximálisan elégedettek voltak
munkánkkal, így már számon tartanak bennünket,
úgyhogy bízunk a folytatásban. Felmerült egy kö-
vetkezõ hollywoodi filmmel kapcsolatos munka le-
hetõsége is, de errõl még semmi konkrétumot
nem mondhatok. Most visszatértünk az Exigóhoz,
hogy befejezzük a hátralévõ filmbetétek elkészíté-
sét. Nemsokára megtörténik a hivatalos bejelen-
tés, és akkor már többet is elárulhatunk a játékról
– hamarosan találkozunk, és immár képekkel,
infókkal is szolgálhatunk a GameStar olvasóinak!“
mazur

2 0 0 3 .  S Z E P T E M B E R  G A M E S TA R 41

AZ ÉN TERMINÁTOR 3-AM
Miután a Terminator 3-ról igen kedvezõtlen kri-
tikákat hallottam, nagyon rosszra számítottam,
és ahhoz képest kellemesen csalódtam. OK,
a sztori nem egy Matrix, és a film egészében
véve érezhetõen gyengébb a Terminator 2-nél
is. A T2 folyékony robotját persze nehéz lett
volna überelni, és a készítõk láthatóan a lekop-
pintásán túl mással nem is nagyon próbálkoz-
tak: a T-X ugyan a sztori szerint a Skynet
„legszofisztikáltabb” robotja, de igazán látvá-
nyos, ötletes extrákra ne számítsunk vele kap-
csolatban. Néhányan szidták Kristanna Loken
színészi képességeit: szerintem a szép szõke
színésznõ korrekt munkát végzett: amit ebbõl
a „pókerarcú”, érzelemmentes, nõi formájú
androidból ki lehet hozni, azt mind láthattuk
tõle, arról nem is beszélve, hogy meztelen
„megszületése” sokkal látványosabb a férfi-
szemnek, mint Schwarzeneggeré vagy Robert
Patrické… ☺ Schwarzi rutinos, mint mindig
– ugyanezt a filmrõl is elmondhatjuk. A ma-
gyar Digic Pictures közremûködésével készült
effektek pedig sirályok! 
Bad Sector

Filmkritika 2 percben

K: Nem érezték úgy, hogy Schwarzenegger
már kissé túl koros a Terminátor szerepére?
V: Ez a kérdés már a kezdetektõl fogva gyakran
elhangzott, hiszen Schwarzenegger már nem egy
fiatal filmcsillag. Erre a filmre viszont olyan fan-
tasztikusan felkészült, hogy ha egymás mellé ten-
ném a 12 évvel korábban készül Terminátor 2-beli
és a mostani epizódbeli képét, nem lehetne ész-
revenni a különbséget. Ez bizonyos szempontból
a mentális állapoton múlik: nagyon sokat számít,
hogy valaki belül milyen idõs. Márpedig ezt fi-
gyelembe véve azt hiszem, Arnoldnak még sok
ideje van ilyen filmeket készíteni.

K: Elképzelhetõnek tartja, hogy a szerep-
lõk digitális változatai elõbb-utóbb felvált-
sák a színészeket?
V: Próbálták már, többször is, de ezek a karakte-
rek mindig úgy néztek ki, mint az élõhalottak.
Egyszerûen hiányzik a tekintetükbõl az a „spark”,
az a szikra, élet és értelem, amely egy emberé-
ben megvan. Azt persze meg lehet csinálni, hogy

bizonyos apróbb mozzanatok során a színészt
egy digitális másolat helyettesítsen, de hogy vé-
gig is játssza a filmet, az még messze van. Úgy-
hogy a színészeknek egyelõre nem kell izgulniuk,
az állásuk biztosítva van.

K: Ezek szerint a következõ részben is õt
láthatjuk majd?
V: Errõl nagyon korai még nyilatkozni, egyelõre
csak az ötletgyártási fázisban vagyunk. Nem tu-
dom, de szeretnénk, és szerintem õ is szeretné.

Meglátjuk, miként alakul majd a következõ rész
története, és hogy az általa alakított karakternek
lesz-e hely benne.

K: Lesz-e a játékban a filmre vonatkozó
exkluzív tartalom?
V: A játékban lesz olyan filmrészlet, amely a mo-
ziban nem volt látható: például hogy miért néz ki
úgy a terminátor, ahogy, és miért van német ak-
centusa. Ez a filmhez nem volt elég érdekes, de
a játékban fantasztikusan mûködik, érdekes és
fontos része a karakternek. Lesznek tehát olyan
tartalmak, amelyek a film élményét egyenesen vi-
szik tovább a játékon belül.

K: Egyre népszerûbbek az MMORPG-k; vár-
ható, hogy a Terminátor-univerzumban is
találkozhatunk majd ilyen típusú játékkal?
V: Mindenképpen szeretnénk, és már el is kezd-
tünk dolgozni a koncepción, de sajnos egy ilyen 
projekt akár 3-4 évet is igénybe vehet.
Bad Sector

Kulisszatitkok a Terminator 3-ból

INTERJÚ ANDY VAJNA-VAL

Részletek az Exigo nyitó animációjából

Részletek Kristanna Lokenbõl



SZERKESZTŐI
JEGYZET

Ismét sikerült megdöntenem a saját magamnak
felállított, „Hogyan írjunk cikket extrém helyzet-
ben?” rekordot ☺… Míg E3-as beszámolómat
Los Angelesbõl hazafelé jövet, a repülõtéren,
egy laptopon fejeztem be, a lionheartos cikkem
már az ECTS 2003 felé tartva, a londoni metró-
ban álldogálva írogattam Pocket PC-men, miköz-
ben mindenhonnan angol könyökök böktek ol-
dalba, és angol lábak tapostak a cipõmre. Eh, az
elhivatottság, ugye ☺… Remélem, könnyeztek. 
Persze, mielõtt még kirepültem volna Londonba,
hogy belevessem magam az ECTS 2003 forgata-
gába, a Lionhearton kívül két másik kiválóságot
teszteltem ezerrel (ebben a hónapban tényleg
nem panaszkodhattam). A Republic ugyan elsõre
iszonyúan nyakatekertnek tûnt, és normális okta-
tó rész hiányában majdnem feladtam, de amikor
jobban belemerültem, rájöttem, hogy az elõzetes
infók nagyobb részben igaznak bizonyultak, és
valóban gyöngyszemet kaptak a kezük közé a PC-
s stratégák. A részleteket a Fókuszban találjátok. 
A Jedi Academytõl nem vártam túl sokat, így an-
nál kellemesebben csalódtam, hogy még a Jedi
Outcastot is sikerült felülmúlni. Remélem, a Star
Wars-fanokat kárpótolja azért, hogy a LucasArts
ismét eltolta a Knigths of the Old Republic megje-
lenését: a legutolsó dátum 2004. január. Én addig
is Xboxon tolom a stuffot – mit mondjak, a PC-s
szerepjátékok toplistája meg fog változni, amikor
elkészül rá ez a remekmû.
A hónap igazi meglepetése azonban a Tron 2.0,
amelyet csak azok nem értékelnek igazán, akik-
nek nem jön be ez a furcsa vizuális világ…
Igazán kiváló hónapot zárhattunk, úgyhogy ha
legközelebb valaki azt állítja, augusztusban
a PC-s játékoknak mindig uborkaszezonjuk van,
csak gúnyos kacajjal legyintünk rá ☺…
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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D V D W E B T I P P
A hónap játéka: 
Adott hónap
legjobbja. Nem
mindig azonos
a fókuszjátékkal!

Citromdíj:
No comment.

A játékhoz kapcso-
lódó anyagot
találsz a lemez
mellékleten.

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
Én valószínûleg megkérném a pilótát,
hogy ugyan várjon még egy kicsit a föld-
becsapódással, hogy a Baldur’s Gate 2
és a Throne of Bhaal küldetéslemez öt
CD-jét kiírhassam ☺. Azért remélem né-
hány csinos légikisasszony is túlélné az ügyet, hogy min-
dig másikkal… „multiplayerezhessek” ☺… (Ja, és azért
a Pocket PC-men ott figyelne az Age of Empires ☺…)

SzJVC
A legkedvesebb játékszerem nem írható
ki CD-re, de melettem ül (Andi lányom)
a gépen és õ is tud (ha meg nem, majd
megtanítom) játszani az USAF-fal, tehát
azt ☺!

Boe 
Mindenképp a Flight Simulator-t írnám ki,
és a szigeten megtanulnék repülõt vezet-
ni. Ha ezzel megvolnék, lemerülnék a ten-
gerbe, összeszedném az alkatrészeket,
összeraknám a gépet, átalakítanám hidro-
plánná, hazafelé beugranék Hawaii-ra rajózni a 747-es ma-
gángépemmel, itthon pedig eladnám a Malévnek. Az árá-
ból vennék  egy Aston Martint, meg egy DVD-írót Uhunak.

Sam
Civilization éppen kéznél lévõ részét. Bár
az elsõ rész egy lemezre is ráfér ☺…
Ja, amúgy mi garantálja, hogy ha a ten-
gerbe zuhanok egy repülõn, azt túl-
élem? (Akkor majd Aquanoxozol, vazz.
☺ – Bad Sector)

Csonti 
Lakatlan sziget? Gép? Áram? Ilyesmi?
Vagy azt is velem dobják? Akkor már
CD-író is lehetne ezen a fullos szigeten.
Na mindegy, ha egy CD-vel kéne leélni
hátralévõ napjaim, akkor az a Combat
Mission: Barbarossa to Berlin lenne. Addig, amíg a har-
madik rész nem jön ki…

Del 
Kyodai Mahjong – az egyetlen progi,
amit sohasem tudok megunni és amivel
szinte mindig sikerül felidegesíteni
magamat ☺…

ender
Én a Windows XP telepítõlemezét vin-
ném el, mert kb. hetente kell újrarakni
a rendszert, valami mindig elromlik ben-
ne… csak azt nem tudom, hogy ott ho-
gyan aktiválnám…

Gyu
Ha van GPS és mûholdas modem
a notebookomban, akkor mindegy ☺. Ha
nincs, akkor lehetõleg a „Ship Building
Tycoon“ nevût. Ha van ilyen ☺. Egyéb-
ként mit is mondott a kapitány, lesz áram
a szigeten ☺? Mert ha nem,akkor is mindegy ☺.
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E HAVI KÉRDÉSÜNKET
Csabee tette fel: „Repülõn utaztok, a kapitány
egyszer csak hátraszól, hogy egy lakatlan sziget
mellett a tengerbe fogtok zuhanni. Egy CD
kiírására van idõtök. Melyik játékot vinnétek?“
(Persze itt a biztonsági másolatra gondolsz,
ugye ☺? – Boe)
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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!

A Gyorslinkek olyan, minden bemutatott, illetve letesztelt játék mellett megtalálható számok,
melyeket a GameStar Online-on található célirányú boxba beírva (a honlap jobb felsõ részé-
ben található – lásd a mellékelt ábrát) minden létezõ információt és kapcsolódó anyagot
megkaphattok a játékról, beleértve az összes eddigi róla megjelent hírt, illetve minden lehet-
séges letöltést (képeket, videókat, demót, javításokat stb.), a kiadó/fejlesztõ oldalára mutató,
és az egyéb vonatkozó weblinkek kíséretében. Ha egy játék felkeltette érdeklõdésedet,
a Gyorslink használata a legjobb módszer, hogy mindent megtudj róla, amit csak akarsz! 

GYORSLINK!

Heaven and Hell
Ördög és pokol

56
EU: CotN
A kompatíbilis gumi

52
Republic
A Moszkva térnél balra
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Jedi Academy
„Ketten jönnek, az a gáz“

60

Tron 2.0
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64

Cold Zero
Cool

72

Lionheart
Ricsi és az arabok

74

Street Legal: Redline
Látod hogy füstöl?

78

Mazur
Mivel a Morrowind megjelenése óta
fent van a gépemen, nem is kellene kiír-
ni, csak átkopiznám a laptopomba, az-
tán majd a szigeten elkezdeném elölrõl.
Ami pedig a CD-t illeti, legyen inkább
audió: Nine Inch Nails – The Downward Spiral.

Mady
Azt hiszem én kivételesen nem játékot
vinnék a szigetre. Azzal tölteném a zu-
hanás elõtti utolsó pillanatokat, hogy
megpróbálnék minél több McGyver
részt kiírni DivX-ben. Erre talán nagyobb
szükségem lenne a túlélés szempontjából. Na jó, talán rá-
férne még arra a CD-re néhány lenge öltözetû hölgye-
mény képe is ☺.

Berrr
Mivel ember és nõ hiányban fogok szen-
vedni, ezért ha nem lenne a gépemen vala-
miféle szexjáték, akkor valamilyen tömeg-
nyomor érzetét keltõ stratégiai játékot írnék
ki a CD-re, pl a Sim City 4-et, ahol egyetlen
célom egy mindent elsöprõ demográfiai robbanás elõidézése
lenne. A katasztrófáig talán elkészülne egy tömeg és nõiszonyt
ötvözõ játék, mondjuk a Nõk városa címû Fellini filmbõl…

Kecske
Feltételezve hogy mind jómagam, mind
az infrastruktúra túléli, valamint lesz
áram és nem lesz net a segélykéréshez,
C64 emulátort és sok SSI féle RPG-t tol-
nék fel rá. Ha más túlélok is várhatóak
akkor viszont üzleti szoftvereket, jól jönnek majd a hely
felvirágoztatásához ☺…

Szittyó
Gyorsan felhívnám a Panzer egyik készí-
tõjét „Mogyit” és megadnám a koordi-
nátákat, hogy hová szállítsák a bétát és
a fûszoknyás lányokat.

Lethal Gene
Ez attól függ, hogy meddig kell
a szigeten maradni… Mert ha csak pár
évig, akkor Battle Field 1942, de csak
azzal a feltétellel, hogy palackpostán
rendszeresen kapom majd a patcheket.
Ha örökre ott kell maradni, akkor Age Of Mythology ☺.

Uhu
Miért nincs DVD-író a repülõn??? Na
mind1, mivel a szigeten amúgy is ki kell
építeni az emberi civilizációt, ezért ez
még egy plusz indokot szolgáltat arra,
hogy a Civilization 3-at, vagy egy késõb-
bi részét pakoljam be a túlélõkészlet mellé. Azért remé-
lem valami bennszülött nép lányai néha meglátogatják
a szigetet ☺.

ZeroCool
Mérlegelve az adott helyzetet, semmiféle-
képpen nem netes játékot vinnék. Hiszen
egy lakatlan szigeten nem lenne kiépítve az
internet sem, ergó felesleges lenne mondjuk
Quake 3-at írni. Viszont annak érdekében,
hogy az utasok közötti kapcsolat fennmaradjék, mindenkép-
pen olyan kell, amivel egy gépen többen is játszhatnak. Az én
választásom a C64-es Wizard of War – és egy emulátor.

GYORSLINK
74

www.gamestar.hu





STRATÉGIAREPUBLIC: THE REVOLUTION

M ielõtt még az elõzõ rend-
szert átélt szülõk felháboro-
dott levelekkel bombázná-

nak minket, sietünk leszögezni:
a Republic: The Revolutionben fiatal,
a hatalomra ácsingózó politikuspalántánk
céljai – legalábbis eleinte ☺ – nemesek,
hiszen egy olyan exkommunista államfõ
hatalmát kell megdöntenie, aki a Szovjet-
unió összeomlása után egy kis (fiktív) ex-
szovjet tagállamban ismét az  állam élére
kerül. Hõsünk szüleit is ez az akkor még
politikai tisztként dolgozó férfi ragadta el,
amikor az még gyerek volt; felnõttként
aztán megesküdött, hogy letaszítja poszt-
járól a diktátort, új államformával ajándé-
kozva meg Jekatyerinát. 
Az idealisták számára csak egy szépség-
hibája van e becses szándéknak: mint
ahogy az a bevezetõbõl kiderül: a hata-
lomhoz vezetõ út enyhén szólva rögös,
ugyanis az általunk irányított forradalmá-

rok gyakran arra kényszerülnek, hogy
piszkos eszközökhöz nyúljanak ☺… 

„NINCS HANGOD? HASZNÁLD AZ
ENYÉMET!”
(„SZAVAZZ RÁM!” – URH)
Oly sokat lehetett hallani errõl a különle-
gesnek ígérkezõ programról, de igazából
az nem derült ki, hogy egész pontosan
mit is kell csinálni benne. Nos, a Republic

gyökereiben egy táblás stratégiai játék,
amelyben a legfontosabb „nyersanyag”
az emberek irántunk érzett bizalma és hi-
te, amelyet az induló városka,
Jekatyerina fõtérképén megjelenõ száza-

lékos körcikkelybõl mérhetünk le. Minél
többen szeretnek és hisznek bennünk
(vagy félnek tõlünk…), annál nagyobb
hatalomra teszünk szert: ez a játék nyel-
vére lefordítva az erõ, befolyás és pénz
összetevõinek összességét jelenti. Mivel
hõsünknek és elvtársainak minden akció-
hoz ezekbõl van szüksége bizonyos
mennyiségre, ezért ha bármelyikbõl is
komoly hiányt szenvedünk, azt hatékony-

ságunk fogja megsínyleni, és hosszú tá-
von kiszorulunk a politikai palettáról, va-
gyis veszítünk. Politikai „manáinkat” tehát
alaposan be kell osztanunk, és ezeket fel-
használva fogunk a város különféle kerü-

A D AT O K
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KIADÓ

Eidos Interactive
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www.eidos.com
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„Házról házra járva ‘ártatlan’ kérdésekkel fi-
nom ‘irányítást nyújthatunk’ a ‘tanácstalan’
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STRATÉGIA REPUBLIC: THE REVOLUTION

leteiben gyûléseket, beszédeket tartani,
szórólapokat osztogatni, vagy egyéb
– látszólag a közjó érdekében tett – politi-
kai célzatú akciókkal „lelkesíteni” (vakíta-
ni) az embereket. 
Nagyjából ez a lényege tehát
a Republicnek, ám ez bármennyire
egyszerûnek hangzik is elsõre,
tudnunk kell: minden idõk
egyik legösszetettebb és leg-
bonyolultabb stratégiájáról
van szó… 

A MI SZÉP, DOLGOS, MUNKÁS KIS
VÁROSUNK…  
Mielõtt azonban a Republic: The
Revolution mélységeit kielemezném, elõ-
ször is feltétlen ki kell hangsúlyoznom…
(na tessék, a játék hatására kezdek úgy
fogalmazni, mint egy politikus ☺!)…

a Republic legfõbb vonzerejét, amellyel
maximálisan kiemelkedik hasonszõrû ri-
válisai (Tropico, Gangsters 2, Pizza
Syndicate) közül. A játékban szereplõ vá-
rosokat (szám szerint három van belõlük)
megdöbbentõen részletesen és realiszti-
kusan ábrázolták: amirõl 2001-ben, egy
elõzetesben írtam, azt ugyan teljes egé-
szében nem tudták betartani a készítõk,
ám a végeredmény még így is fantaszti-
kus! A fõtérképrõl az utcanézetre átkap-

csolva igazi, élõ környezetet láthatunk:
az emberek igyekez-

nek haza a mun-
kából, a kávéházak-

ban pincérek szolgálnak fel, a futballsta-
dion elõtt a rajongók sorba állnak jegyért,
a helyi börtönben a rabok tornagyakorla-
toznak, és még sorolhatnám a való élet-
bõl ellesett pillanatokat! Valami ilyesmi-
vel ugyan már találkoztunk a GTA 3-ban
vagy a Vice City-ben, ám ott mindössze

7-8 modell volt a jó polgárok megjelení-
téséhez, itt viszont a több ezer lakosból
szinte mindenki teljesen máshogy néz ki!
(Legfeljebb néha igen erõs hasonlósá-
gokkal szembesülünk…) 
Minden esemény valós idõben zajlik, le-
gyen szó akár egy egyszerû járókelõ haza-
sétálásáról, akár egy általunk beindított
fontos eseményrõl. Míg más hasonló stra-
tégiai/menedzser játékban az utóbbiakat
a legtöbbször átvezetõ mozik segítségével
láthatjuk, itt, ha kilépünk az események
(például egy nagygyûlés vagy egy találko-
zó) forgatagából, akkor felülnézetbõl to-
vábbra is követhetjük a történéseket. 
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22 %
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Forrás:
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Sztalin

MELYIK SZOVJET NÉPVEZÉR/DIKTÁTOR

VÁLNA BE SZERINTED NOVISTRANÁBAN?

„Az oktondi, befolyásolható emberek nem
mindig hallgatnak bölcs szavunkra, hanem
képesek bedõlni az ellenséges pártok aljas

propagandáinak.”
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A gyönyörû grafika mellé fantasztikusan
hangulatos, igazi zenészek, fuvolások
sõt, még egy kórus által is elõadott mu-
zsika szolgáltatja az aláfestést. Bár a vá-
ros zajai egy kicsit lehetnének változato-
sabbak (a jármûvek hangjain túl nem sok
mindent hallunk), az igazi orosz szavakat
is felhasználó halandzsákon jókat röhög-
tem – végre kamatoztathattam a gimiben
tanult hézagos orosztudásomat ☺.

HORDÓSZÓNOK
Hab a tortán, hogy bizonyos akcióinkat
befolyásolhatjuk is. A gyûlések során
például pátosszal fûtött beszédünk meg-
felelõ pillanatában egy jobbra-balra húz-
ható csúszka segítségével eldönthetjük,
hogy inkább az emberek „eszére”, vagy
„szívére” szeretnénk-e hatni (hmm… mi-
lyen ismerõs duma ☺…), illetve azt is,
hogy az ellenséget lejárató szórólapok
osztogatáskor kommunista, nacionalista
vagy kormányellenes eszméket képvisel-
jünk-e. A legkidolgozottabb ilyen típusú
„személyes ráhatás” egy külön kis kártya-
játék, amellyel a „rábeszélõgép”-féle ta-
lálkozókon személyesen próbálhatjuk
a magunk oldalára állítani, vagy másféle
módon meggyõzni beszélgetõpartnerün-
ket. (A mûködési elvet lásd a dobozban!)

Személyes akcióink egyébként nemcsak
nagyon fontosak, de rendkívül mulatságo-
sak, és a játék savát-borsát adják. A készí-
tõk minden olyan módszert megjelenítet-
tek, amit valaha is alkalmaztak a történelem
során a kommunista, anarchista, naciona-
lista vagy akár mérsékeltebb pártok. Így
például a finomabb manõverek közé tartoz-
nak – a már említett gyûléseken kívül –
a jótékonysági rendezvények, amelyek so-
rán ingyenételt osztogathatunk hajléktala-
noknak, vagy házról házra járva „ártatlan”
kérdésekkel finom „irányítást nyújthatunk”
a „tanácstalan” polgároknak. Persze sajnála-
tos módon ezek az oktondi, befolyásolható
emberek nem mindig hallgatnak bölcs sza-
vunkra, hanem képesek bedõlni az ellensé-
ges pártok aljas propagandáinak: ilyenkor
kell – fájó szívvel, ugye ☺… –
bevetnünk ellen-
ségeink ellen
a hmm… kevés-
bé finom
megoldásokat…

A LEGFÕBB ÉRTÉK AZ
(ENGEDELMES) EMBER
A legalapvetõbb ellenséges akció az emlí-
tett röplapozás, de késõbb egyéb piszkos
kis trükköket is megtanulhatunk: a játék
során például felvehetünk sorainkba egy
újságírót, akinek az „ellenséges sajtó” ne-
vû akciójával sajtós kollégái feldühödött,
a kiszemelt párt ellen handabandázó jó
polgárokat szólaltatnak meg napilapjaik
hasábjain. A hatás garantált: én pél-
dául Jekatyerinában egymás
után pucoltam ki a kü-
lönbözõ kerülete-
ket ezzel
a módszer-
rel. 

RÁBESZÉLŐGÉP
Nem, ezúttal nem a történelemkönyvekbõl ismerõs történelmi
eseményt szeretném leírni, hanem a játék egyik érdekes kis
aljátékára szeretnék utalni. Amikor ugyanis egy-egy fontosabb
NPC-t kell valamilyen többé-kevésbé törvényes cselekedetre rá-
venni, vagy akár saját embereinket boldoggá tenni, akkor min-
den esetben részt vehetünk egy kártyapartiban. A szabályok
szerint mindkét fél kap valamennyi pontszámot, amelyet aztán
bizonyos értékû lapokra kell elosztanunk. A parti során kiteszik
lapjaikat, és amelyik üti a másikét, az megint csak (körönként
növekvõ) pontszámot kap, amellyel a saját „limitjét” növelheti.
Aki hamarabb eléri a megadott limitet, az nyer. Huh, tudom,
hogy ez így leírva kicsit bonyolult, de rá fogtok jönni!

A „duma” bojkottja!

Bár a Sim City 4-ben több ezer apró
igyekvõ hangyát (embereket és autókat)
láthattunk távolról, és a város messzirõl
látható részletessége talán felülmúlja
a Republicét is, ám az utcai szintre való
ráközelítést ott sem tudták megoldani.
Érdekesség, hogy még a Sim City 3000-
ben szerették volna megvalósítani ezt a
látványos megoldást a kilencvenes évek
végén. El is készült a játék alapmotorja,
az internetre kitett képekkel csábítgatták
a játékosokat, végül azonban lelõtték az
egész projektet, és a Sim City 3000 telje-
sen hagyományos, a 3D-t alig-alig hasz-

náló izometrikus motorral készült. Úgy
látszik, a Sim City 4-ben sem merték
megtenni ezt a technikai lépést…

Az eddigi legrészletesebb városábrázolás

A NAGYTÉRKÉPRŐL A CIPŐSARKIG
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Persze az ellenséges tömörülések képvi-
selõi sem nézik ölbe tett kézzel, ahogy ki-
tolunk velük: õk is hasonló ármánykodá-
sokkal keserítik meg életünket. 
Így, ha már egy ellenséges párt mozgal-
mi embere nagyon elszemtelenedett, be
kell vetni a személye ellen hatékony
megmozdulásokat: rágalmakat terjeszt-
hetünk a kiszemelt áldozatról, megkese-
ríthetjük az életét azzal, hogy kitiltatjuk

kedvenc szórakozóhelyeirõl,
mi több, késõbb egész egy-

szerûen akár meg is ve-
rethetjük, és ha még így

sem ért a szóból,
akkor egy
bérgyilkos-

sal örökre el
is hallgattat-

hatjuk… Akcióink
révén az ellenzéki

pártok tagjainak
„határozottság”-

szintje csökken
egy húszassal,

és ha szeren-
csénk van, ak-
kor karizmájuk

és más
melléktu-

lajdonságaik is visszaesnek. (Már ha
nem öljük meg õket, ugye ☺…) 

„EGYSZER MÉG KÉRÜNK MAGÁ-
TÓL EGY NAGY SZÍVESSÉGET, PE-
LIKÁN ELVTÁRS...” (A TANÚ)
A játék egyes szakaszaiban arra is lehetõ-
ségünk nyílik, hogy különféle semleges,
de annál fontosabb hivatalos személye-
ket (például egy polgármestert) megvesz-
tegessünk. Ilyenkor következik a szoká-
sos kis „meggyõzõs” kártyajáték, amely-
ben általában nagyobb eséllyel gyõzhe-
tünk, mint például a saját embereink han-
gulatát javító ajándékozások során…
Ja igen, még nem is beszéltem elvtársa-
ink kedélyhullámzásairól… Bármilyen fur-
csán hangzik is, ez a játék legnehezebb
része, ugyanis hiába osztoznak velünk jó-
ban és rosszban, a továrisok lelkiállapota
mégis folyamatosan romlik, akárhogyan
álljanak is a dolgok. Ez szerintem már ele-
ve elég nagy baromság (egy kicsit jobb,
az eseményekhez inkább kötõdõ MI nem
ártott volna), az pedig még nagyobb,
hogy a jóembereket (legalábbis az elsõ
pályán) szinte lehetetlen felvidítani. Hiába
tanulunk meg néhány „boldogító” kezde-
ményezést (mint például hõsünk a játék
elején az „easy life”-ot: ez egy orosz már-

kájú kocsi ajándékozását jelenti), amellyel
egymás arcára is örömteli mosolyt csal-
hatnának, embereink másodszorra általá-
ban már nem örülnek az ajándékoknak
vagy szívességeknek. Egy-egy ilyen siker-
telen akció során nem elég, hogy az õ ha-
tározottságszintjük sem emelkedik, de rá-
adásul az ajándékozó, segítõkész elvtár-
sunké is csökken egy húszassal! Ez azért
piszokság… És természetesen hol máshol
találkoztam volna ezzel a küldetésfeladat-
tal, mint a jekatyerinai pálya legvégén,
ahol mindegyik emberem határozottságát
70%-osra kellett növelnem! A szó szoros
értelmében véve „mission impossible”
volt! (De azért a megoldást lásd a Tippek-
trükkökben ☺!)

EMBERI SORS
Apropó küldetések! Még nem is említet-
tem a játék másik legfontosabb elemét,
amely az eredeti alapötlet és az elképesz-
tõen kidolgozott városábrázolás mellett
kiemeli ezt a játékot a stratégiai és mene-
dzserprogramok tömegébõl. A Republic
ugyanis egészen jól kidolgozott, lineáris
történettel és küldetésrendszerrel bír, ami
a játékmenet szempontjából azt jelenti,
hogy igazából csak akkor haladunk elõre,
ha a hozzá kötõdõ feladatokat teljesítjük.

F
Ó

K
U

S
Z

ÖSSZEHASONLÍTÁS
Republic: The Revolution

Sztori (küldetések) 9/10 6/10

Black and White

A Republic készítõinek egyik leg-
tudatosabb fejlesztõi döntése,
hogy igazából megadott küldeté-
seken át, és nem a mûfajra jellem-
zõ szabad játékmenettel érvénye-
sülhetünk. Ennek tükrében a sztori
és a missziók kiválóak – kivéve né-
hány frusztrálót.

A Black&White ezen a téren hul-
lámzó teljesítményt mutat: talál-
kozunk pár érdekes, vicces fel-
adattal, de sajnos nagyon nyögve-
nyelõsekkel és frusztrálókkal is.
A legidegesítõbb az volt, amikor
elvették tõlünk lényünk irányítá-
sát.

Grafika 9/10 8/10

A Republic 3D-s grafikája elké-
pesztõen részletes: a több ezer
polgár mind-mind máshogy néz
ki, a városok gyönyörûek, még a
2D-s térkép is aránylag ízlésesen
kidolgozott. Az egyedüli gondot
az jelenti, hogy a játék zöme in-
kább utóbbin zajlik…

Bár nagyon sokáig fejlesztették,
még ma is elismerést érdemel
a B&W 3D-s motorja. Leginkább
a változó külsejû Lény kidolgozása
a legidõtállóbban gyönyörû, de
a fejlõdõ falvak, változó környezet
is fantasztikus. 100%-osan
zoomolható, forgatható kamera.

Oktató rész 4/10 9/10

Sajnos ez a Republic Achilles-sar-
ka: az oktató részt kriminálisan
összecsapták, pedig ez egy ilyen
összetett stratégiában alap. A szó
szoros értelmében vett tutorialrõl
nem is beszélhetünk: 2D-s ikon-
magyarázat mellett van néhány
gyenge tipp, aztán szia!

A B&W-nál hatalmas energiát for-
dítottak a játékot bevezetõ oktató
rész minõségére és hatékonysá-
gára: ügyesen vezet bele a játék
sodrába, és kizárt, hogy valamit
ne értsünk meg elsõre. Csak az a
gáz, hogy a tutorial mindegyik já-
ték elején kötelezõen ott van…

MI

Összesen

8/10

30/40

10/10

33/40

A Republicben magas nehézségi
szinten az ellenséges pártok oko-
san, taktikusan támadnak, kihasz-
nálva módszereiket és területi elõ-
nyüket. Sajnos saját embereink-
nek „mi” vagyunk az MI-je, így
maguktól nem fejlõdnek, csak
RPG-s eszközökkel fejleszthetõk.

A B&W-ban az ellenséges istenek
okosan agresszívak, de oly sok
szkriptelt eseménnyel találkozunk,
hogy ezt gyakran észre sem vesz-
szük. A MI-show igazi sztárja lé-
nyünk, aki még ma is a játéktörté-
nelem legkidolgozottabb mestersé-
ges intelligenciájával dicsekedhet.

Már az elsõ városban tapasztalni fogjuk,
hogy hiába vagyunk mi magunk is gát-
lástalan politikusok, az ellenség sem vá-
logat a módszerekben. Íme az elsõ vá-
rosban, Jekatyerinában található pártok
jellemzése.

Novistrana Egyház
A keresztény eszméket valló, ám nem ki-
csit álszent Novistrana Egyház pártként
funkcionál, és igazában a kék színû befo-
lyással bíró kerületekben érvényesül.
A fõtérkép bal felsõ szélén található
templomukat féltve õrzik, és vezetõjük
innen vezényli ellenünk a sajtóban indí-
tott rágalomhadjáratát.

Konstantino Kartel
Legfõképp másodszorra fog meggyûlni a
bajunk ezzel a jobboldali, a pénzt min-
dennél fontosabbnak tartó, enyhén
maffiabeállítottságú párttal.
A Konstantino Kartel a sárga színû pén-
zes kerületeket védi foggal-körömmel, és

ahogy itt próbálkozunk, azonnal meg is
fenyegetnek minket. Az egyik küldetés-
ben õket kell kiebrudalnunk egy fontos
fõépület, a helyi kaszinó mellõl, úgyhogy
az összecsapás velük is elkerülhetetlen. 

Szocialista Munkások Pártja
Ez a kommunista nézeteket valló tömö-
rülés leginkább az erõt képviselõ vörös
negyedekben nyomul, ám elõbb-utóbb
terjeszkedni is akar, így a tagjai rendkívül
agresszívan belénk fognak kötni. A játék
végén érdemes eltaposni, mint egy fér-
get, már csak azért is, hogy megmutas-
suk, ki az úr Jekatyerinában ☺…

A jekatyerinai pártok

ELLENSÉG VAGY ELLENZÉK?
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HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 800 MHz,
256 MB RAM,
GeForce2 GTS
Tesztkonfiguráció
Athlon XP 1800+,
512 MB RAM,
Radeon 8500
64MB
Tapasztalatunk
„Idõnként nagyon
durván beszagga-
tott. A memóriare-
zidens programok
kiszedése sokat
segített.“



STRATÉGIAREPUBLIC: THE REVOLUTION

Ahogy avatarunk elõrehalad a hatalom-
hoz vezetõ úton, úgy kell különféle, töb-
bé-kevésbé rázós vagy illegális ügyletek-
ben részt vennünk. Más stratégiákkal el-
lentétben tehát hiába hever a lábunk
elõtt az egész város, ha valamilyen oknál
fogva nem tudjuk megoldani a kitûzött
célokat, akkor egész egyszerûen nem tu-
dunk nyerni. Egy kicsit hasonlít ez
a szemlélet a Black and White-ra, ami
nem csoda, hiszen Demis Hassabis veze-
tõ designer anno Peter Molyneux-vel
dolgozott együtt a híres istenjáték elsõ

részén. A B&W-hez képest azonban
a fõsztori egy fokkal kimunkáltabb, és
a küldetések is összeszedettebbek: sze-
rencsére Hassabis tanult a régi hibákból.

„TANULNI, TANULNI, TANULNI!”
(V. I. LENIN)
Amit viszont valahogy mégsem sulykolt
elég jól Molyneux a fiatal Hassabis fejé-
be, az az oktató rész fontossága… Amel-
lett, hogy iszonyúan összetett, a Republic
szokatlan megoldásokat és kissé kaotikus
menürendszert vonultat fel, az ilyen játé-

kokban kötelezõ tutorial szinte teljes egé-
szében hiányzik belõle: fix, hevenyészett
stílusban magyarázó állóképes képer-
nyõkrõl kell kisilabizálunk, hogy mi mi-
csoda, ki kivel van, és a program a leg-
halványabb segítséget sem adja a kezdõ
lépésekhez! Emiatt a Republic-kal való is-
merkedésem elsõ két napja igazi kínszen-
vedés volt: mire rájöttem végre, hogy
mit hogyan szükséges, vagy érdemes
használni, addig kezdhettem elölrõl a já-
tékot. Késõbb aztán belejöttem, és telje-
sen összeállt a kép, de azért az a fránya

tutorial ezúttal bizony tényleg nagyon hi-
ányzott. 
Egy kicsit elkeserített az is, hogy bár
a fentebb taglalt városábrázolás tényleg
elképesztõ grafikájú és részletességû,
a játék zömét egy idõ után úgyis a 2D-s
fõtérképen fogjuk tölteni. Ezzel a furcsa
hibával egyébként nem elõször találkoz-
tam: 1998-ban a Gangsters ugyanebbe
futott bele, úgyhogy ezt akkor el is nevez-
tem „Gangsters-paradoxon”-nak ☺. Nagy
szerencse azért, hogy a Republic fõtérké-
pe nem annyira kaotikus és rút, mint az

Eidos bukta-stratégiája, de szerintem az
Elixir csapata hamar rá fog jönni, hogy
jobban járnak, ha a második részben min-
den funkciójuk az élõ 3D-s világba kerül. 

„…ÉS A FÖÖÖÖÖÖLD FOG
SARKÁÁÁÁBÓÓÓL KIDÕÕÕÕLNI…”
(INTERNACIONÁLÉ)
Hogy „kitört-e”? Sajnos nem. A Republic
az a tipikusan „nagyon jó játék”, amely
igazi klasszikussá is válhatott volna, ame-
lyet évek múltán is etalonként emleget-
nénk, ha a fent taglalt hibák és hiányos-
ságok, illetve egyéb apró bosszúságok
nem rontják le az összképet. Engem pél-
dául egy kicsit az is zavart, hogy a készí-
tõk a Black&White-tal ellentétben nem
engedték, hogy kedvem szerint forgat-
hassam a kamerát, s távolítsak-közelítsek
vele, hanem egy-egy mozdulattal csak
fix, kissé görcsös pörgetéseket, azonnali
nagyközeliket láthattunk. 
No de nem folytatom tovább a szapulást,
mert azért semmi esetre sem szeretném
elvenni a kedveteket ettõl a rendkívül
eredeti ötleten alapuló, alapvetõen érde-
kes, izgalmas és szellemes, bár helyen-
ként pokolian nehéz játéktól. Az elhang-
zottakhoz azért még annyit hozzá kell
tennem, hogy blablablablablablabla… el-
nézést, de muszáj beszédet tartanom az
én kis népemnek Pugacsevben ☺! 
Bad Sector
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EGY IGAZI DIKTÁTOR
Minden idõk egyik leghíresebb diktátora, Sztálin nem szûkölkö-
dött azokban a piszkos módszerekben, amelyeknek egy részét
még a rendkívül cinikus Republicben sem mertek a játékos kezé-
be adni a készítõk… Sztálin igazi paranoiás volt, és az ellene fel-
szólaló elvtársaitól félt a legjobban, mindenhol belsõ ellenséget
keresett. Állítólag eleve úgy kezdte hatalomra lépését, hogy Le-
nint szép lassan megmérgeztette, aztán feleségét is eltetette láb
alól. Módszereiben késõbb egyre ke-
vésbé válogatott: egyeseket koncep-
ciós perekbe fogatott, majd munkatá-
borokba, gulagokba vitette, kivégez-
tette õket. Persze néhányan menekül-
ni próbáltak: Trockij például Mexikó-
ban bujkált, ám a Nagy Testvér keze
ott is megtalálta. Egy Sztálin által kül-
dött bérgyilkos elõször Trockij titkár-
nõjének bizalmába és ágyába férkõ-
zött be, majd a megfelelõ pillanatban
jégcsákányt ragadva szétverte vele az
(ex-)szovjet politikus fejét.

Sztálin módszerei

A játék során embereink tapasztalatot
gyûjtenek, amelyet aztán szintlépéskor
tíz pont felhasználásával kamatoztathat-
nak. Ezeket a pontokat a státus, irányí-
tás, karizma és jelenlét tulajdonságaik
fejlesztésére használhatjuk, és egy csilla-
got rárakhatunk a megtanult képessége-
ik (gyûlés, rágalmazás stb.) egyikére is.
Utóbbiakból rendszeresen újabbakat
kapnak szintlépéskor

Szerepjátékrendszer

HÁRMAS SZINTŰ RÁGALMAZÓK,
NÉGYES VERŐLEGÉNYEK

„Ha egy politikus nem ért a szóból, akkor ké-
sõbb, a játék során egy bérgyilkossal örökre

elhallgattathatjuk…”

ÉRTÉKELÉS
végre egy igazán
eredeti, egyszer-
smind jól kidolgo-
zott alapötlet
fantasztikusan
részletes városáb-
rázolás
jól kidolgozott, bár
eleinte bonyolult
szabályok
jópofa politikai
manõverek, kez-
deményezések
eleinte nagyon ne-
héz beletanulni
– nincs tutorial
aránylag keveset
nézed a várost,
többet a 2D-s tér-
képet
néhány gizda
szabály…
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A megalománia komoly lelki be-
tegség, amely uralkodókat, po-
litikusokat, diktátorokat kerített

hatalmába a történelem során. A hatalom
ereje csábító, ellenállhatatlan drog: hatá-
sára bölcs és szerény emberek véres kezû
diktátorrá válhatnak. Nem véletlen, hogy
a megalománia évtizedek óta a legnépsze-
rûbb életérzések közé tartozik a PC-s stra-
tégiai játékok körében is...

POLITIKAI NEVELÉS
Érdekes, hogy míg az erõszakos játékok
kapcsán állandóan polémiák folynak,
mennyire ártalmasak a befolyásolhatóbb
fiatalokra, addig a sokkal finomabban, ám
annál termékenyebben ható, egyfajta poli-
tikai szemlélettel bíró birodalommene-
dzserekkel szemben nincsenek ilyen fenn-
tartások. Pedig ezek a programok idõn-
ként a fejlesztõk politikai látásmódját
képviselik. 
Minden idõk leghíresebb városmene-
dzser játéka, a Sim City például annak
idején közismerten “nevelõ” célzattal
készült. A játék – elvileg – szociális ér-
zékenységünkre apellált, hiszen elein-

te óvnunk kell a lakosságot, és megterem-
teni a kényelmét, megoldani a munkalehe-
tõségeket, a víz- és áramellátást, a közle-
kedést. Késõbb azonban azt tapasztalhat-
tuk, hogy az örökké elégedetlen emberek
állandóan csak tüntetnek, mert valamiben
mégis hiányt szenvednek, egyébként sem
fizetnek elég adót, sõt még emiatt is foly-
ton sírnak. Ha pedig túlságosan elégedet-
lenek velünk, akkor elvándorolnak. 

Az élelmes polgármester azonban szép
lassan kitapasztalja: a lakosságot vala-
hogy csak be lehet csapni azzal, hogy ha
nem költünk a rendõrség, a tûzoltóság,
a mentõ és az oktatás fenntartására, és
még épp eléggé kizsigereljük a jó polgáro-
kat, akkor nem fognak elvándorolni. Ha-
sonlóképpen tudjuk “kizsákmányolni” a la-
kosságot adózásilag; a játék titka: ponto-
san akkora adóval kell sújtanunk õket,
hogy még épp ne vándoroljanak el, de
azért fizessenek, mint a katonatiszt. A Sim
City-n felnõtt rajongókból inkább lesz igazi
polgármester, mint tömeggyilkos, pedig
egy ilyen városban élni sem túl boldogító
perspektíva ☺…
Ráadásul a Sim City folytatólagossága so-
hasem tört meg, hiszen az Impressions
történelmi stratégiáiban (Caesar III,
Pharaoh, Zeus stb.) ugyanezt a receptet
használják, és a mûfaj a negyedik résznek
köszönhetõen addiktívabb, mint valaha… 

TÉT A VÖRÖSRE
A legtöbb jelentõsebb birodalommene-
dzselõs játék azonban nem békés körülmé-
nyek között játszódik, hanem egész népeket
kell kegyetlen háborúkba vezetni. Mind az
olyan körökre osztott klasszikusban, mint
a Civilization III, mind az RTS-ekben, mint
az Age sorozat (Empires, King, Mythology)
vagy a Rise of Nations tömeges pusztítá-
sokkal találkozhatunk, csak másféle techni-
kai megoldással. (A CivIII-ban csupán “uta-
lások” vannak rá, a végeredményt csak szá-
mokban látjuk.) Igaz, a Civben egészen
másfajta módszerekkel is próbálkozhatunk,

hiszen a program fejlett diplomáciai és gaz-
dasági rendszerrel bír, ám aki könnyebben
akar sikereket elérni, az elõbb-utóbb a fegy-
verekhez nyúl, vagy épp az agresszívabb el-
lenség fog rátámadni, így az összecsapás
elkerülhetetlen. Úgyszintén érdekes
a Civilization örökös “középútjának” válasz-
tása is: a különbözõ részekben többfajta
kormányt is kipróbáltam, de mindig ugyan-
arra az eredményre jutottam: ha a játékot
a lehetõ legkönnyebb úton akarjuk végig-
vinni, akkor leginkább a kommunizmus
mellett érdemes letenni voksunkat… 

VÁLASZTÁSOK
Érdekes konklúzió. Mindenesetre az Elixir
Studios Republic-jében azt tapasztalhat-
juk, hogy milyen is egy exszocialista or-
szágban egy fiatal, kezdõ politikussal min-
den hájjal megkent és gyakran agresszív
konkurensek ellen küzdeni. A módszerek-
ben természetesen mi sem fogunk válo-
gatni, és a fejlesztõk óriási szakértelemmel
sûrítették bele a játékba az összes piszkos
megoldást, amelyet a történelmi pártok
valaha is alkalmaztak egymás ellen. Persze
a hagyományos lelkesítõ beszédek, szer-
vezett tüntetések, célzott közvélemény-ku-
tatások itt sem hiányoznak, de ezek mel-
lett sok egyéb eszköz kínálkozik: lefizetés,
rágalomhadjárat, mocskolódó szórólapok
osztogatása – mi több, az ellenséges pár-
tok politikusait magasabb szinten akár
meg is verethetjük egy “erõs emberrel”,
vagy megölethetjük egy kopasz bérgyil-
kossal. Ráadásul a játék egyfajta lineáris
pályán vezet végig, úgyhogy elõbb-utóbb
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Népek feletti korlátlan hatalom. Milliók jóléte, nyomora, élete vagy halála fe-
lett dönthetsz. Persze ekkora befolyásod csak akkor lehet, ha isten vagy…
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akkor is alkalmaznunk kell a kevésbé kato-
likus módszereket, ha galamblelkûek len-
nénk, és ezt amúgy nem szeretnénk… 
Persze, óriási feeling ilyen eszközökkel élni,
de a Sims kapcsán kifejtett érveimet itt hat-
ványozottabban erõsebbnek érzem… Nyil-
ván a Republic nem az agyatlan öldöklõs
akciójátékok kizárólagos rajongóinak szól,
az intelligensebb játékos pedig hamar rá
fog jönni a játék hangulata alapján, hogy

nagyon finom iróniáról, egyfajta görbe tü-
körbe állításról van szó.  Viszont ha derék
pszichológusok a vérgõzös stuffoknál ál-
landóan a cselekedetek és képek tudatalat-
tira való hatását feszegetik, akkor nem ér-
tem, hogy a diktatórikus hatalmat szimuláló
és az agresszívabb politikai hozzáállást díja-
zó stratégiai játékokat miért nem boncol-
gatják? (Igaz, ha olyan színvonalon teszik,
mint eddig, akkor talán jobb is, ha nem
foglalkoznak az egésszel…)

GYENGE KLÓNOK NÉVTELEN,
KÖZÖS SÍRJA…
Egy kicsit más vizekre evezve vizsgáljuk
meg, mennyit fejlõdtek a birodalommene-
dzserek a klasszikusok (például a Civilization
vagy a Sim City 1) óta… Nos, a kilencvenes
évek második felétõl és 2000 óta is legin-
kább a folytatások és utánérzések tömegé-
vel és csak igen kevés eredeti ötlettel talál-

koztunk ezen a téren. A második részek ál-
talában elismerést érdemelnek, mert leg-
többször alaposan feljavították, sõt fel is újí-
tották az eredeti receptet, viszont az utánza-
tok zöme e tekintetben általában csúfos ku-
darcot vallott: ezek a programok a hosszú
fejlesztési idejük dacára megérdemelten ke-
rültek a süllyesztõbe. Ki emlékszik már
a Galactic Civilizationre vagy a Rise and
Rule of the Ancient Empire-ra (Civ copy

paste), esetleg a LucasArts Afterlife-jára?
Félre ne értsetek, nem nosztalgiázom, hi-
szen e szánalmas kópiák emlékét méltán fe-
di jótékony homály, mindössze arra szeret-
nék utalni, mennyire kevés az igazán erede-
ti alkotás ebben a mûfajban. 

KITÖRÉSI LEHETÕSÉGEK
Persze nagyon nehéz egy ilyen játékot úgy
fejleszteni, hogy egyfelõl a nagyközönség
számára is vonzó legyen, és megfelelõ
példányban keljen el, másfelõl a magas
szintû összetettséget se érje panasz. Azt
csak a már eleve nagy nevet szerzett já-
téksorozatok engedhetik meg maguknak,
hogy fikarcnyit se törõdjenek a grafikával,
és csupán a stratégiai elemekre összpon-
tosítsanak: ilyen a Civilization, amely
pusztán a neve alapján el tud adni hosszú
távon is több millió példányt. A harmadik
résznél is szép kényelmesen, szinte pon-

tosan ugyanazt a 2D-s grafikus motort
használták, mint a korábbi Civekben. 
Az istenjátékok igazi úttörõje azonban
kétségkívül Peter Molyneux, aki egy-
szerre próbál forradalmi, addig nem al-
kalmazott játékelemeket, pofonegysze-
rû kezelhetõséget és gyönyörû grafi-
kát hegeszteni mûveibe. Bár most
már több játéknak is producere, és ezek kö-
zül nem mindegyik tartozik ebbe a kategó-
riába, azért mindig van köztük egy-egy
olyan, amelyet mindenki úgy vár évekig,
mint a Messiást: ilyen volt a Dungeon
Keeper, aztán a Black and White, most pe-
dig a Fable, amelynél az egész PC-s játék-
társadalom lélegzetét visszafojtva remény-
kedik, hogy nem csak Xboxra fog elkészül-
ni ☺… (…én nem, én nem! – ender)
Bár e havi Fókuszunk témáját, a Republic
címû alkotást nem Molyneux, hanem
exkollégája, Demis Hassabis jegyezte,
mégis pontosan ezt a stílust viszi tovább.
Az Elixir Studios nagyon sokat ígért
a Republickal – és noha ezekbõl sajnos
nem sikerült mindent száz százalékban
megvalósítani, továbbá technikai gyenge-
ségek miatt sem válhatott klasszikussá,
azért zseniális ötleteivel ez a mû mégis
rendkívül fontos lépcsõfoka az istenjáté-
koknak. A tömérdek ócska, egy kaptafára
készülõ és technikailag is minden szem-
pontból igénytelen manager-stuff után
végre egy olyan program, ahol a “forra-
dalom” szó nem csak a címben
szerepel… Akár bejött Nektek a Republic,
akár nem, azt be kell látni: ha nem lenné-
nek a Republichoz hasonló, egyszerre
gyönyörû és eredeti alkotások, akkor ez
a mûfaj unalomba fulladna…
Bad Sector

„A Sim City-n felnõtt rajongókból inkább
lesz igazi polgármester, mint tömeggyilkos;

pedig egy agyonadóztatott városban élni
sem túl boldogító perspektíva… ☺”
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H át igen, 1275-ben Észak-Euró-
pa nem (sem) volt a nyuga-
lom vidéke. Gyengülõ hatal-

mú öreg uralkodók, acsarkodó nemes-
ség, ki- és/vagy letagadott oldalági le-
származottak mind-mind egyetlen dolgot
akartak: Skandinávia egyeduralkodójává
válni. Szerencsére mi sem maradunk ki
ebbõl a buliból, hiszen az Europa
Universalis elkészítésével egy csapásra
híressé vált Paradox Entertainment is lá-
tott fantáziát a korban, és elõrukkolt
a Crown of the North-szal. 

LEBUTÍTOTT TOVÁBBFEJLESZTÉS
Új játékuk a nagy sikerû elõd alapjaira
épült, de aki úgy véli, a CotN sima kiegé-
szítõ, az kilométerekre jár a helyes meg-
oldástól. A hûvös vidéken játszódó rész
kedvéért teljesen átszabták a jól ismert
– s meglepõen sok ember által megked-
velt – EU rendszert. Jó hírekkel szolgál-

hatok azok számára, akiknek az EU két
epizódja túlságosan mélyenszántó volt.
A CotN egyfelõl sokkal szebb lett (bár ez
a szépség sem képes vetekedni egy átla-
gos akcióprograméval), másfelõl viszont
nagyságrendekkel egyszerûbbé, kezelhe-
tõbbé vált. Hiába keressük, nem találunk
számos, az EUII-ben megismert funkciót,
lehetõséget. Többek között nem kell ke-
reskedelmi központokkal bajlódnunk, hit-
térítõket küldenünk a pogányok települé-
seire, utánpótlást biztosítanunk a fõvá-
rostól messze harcoló katonáinknak
– a sor, ha nem is reggelig, de hajnali 3-
ig valószínûleg folytatható lenne.
Felmerülhet a kérdés: mi értelme van
ennek a szokatlan „hülyítésnek”? Az
okok sokrétûek. A két legfontosabb: a já-
tékok léptékének különbsége, illetõleg
a népszerûségre törekvés igénye. Elõbbi
ugyebár azt jelenti, hogy míg az EU-ban
az egész világ „bejátszható” volt, addig

a CotN-ban a terület néhány zord provin-
ciára szûkül. Ilyen kis földdarabon nincs
sok hasznuk a telepeseknek, értelmetlen
az apró államocskák és az összes világ-
vallás kapcsolatát feszegetni, az idõ rö-
vidsége pedig a fejlesztési részt teszi fe-
leslegessé. 
Ami a népszerûséget illeti: a játéktér le-
szûkítése s ezzel párhuzamos felcicomázá-
sa, illetve a rendszer áramvonalasabbá
gyúrása azzal a mellékhatással jár, hogy
a komolyabb stratégiai játékoktól idegen-
kedõk is bátran kipróbálhatják a progra-
mot. Tulajdonképpen a félszáz rövidke
tipp elolvasásával tökéletesen képbe ke-
rülhet bárki, s innen már csak egy apró lé-
pés eldönteni, szeretnénk-e mi is ringbe
szállni azért a bizonyos koronáért.

PARASZTSÁG
Nem, nem. A szokatlan közcím – minden
látszat ellenére – nem káromkodás, ha-
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Lelkiismeretes dán farmerek, szorgos norvég halászok, precíz svéd mér-
nökök. Így ismerjük a mostani Skandinávia lakóit. A XIII. században azon-
ban merőben más volt a helyzet. Az északiak csak azért nem vágták fej-
széjüket valami grandiózus hódításba, mert előbb egymás hátában sze-
rették volna elhelyezni tradicionális fegyverüket.

A LEGKISEBB KIRÁLYFI
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STRATÉGIAEUROPA UNIVERSALIS: CROWN OF THE NORTH

nem a játék egyik legfontosabb elemét
kívánja kihangsúlyozni. Bõvebben azt,
hogy uralkodóként nem csupán és kizá-
rólag a külsõ ellenség megrendszabá-
lyozására érdemes ügyelni, hanem or-
szágunk tartóoszlopaira, a különbözõ
társadalmi csoportokra is. A klasszikus
hármashoz (nemesség, papság, job-
bágyság) Európa ezen felén már „fel-
nõtt” egy újabb pillér, a polgárság.
A négy társaság általában gyökeresen
eltérõ nézeteket vallott a világ dolgairól.
Ami jó volt az egyiknek, attól a másik
hátán felállt a szõr, és viszont. Ugyanak-
kor a király számára mindegyik csoport

szimpátiája, támogatása fontos volt.
A játék remekül ragadja meg ezt a ké-
nyes helyzetet.
Fontos cselekedeteink többsége kihatás-
sal van az egyik – vagy akár az összes –
„kaszttal” fenntartott viszonyunkra. Ha
például pénzszûkében vagyunk, akkor
ezüstben szegény érméket veretve
pluszbevételhez jutunk, de a romló fize-
tõeszköz miatt morcosak lesznek a váro-
si népek. Az idõrõl idõre bekövetkezõ
események szintén lehetõséget adnak
arra, hogy kicsit módosítsunk a kialakult
kapcsolatrendszeren. Mondjuk, híre jön,
hogy ügyes jobbágyaink lecsapoltak egy
mocsarat, s ezzel jelentõs területek ke-
rülhetnek mûvelés alá. Uralkodói jo-
gunkban áll ezt a területet a munkában
részt vett parasztok között szétosztani,
az egyháznak is adományozhatjuk, de az
sem kizárt, hogy egy-két hûséges ne-
mesnek juttatjuk a kincset érõ földet.
A döntést attól érdemes függõvé tenni,
hogy melyik réteggel szeretnénk javítani

a kapcsolatunkat. Minimum közepes
szinten illik mindenkivel jóban lenni,
mert az elégedetlen csoportok akár láza-
dást is szíthatnak kedvenc országunk
kellõs közepén.

„MINDENT MEGTESZEK, HOGY ÉN
LEGYEK AZ ELSÕ”
A végsõ gyõzelmet kétféleképpen lehet
bezsebelni a kampányban. A hagyomá-
nyos út abból áll, hogy módszeresen be-
daráljuk a nem megfelelõ zászlót felvonó
provinciákat. Kellõ homogenitást elérve
– azaz minden területet megszerezve –
már nem lehet kétséges a skandináv

uralkodó kiléte. Létezik azonban egy „fi-
nomabb” megoldás is. Amennyiben
a hadjárat végén (1340-ben) nálunk csü-
csül a legtöbb jó pont, akkor éljen, éljen,
megnyertük a játékot.
Ezek a pontok a korabeli uralkodóktól el-
várt magatartásért járnak. Tehát nõni fog
az érték, ha sikeres hadjáratokat veze-
tünk, ha folyamatosan építjük, szépítjük
országunkat, és akkor is, ha hosszú, bé-
kés éveket garantál diplomáciai munkás-
ságunk. A középkori Észak-Európában
azonban hiába volt már egyeduralkodó
a katolikus vallás, a régi hiedelemvilág,
a legendák továbbra is elevenen éltek
a nép soraiban. Ennek megfelelõen ko-
moly büntire számíthat az a koronás fõ,
aki semmibe veszi az õsi szokásokat. Te-
gyük fel, óriás vízikígyót látnak a hajó-
sok. Ha ezt a riadalmat úgy csillapítjuk,
hogy felvilágosítjuk beparázott alattvaló-
inkat, miszerint mesebeli szörnyetegek
márpedig nincsenek, nos, ennek az egy-
ház nagyon fog örülni, de mi vesztünk

egy adag gyõzelmi pontot, mert a nép
szemében csökken a népszerûségünk.
Ugyanezt eljátszhatjuk fordítva is: nagy
csinnadratta közepette személyesen ha-
józunk ki, és „végzünk” a fenevaddal. Ek-
kor a köznép eksztázisba esik, a papok-
hoz viszont egy ideig maximum gyónni
mehetünk.
Mint azt már említettem, pontosan ebben
rejlik a CotN szépsége. Minden mindennel
összefügg, és szinte sosem dönthetünk
úgy, hogy annak mindenki örüljön. Ké-
nyes libikókajáték ez, de egyben nagyon
izgalmas is. Az élvezeti értéket pedig csak
tovább növelheti, ha az – egyébként néha
egészen jó húzásokkal operáló – MI he-
lyett Bélát, a szomszédot büntetjük egy el-
söprõ lovasrohammal.

JÖJJÖN, AMINEK JÖNNIE KELL
Mindjárt beleütközünk a lap aljába, és
még komoly negatívumot nem is emlí-
tettem. Pedig – sajnos – nem úszhatjuk
meg. A grafika ugyebár sokkal fogyaszt-
hatóbbá vált, de még ez sem elég ah-
hoz, hogy egyértelmûen pozitívan nyi-
latkozzunk a látványról. A finoman meg-
rajzolt 3D-s katonák ugyan sokat érnek,
de a lapos térkép egy idõ után kezd
unalmassá válni. Jót tett volna, ha né-
hány esemény mellé egy rövidke animá-
ció is társul, s ez nyilván a hangulat
megteremtése szempontjából sem lett
volna utolsó. A másik gond a zene, ille-
tõleg annak teljes hiánya. A muzsika el-
maradása azért sem érthetõ, mert pon-
tosan ez a rész volt az EU egyik fõ erõs-
sége. Csak annyit tudok mondani, mint
a pórul járt holló: kár. 
Ugyan a végére kicsit beborult a Crown of
the North horizontja, de mindenkit meg-
nyugtathatok: ha ellátogat északra, azért
túlnyomórészt kellemes idõ(töltés)re szá-
míthat.
-csonti-

C H A R T
Medieval:
Total War
92%
EU II
91%
EU: Crown of the
North
83%
Hearts of Iron
73%

ÉRTÉKELÉS
stratégiához ké-
pest szép környe-
zet
egyszerûen elsajá-
títható rendszer
fejleszti a
töritudásunk
egyetlen hadjárat
esély sincs ko-
moly taktikázásra
nincs zene

Grafika

Zene

Hangok

Játszhatóság

+

+

+

–
–

–

HARDVER
Minimumkonfig.
PII 266 MHz,
32 MB RAM
Tesztkonfiguráció
Celeron 850 MHz,
(kb. 1150-re húzva) 
256 MB RAM,
GeForce2 Ti
Tapasztalatunk
„Tulajdonképpen
ez a rész is a pozi-
tívum rovathoz
tartozik, hiszen a
program dicsére-
tesen szerény kö-
rülmények között
is tökéletesen fut.“
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EUII INGYÉR!
Noha nincs túlreklámozva, a Crown of the North korongjára
nem csupán a dán–norvég–svéd öldöklés került fel. A CD egy
teljes EUII-verziót is tartalmaz, természetesen a legfrissebb
patch minden elõnyével felvértezve. Sõt három, lelkes rajongók
tervezte kampány is belefért a csomagba! Egy átdolgozott teljes
kampány, egy városállamok rivalizálására felépített húsdaráló,
valamint egy roppant érdekesnek tûnõ viking hadjárat egészíti
ki az EUII amúgy sem szellõs étlapját. A Vinland névre keresztelt
mod abból a kitalált alaphelyzetbõl indul ki, hogy az északi hajó-
sok sikeresen ruccantak át az amerikai kontinensre, s ott életké-
pes településeket alapítottak. Hm… ha ez így lett volna, akkor
lehet, hogy az USA elnökét ma nem George W. Bushnak, ha-
nem XII. Rõtszakállú Eriknek hívják ☺.

Nagy csomag a kis dobozban

„Ekkor a köznép eksztázisba esik, a papokhoz
viszont egy ideig maximum gyónni mehetünk“
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STRATÉGIA TITANS OF STEEL: WARRING SUNS

M agyarországon kevésbé ha-
rapózott el, de az egykor
volt vasfüggöny túloldalán,

és pláne az Óperencián túl, nagy keletje
volt (van) a BattleTech társasjátéknak. A
táblán futók és gyalogok helyett tízméte-
res gépmonstrumok küzdenek, egy kisebb
mai állam fegyverarzenálját tudva a vállu-
kon. A játék nem kerülhette el sorsát, és
számítógépes átiratok sora próbálta meg-
kedveltetni a fémtitánok világát. Nem is
eredménytelenül – elég talán annyit mon-
dani: MechCommander és MechWarrior.
A Matrix Games fõmuftijai nyilván heve-

sen tiltakoznának, de új játékuk, a Titans
of Steel a bejáratott BattleTech-
rendszerbõl merített ihletet. Sose bánjuk,
az elsõ munkájukkal debütáló Vicious Byte
csapat egészen kiemelkedõt alkotott.

REMEKMÛ KÉNYSZERÛSÉGBÕL
Mivel a jogdíjfizetés nem képezte szerves
részét a ToS költségvetésének, így a fej-
lesztõk rögtön azzal kezdhették a munkát,
hogy kitalálnak egy teljesen önálló világot
és egy mûködõképes szabályrendszert. Ez
sokkal, de sokkal nehezebb feladat még
annál is, mint amilyennek elsõre tûnik. És
lássunk csodát, a készítõk szinte tökélete-
set alkottak!
A történeti háttér ugyan kissé elnagyolt,
de a harcrendszer és fõleg az irányítás

minden elismerést megérdemel. Arról az
irányításról beszélek, amelyet félórányi já-
ték után – másfél évtizedes tapasztalattal a
hátam mögött – a pokolba kívántam. Nem
értettem, hogy mernek egy ennyire nya-
katekert, körülményes és bonyolult szisz-
témával elõhozakodni. Aztán legnagyobb
szerencsémre kitartott a lendületem, át-
nyálaztam magam a 60-70 oldalas PDF
formátumú kézikönyvön, és végigvittem a
hosszadalmas, sok szöveggel tarkított
tutorial küldetést is. S mire idáig eljutot-
tam, megvilágosodtam. Helyükre kerültek
a puzzle darabjai. Rájöttem, hogy ennél

okosabb, rugalmasabb, átgondoltabb
rendszerrel még nem találkoztam számító-
gépes játékban.

ÁLCÁZOTT SZEREPJÁTÉK
Pedig mire a csaták megvívásáig eljutunk,
számtalan egyéb, szintén jól sikerült rész-
letre bukkanunk. A harci robotokat irányí-

tó pilóták megalkotása felér egy szerepjá-
tékos karakter kidolgozásával: fajválasz-
tás, tulajdonságok belövése, képességek
finomhangolása. Mintha nem is egy
„szimpla” stratégiai programmal lenne
dolgunk. De ezzel még nincs vége az
ínyencségek sorának! 
A titánok bevásárlása is ránk hárul, feltéve
persze, hogy kampány üzemmódban sze-
retnénk mûködni. A keretösszegbõl vehe-
tünk egypár elõre elkészített konstrukciót
(nem sokból lehet választani, csak úgy
150 félébõl…), de az igazi profik maguk
tervezte gépszörnnyel vonulnak csatába.
A számtalan alkatrész, páncél, fegyver ki-
választása és optimális elrendezése bi-
zony emberpróbáló feladat, és gyakran
sokkal tovább tart, mint egy-egy csetepa-
té. De az a boldogság, amelyet akkor ér-
zünk, ha elkészülünk egy valóban használ-
ható masinával, nos, az páratlan élmény.

A SZOKÁSOS RÁKFENE
Egyetlen, ám igen komoly hátulütõje akad
a proginak: a látvány. Hát igen, a képek
önmagukért beszélnek. Sajnos még azzal
sem tudom megvédeni a ToS-t, hogy stí-
lusához képest megfelelõ a grafikája.
2003-ban már egy csontstratégia eseté-
ben is igyekezni kell a lehetõ legszebb
környezetet megteremteni. A ToS külalak-
járól pedig minden elmondható, csak az
nem, hogy nem lehetne rajta javítani.
Ennek ellenére kérek mindenkit, aki egy
icipicit is szereti a taktikázást, a tervezge-
tést, szánjon rá néhány órát a programra,
mert különben lehet, hogy az év egyik leg-
kiforrottabb stratégiáját szalasztja el.
-csonti-
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Aki a gyors élvezetek híve, akinek nem számít más, csak hogy másodper-
cenként kétszáz, egész képernyőt betöltő robbanást lásson, az jobban
teszi, ha arrébb lapoz. Aki viszont marad, arra egy izgalmas világ, meg-
fontolt fejlesztőmérnöki munka és sok-sok óra vérbeli taktikázás vár.
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KÉT LÁBON JÁRÓ RONDASÁGOK

„Rájöttem, hogy ennél okosabb, rugalma-
sabb, átgondoltabb rendszerrel még nem

találkoztam számítógépes játékban.“

HARDVER
Minimumkonfig.
PII 450 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB

GYORSLINK
519

G A M E S TA R 2 0 0 3 .  S Z E P T E M B E R



STRATÉGIA HEAVEN & HELL

N agy megkönnyebbülést jelen-
tett, hogy nem a huszonhar-
madik Settlers-utánzatról kell

érdekesnek ható bemutatót rittyentenem.
A szintén német fejlesztésû Heaven & Hell
alkotói ugyanakkor kicsit messzire men-
tek, amikor egy interjúban azzal rázták le
magukról ezt a gyanúsítást, hogy az õ
programjuk nemhogy nem klón, hanem
egyenesen egyedülálló csillag a játékprog-
ramok egén. 

HMM… DE ISMERÕS EZ
VALAHONNAN
Mert mirõl is szól a H&H? A Jó és a Go-
nosz küzdelmérõl, Isten és Sátán össze-
csapásáról. Valamelyik nagy hatalmú szé-
kébe ülve kell meggyõznünk az alattunk
elterülõ világ népét, hogy ha minket vá-
lasztanak, az isteni (avagy pokoli) jó lesz
nekik. Hatalmunkat híveink fohászából
nyerjük, ezért minél többen vannak, annál
erõsebbek leszünk.

Fiatalabb olvasóink számára talán már
a múlt század homályába vész, de biztos
vagyok abban, hogy azért sokatok fejében
villog most egy név: Populous. Bizony
ám, a H&H annyira korszakalkotó RTS,
hogy a mûfajteremtõ klasszikus is ponto-
san ezt a témát dolgozta fel. Ettõl persze
még lehetne kiváló a progi – de mire volt
jó ez a parasztvakítás? 
Visszakanyarodva: ott tartottunk, az lesz
a feladatunk, hogy saját vallásunk hitére
térítsük az embereket. A választási kam-
pányban megnyilvánulhatunk közvetlen
módon is, de a tényleges beszervezéshez
szükségünk lesz közvetítõkre.
Õk a próféták, voltaképpen a játék egye-
düli irányítható figurái. Másként fogal-
mazva: a települések lakói élik önálló,
ám véletlenül sem túlbonyolított hétköz-
napjaikat. Nekik nem adhatunk utasítá-
sokat, viszont befolyásolhatjuk a maga-
tartásukat, és ez a célnak tökéletesen
megfelel.

KETTÉOSZTOTT VILÁG
Amint azt a keretsztoriból sejteni lehet,
a játékban két kampányt játszhatunk vé-
gig. Érdekes, hogy elõször a jó oldallal kell
teljesítenünk, s csak aztán kezdhetünk neki
a gonoszkodásnak. A jellemfejlõdés miatt
jobb lett volna felcserélni a sorrendet. Bár
tulajdonképpen mindegy, hiszen a H&H
nem egy drámai mû. És nem is drámaian
nehéz. A két fokozatból a nehezebbet be-
ikszelve sem lesz sok gondja az RTS-en
nevelkedett profiknak. A legnagyobb
problémát annak eldöntése jelenti, hogy
mikor mentsünk. Kész tortúra kivárni,
amíg rögzül egy-egy állás �.
Nem ennyire rossz a helyzet a grafika te-
rületén. Az egyszerû vonásokkal, de min-
denképpen ízlésesen megalkotott házikók,
sátrak ugyan nem rengetik meg az aktuális
látványbajnok trónját, de a stílusnak és
a hangulatnak tökéletesen megfelelnek.
Talán az animációk lehetnének kidolgozot-
tabbak, és az sem ártott volna, ha
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HEAVEN & HELL
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Első ránézésre Settlers-klónnak tűnt. A képeken aranyos emberek lát-
szottak, akik vicces házacskákban tengetik virtuális mindennapjaikat.
Lássuk csak: kell farmer, molnár, pék, aztán bányász meg kovács, és már
mehetünk is kaszabolni az ellent. Ám kiderült: a Heaven & Hell gyökerei
sokkal mélyebbre nyúlnak.

GYORSLINK
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STRATÉGIAHEAVEN & HELL

zoomolni, esetleg forgatni lehet a kame-
rát. Ennek hiányában megesik, hogy egy-
egy fontos jelenet kikerül az irányításunk
alól, mert egy lombkorona vagy egy ház-
rész kedvesen bezavar.

HETEN, MINT A GONOSZOK
A már megemlített prófétáknak érdemes
külön bekezdést szentelni, hiszen általuk
valósulhatnak meg isteni elképzeléseink.
Hét különbözõ igehirdetõ létezik mindkét
oldalon. Mindegyikük néhány speciális fel-
adatért felelõs. Van, aki harcolni tud, van
mérnöki képességekkel megáldott figura,
és akad olyan is, aki az ellenfél prófétáira
szakosodott. A legfontosabb azonban
a hittérítõ, aki csodáival és prédikációjával
megszerzi a tévelygõ bárányokat.
Hogyan is zajlik ez a gyakorlatban? Min-
den városkának van egy alapjelleme. Ez
attól függ, hogy milyen összetételû a la-
kossága, milyen épületek találhatók benne

stb. Az emberek egyéni beállítottsága eh-
hez, a normális esetben valahol a semle-
ges pont közelében lévõ értékhez igazo-
dik. Ebbõl az állapotból kell nekünk eltérí-
teni õket a mi oldalunk irányába. A legké-
zenfekvõbb megoldás, ha hittérítõ prófé-
tánkat bezavarjuk a városba, és megpa-
rancsoljuk, hogy performáljon valami lát-
ványosat. Jó oldalon ez szivárvány-elõállí-

tásból, illetve angyal megidézésébõl áll.
Gonoszék inkább sáskahadban és démo-
nokban utaznak, de ez, azt hiszem, érthe-
tõ. Látva az aktuális istenség hatalmát, az
arra kolbászoló népek jelleme fokozatosan
eltolódik a szélsõ érték irányába. Ha elég
jó volt a produkció, akkor jöhet egy gyors-
talpaló a Hitünk elõnyei c. fejezetbõl, s kis-
vártatva új tagokat köszönthetünk az egy-
ház kebelén.

DEUS EX MACHINA
A fent leírt folyamat azonban még ellen-
ségmentes környezetben is nagyon ritkán
hoz teljes sikert. Ha minél fürgébben akar-
juk megnyerni a helyiek bizalmát, akkor
bizony személyesen is be kell vetnünk
magunkat. Egyik fontos teendõnk, hogy
maximalizáljuk a próféta csodás tettein
ámulók számát. Ehhez szó szerint össze
kell fogdosnunk a távolabb lévõ városla-
kókat, és egyesével a hittérítõ mellé ejteni.

Ugyanez vonatkozik a prédikációra is – az-
zal a kitétellel, hogy itt már a hallgatóság
lelkességét is figyelnünk illik. Létezik
ugyanis egy határérték (ezt a jellem sávján
egy vonalka jelzi), amelyet mindenképpen
el kell érni, ha téríteni szeretnénk. Ameny-
nyiben valamelyik emberkét nem hatották
volna meg eléggé a csodák, egy kis isteni
simogatással a jó irányba terelhetjük a kis

keményfejût. Mindezeket villámgyorsan
kell tennünk, hiszen ha lejár a szentbeszéd
ideje, a nép szétszéled, és jellemük lassan
visszaáll a város alapértékére.
Láthatjuk, nem egyszerû a hittérítõk élete,
pedig még az ellen ármánykodásáról nem
is ejtettünk szót. Képzeljétek el mindezt
egy olyan környezetben, ahol a lakosság
fanatikusan hisz a másik vallásban, s ezt ki
is mutatja azzal, hogy kövekkel dobálja
meg prófétáinkat. Ehhez hozzáadhatjuk
még az ellenfél szent embereit, akik pár-
huzamosan gyõzködik az embereket, mi-
közben harcosaik hajtóvadászatot rendez-
nek hittérítõink után. Szóval lesz móka és
kacagás a programba épített gegeken, po-
énokon kívül is. 

MANÁT VAGY ÉLETET!
Ha végre sikerül beszerveznünk néhány
jóembert, akkor reménykedhetünk a felka-
paszkodásban. Híveink házait némi mana
árán felfejleszthetjük. Két speciális épület
van: az egyik manát termel, a másik meg
a város jellemét csúsztatja el egy kicsit
a számunkra kedves irányba. Amíg nincs
meg a megfelelõ bázis, mindenképpen
a mana elõállítására koncentráljunk.
A kampány feladatai természetesen nem
merülnek ki a hittérítésben. Néha építe-
nünk kell valamit, máskor az ellenség né-
zeteitõl menthetjük meg a szegény tudat-
lan népeket. Mindezek ellenére a játékme-
net viszonylag hamar hajlamos az ellapo-
sodásra. Túl sokszor kell ugyanazokat
a trükköket bevetni, túlságosan gyakran
ütközünk ugyanabba a problémába. Ezen
talán csodálkozni sem lehet, mivel mind-
össze hét különbözõ egységünk van.
A velük elõadható machinációk száma
még egy hatvanas évekbeli albán zsebszá-
mológépet sem késztet elfüstölésre.
Ennek ellenére az építkezz-gyárts-tüzelj tí-
pusú RTS-ek között mégis üdítõ színfolt ez
a – hogy is szokták mondani… – aranyos
gamma.
-csonti-

C H A R T
Settlers 4
84%
Cultures 2
81%
Heaven & Hell
79%

ÉRTÉKELÉS
ugyan nem erede-
ti, mégis jó ötlet
egy ideig szóra-
koztató
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Grafika

Zene

Hangok

Játszhatóság

+

+

–

57

HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 800 MHz,
64 MB RAM,
3D-s VGA kártya
8 MB
Tesztkonfiguráció
Celeron 850 MHz,
(kb. 1150-re húzva)
256 MB RAM,
GeForce2 Ti
Tapasztalatunk
„Hát igen, a
minimumkonfignál
nagyságrendekkel
nem izmosabb
tesztgép bizony le-
zsibbadt a mozgal-
masabb jelenetek
alatt.“

79
százalék

Számtalan játék épít a humorra. Az
a baj, hogy sokuknál olyan görcsös
ez az elhatározás, hogy szinte lát-
szanak az izzadságcseppek a mo-
nitoron. A Heaven & Hell eseté-
ben sem nevezhetõ gondtalannak
az „örömködés”. Mindenesetre
tény, hogy vér nélkül (németeknél
hogy máshogy!), játékosan dol-
gozták fel a két õsellenség szem-

benállását. A fejlesztõk talán legjobb
ötlete a kémkedésre szakosodott
próféta, aki elegáns fehér öltönyé-
ben szinte ordít a színes környe-
zetbõl. Ezért fürkészõ üzemmód-
ban gondosan átvált bozótjelmez-
re. Azt mondjuk nem tudom,
hogy egy mezítelen emberi lába-
kon közlekedõ növény miért nem
szúr szemet az ellenségnek ☺.

Humor Herold
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A 007-ES HITTÉRÍTŐ

„A települések lakói élik önálló, ám véletle-
nül sem túlbonyolított hétköznapjaikat“



STRATÉGIA AGE OF WONDERS: SHADOW MAGIC

K icsit késtem a cikkel, de nem
csak a lustaságom volt az oka –
igaz, hasonló esetekben legin-

kább ez játssza a fõszerepet – most azonban
abszolút jó alibim van, mentett állásaimmal
tudom bizonyítani, hogy nem volt más vá-
lasztásom, mint az utolsó kis minipályáig is
végigjátszani ezt a nagyszerû kiegészítõt.
(Aha… Jó duma… ☺ – Bad Sector)
Az elsõ piros pontot azzal érdemelte ki a
Shadow Magic, hogy az alapjáték nélkül is
játszható, így az, akinek nincs meg az elõ-
zõ rész, nyugodtan tehet egy próbát, és
csak a viszonylag olcsó kiegészítõ árát kell
kipengetnie a boltban. 
Szerencsére a készítõk nem szenvedtek
krónikus kapzsiságban, így nem kell fél-

nünk attól, hogy jó Heroes Chronicles
módra csak néhány új pályát kapunk, si-
ralmas történettel összekötve. A sztori az
elsõ rész után játszódik, és a meglehetõ-
sen hangulatos videofelvezetés után for-
dulatok sokaságával igyekszik minket el-
kápráztatni. Engem messzemenõkig sike-
rült megbabonáznia, hiszen az elõzõ rész-
hez hasonlóan a pályákon belül itt szintén
nemcsak a fõküldetés részeit, hanem elég
sok mellékszálat is felgöngyölíthetünk,
amelyek segítségével a rejtett jutalmakon

kívül további részleteit tudjuk felfedezni e
csodálatos világnak.
A tizenhat küldetés a kampányon belül
egy kicsit kevésnek tûnhet, de megnyug-
tatok mindenkit: a hatalmas két- vagy
többszintû pályákon ez is napokat fog el-
rabolni életünkbõl. Emellett természete-
sen nyomulhatunk interneten a barátaink
ellen, vagy a gép ellen választott pályán
kampányon kívül. Dolgozó embereknek
azonban az e-mailes játék a legjobb móka,
hiszen így szabad (ebéd)idõnkben léphe-
tünk, építkezhetünk, aztán egy mail a
munkatársnak, és már úgy is tehetünk,
mintha dolgoznánk, tehát a játék kitûnõen
álcázható halaszthatatlan tevékenységnek,
ami meglehetõsen hasznos ☺.

Aki pedig nem dolgozik, annak ugye van
sok ideje, és remélem, jó néhány ilyen
ember van, hiszen a játékhoz mellékelt,
nagyon jól kitalált, és most már teljesen
jól használható editorral remek pályákat
lehet szerkeszteni, amelyeket az ilyen el-
foglalt embereknek, mint én, a lelkes játé-
kosok nyugodtan elküldhetnek, hogy le-
gyen nekem is mivel játszani. Egyszóval
biztosított a remek térképutánpótlás.
Szerencsére nemcsak a javított pályaszer-
kesztõ a küldetéslemez egyedüli pozitívu-

ma, hanem kapunk három teljesen új fajt:
a nomádokat, az árnyékdémonokat és a
misztikus Syronokat. Az újonnan jött lé-
nyek nem lettek túlságosan erõsek a régi-
ekhez képest, így a játék elõzõ részben is
kitûnõ egyensúlya megmaradt – aminek,
gondolom, a multisok örülnek a legjobban.
A lények mellett természetesen az õket
pusztító vagy erõsítõ varázslatok száma is
szépen növekedett, sajnos azonban itt
nem találunk igazán hasznosat, csak maxi-
mum egy-kettõt. Igaz, ezt talán csak a
megszokás mondatja velem.
Az elõzõ részhez képest tovább erõsödött
a diplomácia jelentõsége is. Erõsebb foko-
zaton ennek használata nélkül esélyünk
nem lesz a gyõzelemre. A szép szavak
mellett azért a legtöbb esetben csatáz-
nunk kell az igazunkért. Szerencsére a
harcrendszerben semmi nem változott,
így továbbra is remekül kiegyensúlyozott,
és hatalmas területeken játszódó küzdel-
mekben lesz részünk. Ahol csak az új, kü-
lönleges szörnyek keseríthetik meg éle-
tünket – a gép csalása nem (ez elég ritka a
hasonló játékokban)!
A teljesség kedvéért a várososok fejlet-
tebb védmûveket kaptak, és az új fajok né-
hány új tereptípust is hoztak magukkal.
Az Age of Wonders tehát a kiegészítõ
szintjén is hozta a tõle elvárt alaposságot,
és igazi újdonságokkal lett gazdagabb az
alapjáték. Ami majdnem olyan ritka ma-
napság, mint egy igazi “csoda“.
Szittyó
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AGE OF WONDERS:
SHADOW MAGIC

KATEGÓRIA: Körökre osztott stratégia KÖRNYEZET: fantasy NEHÉZSÉG: közepesen nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen
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Szerencsére megállíthatatlannak látszik a fantasy stratégiák kiegészítői-
nek áradata. Eddig ebben az évben meglehetősen egyszerű addonokat
láttunk csak, de bíztam abban, hogy az általam egyik legjobbnak tartott
Age of Wonders II-vel másképp lesz. Szerencsére a “csoda“, ha nem is
teljesen, de megtörtént…

90
százalék

„A szép szavak mellett azért a legtöbb eset-
ben csatáznunk kell az igazunkért.“

HARDVER
Minimumkonfig.
PII 450 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB

KIS CSODA IS JÓ CSODA

GYORSLINK
335



AKCIÓ STAR WARS JEDI KNIGHT: JEDI ACADEMY
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STAR WARS KID

STAR WARS JEDI KNIGHT:
JEDI ACADEMY

KATEGÓRIA: TPS/FPS KÖRNYEZET: SW Episode VI. után NEHÉZSÉG: közepesen nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen

Obi-Wan, Yoda, Anakin (Darth Vader) már mind az örök erőmezőkön lé-
zerkardoznak, így Luke Skywalkerre és Kyle Katarnra hárul a feladat,
hogy Luke magánsulijában jediket neveljenek az Erőtől átitatott ifjú titá-
nokból. A felvételi követelmények közül a legfontosabbak: felejtsd el az
Erő sötét oldalát, és a Darth nicknév használata tilos. Meg tudod állni…?

A z „Academy” végû játékokat
általában igen erõs gyanak-
vással kezelem: a legtöbb

ilyen cucc az „újabb rókabõr” igen silány
megvalósítását jelenti a régi grafikus mo-
torral, valamint az összekötõ sztori szinte
totális hiányával. Ráadásul a bevetések
– „iskoláról” lévén szó – a legtöbbször
még csak nem is valóságosak, hanem
csak szimulációk, pedig ki a fene szereti

oktatóküldetések tömkelegét nyomni?
Ezért nem örültem túlságosan, amikor
elõször meghallottam, hogy az esedékes
Jedi Knight III helyett a Ravensoft a Jedi
Academy címû játékon dolgozik. Szeren-
csére a sokat bizonyított csapat most sem
okozott csalódást…

„Õ VOLT AZ UTOLSÓ
REMÉNYSÉGÜNK…” „NEM. MÉG
VAN EGY.” (OBI-WAN – YODA)
A játék hõse ezúttal nem a jó öreg Kyle
Katarn, hanem egy Jaden Korr nevû fiatal
jeditanítvány. Egyedül a fõhõs neve fix, az

általunk irányított karakter nemét és faját
mi magunk választhatjuk meg. Az embe-
rek mellett például zabrak és más, a Star
Wars-univerzumból ismert lény mellett is
letehetjük a voksunkat. Igazából nekem
egyik faj sem volt különösen szimpatikus,
legfeljebb a zabrak, Darth Maul miatt, de
egy nõi Darth Maul jedit valahogy röhe-
jesnek éreztem (mert a cégtõl kapott bé-
tában még (?) nem volt férfi), úgyhogy

maradtam a Jürgen külsejû szõke über-
menschnél, akibõl úgyis sötét jedit gyár-
tottam ☺. (Kicsit Arthas-feelingje volt így
a sztorinak, de valószínûleg kíváncsiság-
ból egy nõi cicus jedivel is végigtolom,
a végén a jó oldalra állva.)
A történet kissé bárgyún indul: az elején
hõsünk egy, a jediakadémia felé tartó ûrha-
jón ücsörög, miközben büszkén szorongatja
a saját maga által fabrikált lézerkardját,
meglehetõsen antipatikus társa irigy pillan-
tásaitól övezve. (Na, ebbõl a jellemtelen fi-
gurából még gerinctelen áruló lesz, gondol-
ja a játékos… És a játékos nem is… no, de

ne lõjük le a poénokat! ☺) Szóval
sunyipofával éppen egy igaz barátság (vagy
szerelem, ha nõi karaktert irányítunk) szálai
szövõdnének, az ûrhajót azonban végzetes
találat éri, és a Yavin 4 bolygó erdejébe zu-
han, ahol az akadémia található. Hõsünk
persze megússza a becsapódást, különben
gyorsan vége lenne a játéknak, és
sunyipofa is szerencsésen túléli az ügyet.
Kettejüknek kell elvergõdniük
a jedisuliig, miközben valamilyen sikí-
tó borzszerû állat támad rájuk, né-
hány birodalmi gárdista és sötét
jedi kíséretében. Miután elver-
gõdtünk oda, azért nem ússzuk
meg a szokásos oktató részt,
de az elsõ tûzkeresztségen
már átestünk. 

„MINDIG KET-
TEN VANNAK…
EGY MESTER ÉS
EGY
TANÍTVÁNY…” (YODA)
Nem igazolódott be tehát, amitõl egy ki-
csit tartottam, hogy nem lesz normális
sztorija a játéknak, ám a Jedi Academy
mégsem hagyományos játékstruktúrával
bír. A küldetéseket nem egymás után kell
végrehajtanunk, hanem tetszõleges sor-
rendben, és ezek nem is kapcsolódnak

„Iszonyúan feelinges és látványos Darth
Maul mozgásához hasonló trükkökkel, dupla

pengéjû lézerkarddal irtani az ellent.”

TIPPEK
Nagytippek
a 90. oldalon

EXTRÁK



szorosan össze, csak a fõsztorihoz kötõ-
dõ igencsak laza szálakkal. A tíz küldetés
közül egyet akár ki is hagyhatunk, ami jól
jöhet, ha valahol vészesen elakadtunk. 
Kilenc misszió után általában visszarendel-
nek az Akadémiára, hogy Luke Skywalker
mélyenszántó gondolatait meghallgathas-
suk. Ilyenkor kapjuk meg az aktuális fõfel-
adatot, amely a fõsztorihoz kötõdik. Ez jelle-
gében nem sokban különbözik a „mezei”
misszióktól: általában itt is egy titkos, Sith-
szerû, gonosz jedikbõl álló szervezet valami-
lyen ármánykodása után kell nyomoznunk,
a különbség mindössze annyi, hogy a pálya-
végi fõellenség a konkrét sztorihoz kötõdik,
és a játék vége felé is találkozunk vele… 
Amikor a fõmisszióval végeztünk, ismét
visszatérünk az akadémiára, ahol hõsünk
meglepetésére Luke közli vele: „Jól van fi-
am, nagy jedi voltál, de most akkor talán
folytasd az akadémia általános küldetéseit”.
Ilyenkor emberünk értetlen arcot vágva néz
Luke-ra, majd ránk, de persze mi is csak ta-
nácstalanul tekintünk vissza rá, mert kissé
furcsa, hogy a játék során profivá avanzsáló
jedi lovagot miért nem a fõgonosz és tsai
nyomába eresztik. Igazából ettõl egy han-
gyányit erõltetetté válik a történet, de még
így is sokkal jobb, mint amire egy ilyen

„academy” elnevezésû játéknál számítani
lehet…

„HALLOD, AHOGY SUHOG?”
(YODA)
Amivel azonban igazán kiemelkedik
a Jedi Academy az eddigi külsõ nézetes
Star Wars-akciójátékok közül, az egyér-
telmûen a lézerkardozás – és egyáltalán
a fõszereplõ mozgásának – kidolgozása.
Míg a játék elején hõsünk igencsak sze-
rény  képességekkel bír, mind az ugra-
bugrálások, mind a fénykardjával való
védekezés és vagdalkozás terén, ahogy
fejlõdik – ugyanúgy, mint a Jedi Knight
II-ben – egyre fantasztikusabb módon
fejlõdik. 
Az igazi különbség a mozgás részletesebb
kidolgozásában és a többféle harcmozdu-
latban érhetõ tetten. Jedink több méter
magasra képes… nem, nem is ugorni, ha-
nem szinte repülni… lézerkardjával ide-
oda cikázva, vagdalkozva: akár fejjel lefelé,
a levegõben is le tud sújtani ellenfeleire.
Magasabb szinten az egyszerûbb lézer-
karddal is igazi bravúrokra vagyunk képe-
sek, ám amikor a játék egyik pontján lehe-
tõségünk nyílik arra, hogy elveszített fegy-

verünk helyett egy
másikat kapjunk, akkor mindenképpen ér-
demes a Darth Maul által használt dupla
lézereset választani, mert iszonyúan
feelinges és látványos a Baljós árnyak-ból
ismerõs Sith-lovag mozgásához hasonló
trükkökkel irtani az ellent. Ahogy rohanás
közben egyik kezünkben a kardot forgatva
védekezünk, a másikkal pedig fellökjük az
ellenséget egy „erõlökéssel”, vagy amikor

AKCIÓ
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ŐK KEZDTÉK, ŐK IS FEJEZIK BE…
Nem tudom, ki mennyire
emlékszik rá, de valami-
kor 2000 közepén jött ki
az elsõ Quake III: Arena
motorját felhasználó já-
ték, és ez nem volt más,
mint a Star Trek-
univerzumban játszódó
Elite Force. Nem sokkal
ez után elárasztották
a piacot az újabbnál
újabb Q3-as játékok, de
a Ravensoft volt az elsõ,
és nagyon úgy tûnik,
hogy õk is fejezik be
a Jedi Academyvel…

Ravensoft – Q3-motor

C H A R T
Star Wars:
Jedi Academy
93%
Star Wars:
Jedi Knight II
92%
Blood Omen 2
82%
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AKCIÓ STAR WARS JEDI KNIGHT: JEDI ACADEMY

víváskor az „extra mozdulattal” (egér jobb
klikk) kirúgunk egyet, az pixel- és hajszál-
pontosan Darth Maul vívását idézi! Látszik,
hogy a Ravensoft nemcsak megkapta a li-
cencet, aztán csinált valamilyen Star Wars-
stuffot, hanem igazi fanatikus rajongókról
van szó, akik álmukból ébresztve is betéve
ismerik a filmek összes jelenetét ☺!  
A játék utolsó harmada egyébként igazi lé-

zerkard és harcmûvészeti parádé: a biro-
dalmi gárdistákat egyre inkább felváltják
a Sötét Jedik, és mindent képességünket
be kell vetnünk, hogy legyûrjük õket: itt

már-már olyan érzésem volt, mintha a Tig-
ris és Sárkány Star Wars-os verzióját lát-
nám. A légélvezetesebb mégis az volt,
amikor a sötét oldalt választva (mi mást
☺?) hõsömmel a Luke Skywalker-féle jedik
és ellenségeik küzdelmébe egyfajta har-
madik félként bekerülve mindenkit ott ir-
tottam, ahol értem.

A SÖTÉT OLDAL PERSZE MINDIG
ERÕSEBB ☺☺… 
Ha már Darth Maulnál tartunk, akkor érde-
mes az Erõ jó és rossz oldaláról, valamint
varázslataik használatáról is regélnünk…
Ezek alapján kétféle mágiatípust tanulha-
tunk meg és vethetünk be az ellenünk fel-
vonuló „megmaradt” birodalmi gárdisták
és egyéb szörnyek, csempészek, ûrbandi-
ták ellen. Elvileg annak is lenne jelentõsé-
ge a sztori és a játékmenet szempontjából,
hogy milyen Erõ mágiáját használjuk, ám

a „kétféle befejezés” egyikét csak a játék
végén választhatjuk meg, és igazából telje-
sen mindegy, hogy egészen addig mit
mûveltünk. Már az is nagyon dicséretes,

hogy egyáltalán egy ilyen játékban kétféle
befejezést kapunk (a választható karakte-
rek külsejérõl, nemérõl és fajáról nem is
beszélve), úgyhogy nem panaszkodom
– de igazából az lett volna a legnagyobb
feature, ha a program komolyan figyeli,
milyen mágiát használunk, hogyan visel-
kedünk és ez vezet hõsünk jellemének ala-
kulásához. Igaz ugyan, hogy Kyle és Luke
állandóan figyelmeztetnek: észrevették,
hogy legszívesebben a sötét oldal varázs-
latait használom, és vigyázni kell ám vele,
mert blablablabla… de úgyis a nagybetûs
Végsõ Választás dönti el, jó- vagy rosszfi-
úként fejezzük-e be a játékot. 

A JEDITANÁCS A Q3: ARENA MEL-
LETT DÖNTÖTT…
És nem tévedtek! A Ravensoft mindig is
híres volt a különféle Quake-motorok ma-
ximális kihasználásáról, akár a Heretic 2-re
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Jedi Academy

Grafika 9/10 6/10

Enter the Matrix

A Q3-as motor hattyúdalát érjük
meg, ám ebbe a – valószínûleg –
utolsó felhasználásba a Ravensoft
apait-anyait beleadott: a fonto-
sabb karakterek, a fõszereplõmo-
dellek, az ellen,  környezet egy-
aránt szépen kivitelezett.

A Shiny sajnos nem tudta igazán
alaposan kidolgozni az ETM grafi-
káját, amely leginkább a fókusz
használatakor igazán látványos,
viszont – a két fõszereplõt leszá-
mítva – a karakterek csúnyácskák.
Az animálásuk is hagy némi kíván-
nivalót maga után…

Sztori 9/10 9/10

A kissé gyengus kezdés után a ké-
szítõk egészen belejöttek. A zöld-
fülû padawanból jedi lovaggá vá-
lása során hõsünk igazi jellemfej-
lõdésen megy át, és a végsõ, mo-
rális döntés megvalósítása is ki-
rály. Egy összefüggõbb történet
azért jobb lett volna…

A filmhez való kötõdés legérdeke-
sebb típusával találkoztunk az ETM-
ben: az akció részei a filmjéibõl in-
dulnak, és ott végzõdnek, de ott
mégsem talákozunk velünk.
A Wachovski fivérek által rendezett
filmbetétek fantasztikus hangulatot
kölcsönöznek az akciójátéknak.

Változatosság 7/10 8/10

Változó. Egyes küldetések nagyon
eredetiek, ötletesek, szórakoztató-
ak, máshol viszont majd szétun-
tam az agyam. A Tomb Raider-es
ugrálásokat el kellene már felejte-
ni, mert nemcsak unalmasak, ha-
nem frusztrálóak is.

Ezen a téren a Shiny egész tisztes-
séges munkát végzett: bár kissé
szürke pályákon verekedhetjük
magunkat végig hõseinkkel, ezek
legalább változatosak. Az autós és
repkedõs részek beiktatása jópofa
lett volna, kár, hogy ratyik.

Eksön

Összesen

10/10

35/40

8/10

31/40

Kiváló. Hõsünkkel olyan elképesz-
tõen látványos mozdulatokat hajt-
hatunk végre, hogy már csak emi-
att is a PC-s TPS akciójátékok
egyik legújabb királyát üdvözöl-
hetjük a JA-ban. A játék elején hõ-
sünk ugyan még zöldfülû, ám
a végén Darth Mault is bealázza!

Ez az ETM egyik legerõsebb ré-
sze, hiszen a fókusznak köszönhe-
tõen Niobe és Ghost rendkívül im-
pozáns trükkökkel csépeli, és lövi
szét atomjaira a rendõröket, kom-
mandósokat. Nagy kár, hogy az
irányítás a konzolos tesók miatt
nem tökéletes…

57 %

43 %
Jedi lovag

Forrás:
www.gamestar.hu

Sith lovag

MI LENNÉL INKÁBB?
„Sötét jediként, hõsömmel a Luke

Skywalker-féle jedik és ellenségeik küzdel-
mébe egyfajta harmadik félként bekerülve

mindenkit ott irtottam, ahol értem.”

Napjainkban sajnos nagyon ritka a játé-
koknál a force feedbackes egértámoga-
tás, pedig amikor például a Logitech ki-
jött az Immersion technológiát használó
rágcsálóival, akkor sikerült sok embert
– köztük, bevallom, engem is – beetetni,
hogy majd ez lesz a trend a jövõbéli játé-
koknál. Bár ez sajnos manapság már
nem jellemzõ, a Jedi Academy mégis
üdítõ kivétel, és amikor a kezemben ér-
zem, ahogy a fénykard sugara elõtör,
vagy a kezemben zümmög, ahogy felsze-
letelek valakit, akkor azért arra gondolok:
mégiscsak megérte a befektetés…

Force feedbackes egértámogatás

TENYEREMBEN REZEG
A LÉZERKARD



AKCIÓSTAR WARS JEDI KNIGHT: JEDI ACADEMY

(Quake 1), akár a Soldier of Fortune-re
(Quake 2) gondolunk. Nem okoztak csaló-
dást a Q3: Arena-motorral sem, pedig ki-
csit húztam a számat, hogy még mindig
ezen kérõdznek: de hál’istennek a készí-
tõknek sikerült a maximumot kipasszíroz-
niuk belõle: a helyszínek látványosabbak,
nagyobbak, több poligont használnak, és
a karakterek, szörnyek is némileg kidolgo-
zottabbak, mint a Jedi Knight 2-ben. 
Ily módon egy kicsit megnõtt a gépigény:
nekem a kapott verzió be-beszaggatott,
bár Mazurnak és Malachitnak nem volt
ilyen problémája, úgyhogy nálam talán
csak a béta gyermekbetegsége volt ez.
Nagyon királyul hasított a speeder is az
egyik pályán, ahol hõsünkkel egy ilyen
masinával kellett menekülni, pedig a Q3:
Arena motort nem kifejezetten ilyen jelle-
gû játékokra tervezték. 
Egy hangyányit változatosabbak voltak
a pályák is: a szokásos szürke ûrhajó vagy
futurisztikus épületbelsõket szerencsére
fel-felváltotta egy-két hangulatos külsõ te-
rep, bár ezeket általában jól ismerjük a fil-
mekbõl: ismét kutyagolhattunk a jó öreg
Tatooine bolygó homokjában és barlangjai
közt, a Birodalom visszavág-ból ismerõs
Hoth bolygó hóviharos, jeges dûnéi között
pedig ugyanolyan kétlábú jószág hátára
pattanhattunk, mint amilyeneken Luke
pásztázta a környéket birodalmiak után. Az
apró részletek iránt fogékonyak itt elisme-
rõen csettinthetnek, ahogy a fõszereplõ
a jeges vihartól kezével védi szemét.

„IRÁNYÍTANOM… KELL…
A DÜHÖMET… GRRR…”
Sajnos a Jedi Academy sem mentes
a bosszantó hiányosságoktól, bakiktól…
Mint a Jedi Knight II-ben, itt sem tudták
kiküszöbölni, hogy egy-két helyen ne bo-
lyongjon órákig az ember, miközben
nem találja a kijáratot – bár szerencsére
ez most ritkábban történik meg. A „logi-
kai feladatokból” viszont – ahogy
a Ravensoft ígérte – sajnos tényleg keve-
sebbel találkozunk, pedig a sok hentelés
mellett nem árt egy kis agytorna sem.
Azért hál’istennek teljesen ezt sem mel-
lõzték. 
A készítõk igyekeztek hallgatni a játéko-
sok kéréseire, és már a játék elejétõl
kezdve nálunk van lézerkardunk, így na-
gyon kevés helyen kell az uncsi FPS mó-
dot használnunk – egyszer azért elrabol-
ják tõlünk, és itt kénytelen leszünk
végigquake-ezni magunkat a kijáratig:
nos, ez az egyetlen FPS-es rész pont
eggyel több volt a kelleténél ☺. Nem,
szó sincs róla, hogy megutáltam volna
az FPS-eket, de a Jedi Knight sorozatban
valahogy mindig olyan vérszegény ez
a rész (a szó szoros és elvonatkoztatott
értelmében is), és ez alól ez a pálya sem
kivétel – amikor toltam, csak azon imád-
koztam, hogy legyen már vége… 
Egyébként általában véve igazán inven-
ciózus a pályaszerkesztõ úriember, de
a fent említetten kívül is volt egy-két
olyan hely, ahol szétuntam az agyam.

Ilyenkor, egy kicsit magam  korholva, el-
gondolkodtam azon, mi is az, ami igazán
hiányzik – végül rájöttem: az életszerû-
ség! OK, hogy elhagyatott helyeken, sci-
fi környezetben járunk, és akciójátékról
lévén szó mindenki az életünkre tör, de
azért egy-két „civil” NPC szerepeltetése
nem ártott volna (mint például a No One
Lives Foreverben), akik a füstös kocs-
mákban üldögélnek, vagy csak fel-alá
járkálnak. A tatooine-os helyszín is azért
tetszett a legjobban, mert a karattyoló
(„utíni!”) javák ott kolbászoltak, miköz-
ben bõszen háborúztam a többiekkel.
Ilyenekbõl nem ártott volna több…
Végül idegesítõk voltak a kötelezõ,
„tumbréderes” ugrálós részek is – mikor
fogják már fel végre a TPS-ek készítõi,
hogy ezt felesleges annyira majmolni,
mert csak egy bosszantóan frusztráló
„feature”, semmi más?!

AZ ERÕ MÉG MINDIG A RAVENNEL
VAN…
Apróbb hibái ellenére még mindig ez az
utóbbi idõk (sõt, talán az eddigi) legjobb
Star Wars-os akciójátéka, beleértve a tö-
mérdek konzolos „próbálkozást” is. Na-
gyon kíváncsi vagyok, mit hoz össze
a Ravensoft a másik „örökség”, a Quake 4
terén, mert a csillagok háborúinak – mind-
addig, amíg meg nem érkezik PC-re
a Knights of the Old Republic ☺… – most
õk a császárai. 
Bad Sector

KEDVES ISMERŐSÖK
A filmekbõl ismerõs „guest star” egyik állandó szereplõje ter-
mészetesen maga Luke Skywalker, aki a címben szereplõ
jediakadémiát megalapította. Luke szokásához híven a távolba
meredõ szemekkel állandóan zavart keres az Erõben, de azért
egész ügyesen irányítja kicsiny magánklubját. 
A másik filmbõl beugrott sztár Chewbacca, aki egy küldetés
erejéig mellettünk fog harcolni. Han Solo sajnos most nem ju-
tott szóhoz, ahogy a csini Leia Organa sem…

Szereplõk a filmsorozatból

ÉRTÉKELÉS
kitûnõen kidolgo-
zott vívások, „att-
rakciók”
király (új) varázsla-
tok
az eddig legszebb
Q3-as motorfel-
használás
lassan beinduló,
de jó sztori
egy-két „bolyon-
gós” pálya
egy unalmas
FPS-pálya
egy-két civil nem
ártott volna
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százalék

HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 500 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB
Tesztkonfiguráció
Athlon XP 2100+,
512 MB RAM,
Radeon 8500
64MB
Tapasztalatunk
„Nálam a béta né-
ha szaggatott, de
lehet, hogy a final
már tökéletes
lesz.“

2 0 0 3 .  S Z E P T E M B E R  G A M E S TA R 63



AKCIÓ TRON 2.0

H úsz év telt el a film eseményei
óta. (Aki esetleg nincs képben,
annak javaslom, hogy fussa át

az erre vonatkozó keretes részt – nem
probléma, megvárjuk ☺.) Az ENCOM
Flynn irányítása alatt hatalmas és sikeres
vállalattá nõtte ki magát, Alan Bradley,
a TRON program egykori tervezõje pedig
hozzálátott, hogy továbbfejlessze alkotá-
sát arra az esetre, ha egy rossz szándékú
felhasználó kerülne digitalizálás útján
a rendszerbe. Egy digitalizált júzer ugyanis
százszor hatékonyabban tud navigálni az
áramkörök labirintusában, ha pedig szán-
dékai netán nem tisztességesek – például
a világhálón szabadon utazgatva törne be
ide-oda, lopna el néhány PIN kódot és
bankszámlaszámot, vagy vihogva indítaná
kétpercenként újra a mit sem sejtõk gépeit
–, akkor százszor kártékonyabb is lehet.
A fejlesztést végül félbe kellett hagyni,
mert a „TRON-hagyaték” (TRON Legacy)
nevû projekt túl sok idõt és pénzt követelt,
valamint Alan egy apró malõrt képtelen
volt kijavítani: a továbbfejlesztett TRON

ugyanis nem volt képes különbséget tenni
jó- és rosszindulatú júzer között. 
Ezért Alan és felesége, Lora (a filmben
még csak barátok voltak) inkább az MCP
elpusztításakor elveszett digitalizációs
technika újbóli kiépítésén kezdett dolgozni
– persze, ez sem ment gond nélkül. Köz-
ben egyre több titokzatos szervezet – töb-
bek közt a Future Control vagy röviden
fCon – is figyelni kezdte a munkáját, várva

a konkrét eredményeket, hiszen hiányoztak
azok a korrekciós algoritmusok, melyek se-
gítségével a digitalizáció során épségben
transzformálható az ember, oda és vissza. 

MI LESZ ÍGY BELÕLED, ÉDES FIAM?
Mivel Alan fiát, Jetet nem vonzotta a tisz-
tességes kutatói munka, hanem csak azok

az idióta számítógépes játékok (tudjátok,
azok az agresszív marhaságok, amelyek
miatt a gyerekek lövöldözni kezdenek az
iskolaudvaron), és a tudomány nemes
eszméje helyett a játékfejlesztést válasz-
totta, felesége halála után Alan egy virtuá-
lis munkatársat programozott magának:
õ lett Ma3a (Matria). Így dolgozgattak
édes kettesben, míg egy nap az fCon em-
bereinek elfogyott a cérnájuk: nagyon ko-

moly terveik voltak a digitalizált júzerek le-
hetséges felhasználási területeivel kapcso-
latban – talán mondanunk sem kell, nem
éppen karitatív szándékok vezérelték õket
–, ezért elrabolták Alant, hogy kicsit meg-
sürgessék azokkal a bizonyos korrekciós
algoritmusokkal kapcsolatban, valamint ví-
rustámadást indítottak az ENCOM gépei
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Disney Interactive
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www.tron20.com
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Automex Kft.
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már kapható

KATEGÓRIA: FPS, RPG-elemekkel KÖRNYEZET: a számítógép belseje NEHÉZSÉG: állítható ÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen!

Ifjúkorunk egyik kedvenc filmje volt a Tron, ezért érthető, hogy izgatottan
vártuk a játékfeldolgozást. Bár a film- és játékipar találkozása sajnos
meglehetősen ritkán szül jót, végre itt az ellenpélda!

GYORSLINK
77

A SZÁMÍTÓGÉP ÚJRA LÁZAD

TRON  

„Egyszerûen döbbenetes élmény: a film
hangulatát tökéletesen megõrizve sikerült

azt fényévekkel túlszárnyalni.“

G A M E S TA R 2 0 0 3 .  S Z E P T E M B E R64

DVD
demó

EXTRÁK



AKCIÓTRON 2.0

ellen, hogy hackereik át tudjanak jutni
a védelmi hálón, és megszerezhessék a jó
öreg professzor eddigi kutatási eredmé-
nyeit. Ma3a ezt persze nem hagyhatta
annyiban: amikor Jet épp jelentkezett vol-
na az esedékes, menetrend szerinti szülõi
letolásra (“még mindig csak azok a hülye
játékok, mi lesz így belõled, édes fiam”),
de apjának hûlt helyét találta, egy jól irá-
nyított sugár módszeresen lebontotta,
majd a digitális világban újra összerakta:
immár Jet 1.0.0-ként kell kiderítenie, mit
akar az fCon, hol tartják fogva az apját, és
ki áll ennek az egésznek a hátterében.

MIT LÁTNAK A PROGRAMOK?
Aki nem látott volna elõzetes képeket a já-
tékból, annak már az elsõ helyszínen ga-
rantáltan tátva marad a szája. Sok mindent
lehet mondani a Tron 2.0 grafikájára, de
azt semmiképpen sem, hogy nem eredeti.
Egyszerûen döbbenetes élmény, hogy
a film hangulatát tökéletesen megõrizve si-
került azt fényévekkel túlszárnyalni: egy-
szerre nagyon egyszerû és nagyon látvá-
nyos. Semmilyen textúrát nem látunk,
amely bármiféle “valódi” világra emlékez-
tetne, hihetetlenül szürreális az egész.
Õszintén szólva, néhány órás játék után
(hosszú ideje most elõször nem tudtam
felállni reggelig egy játék mellõl) már jojó-
zott a szemem, úgyhogy erre azért tessék
felkészülni. Ez persze rögtön kétélû dolog:
én mindvégig teljesen el voltam mosva a
grafikától, imádtam a hangulatát, és min-
den pályán azon kaptam magam, hogy le-
ragadok bámészkodni (bármilyen egysze-
rûnek tûnik is a design, pár óra után rá-
jössz, hogy nincs két egyforma pálya, és
sosem válik unalmassá) de nagyon köny-

nyen
el tudom képzel-
ni, hogy lesz, akinek nem
annyira tetszik majd ez
a stílus. A beugró kérdés
legyen az, hogy tetszett-e
például a System Shock
2 hangulata? (Aki még
nem játszott vele, annak
ez a házi feladat.) Ha igen, akkor a Tron 2.0
még inkább fog. Ha valaki kizárólag hábo-
rús vagy kommandós FPS-ben utazik, az
lehet, hogy öt perc után kikattan tõle
– meg kell próbálni. A látványért egyéb-
ként a No One Lives Forever 2 engine-je,
a LithTech Jupiter továbbfejlesztett válto-
zata, a LithTech Triton a felelõs. A hivatalos
sajtóközlemény szerint a fejlesztõk az
NVIDIA segítségével külön effektet dolgoz-
tak ki (“tron-glow”) a karakterek öltözékén
végigfutó világító csíkok még inkább…
ööö… Tron-szerûbbé tételére is. 

IGYUNK EGY SÖRT A PROGRESS
BARBAN!
A pályák felépítésére szintén nincs pa-
nasz. Egészen lehetetlen helyszíneken uta-
zunk át, és a hagyományos FPS-ektõl tel-
jesen eltérõ terepekkel találkozunk majd.
Lesz persze néhány olyan is, mint a hatal-
mas internethub, amely bármilyen sci-fi
játékba beillene metropolisznak – különös
tekintettel a helyi kocsmára, melynek ne-
ve: Progress Bar ☺… Persze ezek is át
vannak alakítva a Tron-hangulatnak meg-
felelõen, úgyhogy egy pillanatra sem
érezzük majd, hogy a designerek kifogytak

volna ötletekbõl,
vagy hogy egy percre is
hagyták volna elillanni a fejlesz-
tés évei alatt az általuk valószínû-
leg folyamatosan alkalmazott tu-
datmódosító szerek kreatív hatását ☺.
A legjobban talán a vírus által fertõzött
rendszerek vannak megcsinálva: jobban
tesszük, ha nem merészkedünk túl közel
azokhoz a helyekhez, amelyekrõl már
messzirõl látszik a pusztulás: félelmetes,
sárgás-zöldes ragyogás és köd terjeszke-
dik mindenfelé, s ebbõl folyamatosan
bukkannak elõ a fertõzött programok,
amelyek persze mind ránk vadásznak. Át-
utazunk majd mindenféle routereken, elju-
tunk rég elfelejtett partíciókba, sõt egy al-
kalommal egy PDA-ba is át kell ruccan-
nunk, valami fontos telefonszámot elõbá-
nyászni. A legizgalmasabb helyszín vi-
szont mindenképpen a versenypálya…

FÉNYCIKLI
A film leghíresebb jelenete talán a Light
Cycle verseny, amikor a kedves egybegyûl-
teknek egy digitális arénában kell megmér-
kõzniük egymással. Mindenki aktiválja saját
Light Cycle algoritmusát, és máris egy affé-

C H A R T
System Shock 2
92%
Tron 2.0
91%
Red Faction
85%
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le futurisztikus motorverseny veszi kez-
detét. No de nemaddiga: a dolog pikan-
tériáját az adja, hogy minden jármû

nyomában egy fal marad, amelynek
nem igazán érdemes nekimenni.
Egymásnak szintén nem érdemes
nekimenni. Egyedül túlélni érdemes
a mókát, ami nem is olyan egyszerû,
hiszen megállni egyáltalán nem tu-
dunk, csak némiképp lassítani, és
kizárólag kilencvenfokos szögek-
ben fordulhatunk. Az egész kon-
cepció erõsen emlékeztet a Nokia
telefonok egy idõben rettentõen
elhíresült kígyós játékára, ahol
szintén fontos szempont volt,
hogy lehetõleg se a falnak, se

a saját – már bocsánat – farkunknak ne üt-
közzünk neki. Persze nem vagyunk egye-
dül, általában három másik versenyzõ áll ki
ellenünk. A verseny izgalmas, pörgõs, és
villámgyors helyzetfelismerést, reflexeket
igényel, ha túl akarunk járni ellenfeleink
eszén, és ügyesen be akarjuk zárni vagy le-
szorítani õket. A pályákon a régebbi válto-
zatokkal ellentétben van néhány power-up
is, ilyen például a turbó, a pajzs vagy a ra-
kéta – ezek nagyon jól jönnek, és tovább

fokozzák a taktikázás lehetõségét, egyálta-
lán nem mennek a Tron-feeling rovására.
Nem tudom, így leírva mennyire érzõdik
a hangulat, de elõzõ számunk mellékletén
már volt szerencsétek kipróbálni a demót,
úgyhogy sejthetitek, mirõl van szó.

NINCS ELÉG… MI IS?
JA, MEMÓRIA!
Lehet, hogy az “eccerübb” FPS-ek rajongói
nem értékelik, de én tökéletesen meg vol-
tam elégedve a játék RPG-elemeivel. Egy-
részt alkalomadtán szintet lépünk, másrészt
pedig az idõk során új és új szubrutinokat
építhetünk be programunkba, amelyek

nagymértékben egyedivé teszik a játékme-
netet, hiszen folyamatosan választanunk kell
közülük. Aránylag sok szubrutint találunk, de
ezek mindegyike a kód optimalizáltságának
(alfa, béta, gold) mértékében memóriaigé-
nyes. Természetesen a mi fejünk sem kápta-
lan, memóriánk pedig véges, ezért egyszer-
re csupán (erõsen) limitált számú szubrutint
építhetünk be. A többit persze addig pihen-
tethetjük, és ha szükségesnek látjuk, bármi-
kor csereberélhetjük õket egymás között.

A szubrutinok különféle fokú védelmet bizto-
síthatnak, alapfegyvereinket ruházhatják fel
új tulajdonságokkal, vagy egyéb hasznos
attribútumokat nyújthatnak: magasabbra
ugrunk, halkabban lopakodunk, esetleg ép-
pen zoomolhatunk a segítségükkel. Átlago-
san 10-15 memóriablokk áll rendelkezésre,
viszont egy “alfa” állapotú szubrutin ebbõl
háromtömbnyi helyet foglal. Ha találunk
ugyanebbõl a szubrutinból egy “bétát”, an-
nak már csak kettõ kell, a „goldnak” pedig
egy. Nagy ritkán optimalizálóhelyekre is rá-
bukkanhatunk, ahol egy általunk választott
rutint eggyel magasabb szintre fejleszthe-
tünk. A csökkenõ memóriaigény – és az en-
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TRON – A FILM
Az 1982-es film fõhõse Flynn (Jeff Bridges) játékfejlesztõ, egy
hatalmas informatikai vállalat, az ENCOM volt alkalmazottja.
Mivel sejti, hogy a cég galád vezetõje, egy bizonyos Dillinger
lenyúlta néhány projektjét, megpróbál betörni az ENCOM rend-
szerébe, hogy bizonyítékokat szerezzen errõl. Dillinger azonban
kiépített egy meglehetõsen hatékony irányítóprogramot, az
MCP-t (Master Control Program), amely észleli és visszaveri
Flynn támadását. Dillingernek nem csak a lopott játékprogra-
mok miatt van félnivalója: az MCP mesterséges intelligenciája
túl jól sikerült, és önálló akaratra ébredt. Amikor Flynn és né-
hány régi barátja, köztük az ENCOM egy korábbi biztonsági
programját, a Tront fejlesztõ Alan Bradley elhatározza, hogy
egy belsõ terminálról hatolnak a rendszerbe, az MCP lecsap.
Flynn a számítógéprendszer belsejében tér magához, ahol sa-
ját játékait kell legyõznie a túléléshez. Egyetlen reménye az
MCP hatáskörén kívül álló
egyetlen független program,
Tron felkutatása, amelynek
a segítségével szembeszáll az
MCP-vel: a fényes gyõzelem
után Tron veszi át az MCP he-
lyét, és visszaáll a digitális világ
rendje. Flynn pedig, miután ki-
szabadul a gépbõl, a legyõzött
Dillinger pozícióját foglalja el az
ENCOM élén.

A Cyberpunk õse

Nem sokkal a film után hihetetlen meny-
nyiségû Tron-játék árasztotta el a piacot.
A pénzes játékautomatától kezdve az ott-
honi használatra szánt õskonzolig, késõbb
pedig az összes (akkoriban) létezõ platfor-
mon – ZX Spectrum, C–16, C–64, Amiga
– megjelent a játék valamilyen változata.
A játéktermi változattal még az ifjú Jet
Bradley is szívesen múlatta idejét…

Csillag kergeti pontosvesszõt

RÉGI TRON-JÁTÉKOK

„Átutazunk majd mindenféle routereken, el-
jutunk rég elfelejtett partíciókba, sõt egy al-

kalommal egy PDA-ba is át kell ruccannunk,
valami fontos telefonszámot elõbányászni.“
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nek köszönhetõen mind több elhelyezhetõ
rutin – mellett az optimalizáció nagyon fon-
tos elõnye, hogy általa a szubrutin haté-
konysága is növekszik: a Truncate például
alfa-állapotban 20 százalékos fizikai védel-
met biztosít, béta-állapotban 25-öt, goldban
pedig 32-t, és ugyanez az elv mûködik a töb-
bi esetében is. A szubrutinok erõsen meg-
határozzák fegyverkészletünket is, úgyhogy
most vessünk erre is egy pillantást!  

BARKÁCS EXTRA
Ahogy haladunk elõre, lassacskán négy
alapfegyverre (primitives) teszünk szert. Az
elsõ természetesen a disc – vagyis az
a korongszerû… korong, amely a fénycikli
mellett a második leginkább “tronos” szer-
szám. A második a rod (bot): egy közelhar-
ci eszköz, leginkább az elektromos sokko-
lóra hasonlít. A harmadik, a ball, zöld szí-
nû, robbanó labda, amely gránátként funk-
cionál. Negyedik alapfegyverünk, a blaster
ránézésre egy egészen lehetetlen lila há-
romszög, voltaképp golyószóró. És most
jön a csavar! Megfelelõ szubrutinok alkal-
mazásával a disc akár robbanhat is, vagy
sorozatban lõhetõ, a rod shotgunná vagy
távcsöves puskává alakul át, a ballból ra-
kétavetõ lesz, a blasterbõl pedig railgun (ó,
igeeen) vagy pedig egy “feketelyuk-gene-
rátor”, amely hatásában leginkább a
Quake 2-es BFG10K-ra hasonlít. (Bánt. Na-
gyon.) Ezzel persze nem teljes a felsorolás,
még rengeteg variációs lehetõség van.
Fegyvereinket tehát végsõ soron magunk-
nak barkácsoljuk össze, de egyszerre akár
két-három aktív szubrutin is meghatároz-

hatja tulajdonságaikat: az egyik plusz kor-
róziós sebzést ad, a másik csökkenti az
energiafelvételt… és így tovább. Nagyon
ötletes! Egy gond van csak – olykor bosz-
szantó leállni csereberélni a szubrutinokat,
mivel bizonyos ellenfelek ellen teljesen
más taktikára van szükség, de hát… prog-
ramok vagyunk, töltögetünk néha.

ELNÉZÉST, HONNAN TÖLTHETNÉK
LE PATCH-ET… MAGAMRA?
A játék kezdetén a képernyõ bal felsõ sar-
kában látjuk Jet új nevét: Jet 1.0.0. A kül-
detések teljesítése, illetve a minden pá-
lyán szétszórt patchpontok összegyûjtése
során verziószámunk növekedni fog (érte-
lemszerûen a második számjegy tíz-, az el-
sõ pedig százpontonként) és például ami-
kor 1.9.9-rõl 2.0.0-ra ugrik, akkor RPG-sen
szólva “szintet lépünk”. Ilyenkor öt tulaj-
donságunkat (életerõ, energia, fegyverha-
tékonyság, átviteli sebesség, processzor)
fejleszthetjük a nekünk tetszõ arányban.
Az elsõ ugye evidens, az energia a fegy-
verek üzemeltetéséhez, illetve fel- és letöl-
téshez kell. A letöltés sebessége szintén
magáért beszél, a hatékonyság növelésé-
vel kevesebb energiát fogyasztanak fegy-
vereink, a processzor sebessége pedig az
új, még ismeretlen szubrutinok integráció-
jának, a meghibásodott memóriablokkok
javításának, illetve a vírusirtás idejének
csökkentésére szolgál. Ha ugyanis épp
egy fontos szubrutinunk vírusos, akkor át-
menetileg kisebb hatékonysággal mûkö-
dik, és harc elõtt érdemes inkább megvár-
ni, míg rendszerünk kijavítja.

WRITE COMPLETE. PLEASE
REMOVE DISK.
Próbálnék valami rosszat is mondani, de hi-
ába szigorítanék, nem megy. Sehol egy
“bad sector” ☺… Azért az már tényleg ide-
gesítõ, hogy még egy nyamvadt bugot
sem találtam. Ez a játék úgy jó, ahogy van
– lehetett volna néhány dolgot másként
megoldani (Például kissé összetettebb le-
hetne a szubrutinrendszer), ezért, megle-
het, kevesebb embernek fog tetszeni, de
talán éppen ettõl kiváló. Nem hoz felesle-
ges kompromisszumot, és nem próbálja
meg gagyi megoldásokkal népszerûsíteni
magát. A készítõk például olyan aprósá-
gokra is ügyeltek, hogy Alan Bradley szink-
ronhangja ugyanaz a Bruce Boxleitner le-
gyen, aki húsz évvel ezelõtt az akkor még
ifjú Bradley karakterét alakította. Vagy pél-
dául egy elejtett e-mailben találunk mellé-
kes utalást arra, hogy Bradley annyira kiké-
szült felesége halála miatt, hogy virtuális
munkatársnõje, Ma3a hangját a Lora által
hagyott hangfelvételekbõl alkotta meg – és
vajon ki Ma3a szinkronhangja? A filmbéli
Lora, azaz Cindy Morgan. Az ideális az len-
ne, ha minden filmadaptációt, illetve fran-
chise-t így kezelnének: a Tron 2.0 minden
tekintetben hû maradt filmes elõdjéhez, mi-
közben látvány, történet (!) és akció tekinte-
tében túlszárnyalta azt. 
mazur
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A light cycle-verseny tökéletesítéséhez
a fejlesztõk Syd Meadet hívták segítsé-
gül: 1981-ben az õ fejébõl pattant ki az
egész koncepció – a film számára. Mr.
Mead nemcsak tanácsokat osztott, ha-
nem a klasszikus fényciklimodellen kívül

tervezett egy újat is, amely tükrözi az
idõközben eltelt húszévnyi fejlõdést.
A játékban a klasszikus járgánnyal verse-
nyezhetünk, de egy apró mellékküldetést
megoldva szert tehetünk a deluxe válto-
zatra is… megéri.

A fénycikli tegnap és ma

LIGHT CYCLE

RENDŐRTRON
A GameStar Online rendszeres látogatói már találkozhattak
a képpel, amelyet egy kedves olvasónk küldött be nekünk. Ezen
látható, hogy immár nem kell aggódnunk a közbiztonság miatt:
az utcák rendjérõl 2.0-s védelmi protokollok gondoskodnak!

Városi vírusirtók

ÉRTÉKELÉS
tökéletes Tron-
hangulat
kiváló látvány
izgalmas sztori
ötletes RPG-
rendszer
N/A

Grafika

Zene

Hangok

Játszhatóság

+

+
+
+

–

91
százalék

HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 800 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
32 MB
Tesztkonfiguráció
Athlon XP 2000+,
512 MB RAM,
Radeon 9600 Pro
Tapasztalatunk
„Tökéletesen fu-
tott, ötös.“
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DEL GONDOLATAI
Hatalmasat tévedtem, amikor a Tron 2.0 nemrégiben kiadott
demóját látva a „felejthetõ” jelzõt akasztottam a játékra; valójá-
ban igazi klasszikust tisztelhetünk a programban. Remek történet,
tökéletes hangulat, ráadásul az eredeti Tron univerzum szögletes,
meglehetõsen egyszerû látványvilágát is sikerült 2003-as szintre
hozni a Litech motor segítségével. A karakterfejlõdési rendszer
miatt gyakran köszön vissza a jó öreg „System Shock érzés”,
a rengeteg gegnek köszönhetõen pedig még a látszólag ismétlõ-
dõ dobozrengetegek sem
válnak unalmassá. A poé-
nok jó része persze csak
azok számára lesz érthetõ,
akik látták az eredeti klasz-
szikust, így érdemes elláto-
gatni a helyi videotékába
és felfrissíteni az emléke-
ket. Addig is Have a nice
lightcycle ☺!

Másvélemény
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T alán már az is elég, ha annyit
mondunk: Rockstar, és aki félórá-
nál többet töltött el a Grand Theft

Auto sorozat valamelyik epizódjával – azt
hiszem, vagyunk így néhányan –, az rög-
tön felkapja a fejét. Ráadásul elég egy pil-
lantást vetni az alábbi képekre, és azonnal
látszik, hogy itt is valami hasonlóról van
szó. Mielõtt azonban bárki is túlságosan
belelovalná magát az örömbe, hogy ismét
valami GTA 3 vagy Vice City kaliberû cso-
dát kap kézhez, azt gyorsan ki kell ábrándí-
tom, persze csak finoman: NEM. Odaát,
a Nagy Vizeken túl már egy éve megjelent
a játék konzolon – és hatalmasat bukott.
Persze nem azért, mintha annyira rossz
lenne, csak az óriási hírverés és reklám-
kampány miatt mindenki egy új GTA-részt
remélt, és ez nem az. A GTA nagyon hosz-
szú idõre volt képes rabul ejteni az egysze-
ri játékost, leginkább a környezet aprólé-
kos kidolgozottságának és az ebbõl (is) fa-
kadó rengeteg lehetõségnek köszönhetõ-
en. Itt kevés a felfedeznivaló, nincs igazi,

összefüggõ sztori – csak küldetések van-
nak, és végeszakadatlan tömegpusztítás.
Persze ha nagyon jóindulatúak vagyunk
(ugyan miért lennénk?), akkor lazán azért
kapcsolódnak egymáshoz a küldetések
– de jobb, ha nem is hozzuk fel ellenpéldá-
nak a Vice City remekül rendezett, dögös
átvezetõit. A State of Emergency inkább
olyan, mint ahogy réges-rég egy õsquaker
(név említése nélkül: Victory) méltatta szel-
lemesen kedvenc játékát: “levezeti
a mindennapos… akármilyen… valamit.”
(Ehhez csak annyit tudnánk hozzátenni:
“egy öjöm, egy bódottá!”) Erre a célra vi-
szont tökéletes: nagyjából olyan, mint
a Half-Life-hoz képest a Serious Sam.

„SOSE VOLT MÉG…
ENNYIRE DURVA”
Ilyenkor szokás rátérni a játék sztorijára,
de ez esetünkben egyáltalán nem olyan
könnyû, ugyanis szinte az egész háttér-
történet csak a játék mellé adott köny-
vecskében található (a játék maga már

nem foglalkozik efféle apróságokkal). In-
nen tudjuk meg, hogy 2010-tõl kezdõdõ-
en egyre nagyobb hatalom került az ál-
lam tényleges irányítói, vagyis a nagy-
vállalatok kezébe, amelyek elsõ lépés-
ként megszüntették a választásokat, mi-
vel a demokrácia teljességgel felesleges
intézménye csupán gyenge kormányt
volt képes az ország élére állítani. Ezután
központosították a médiát, hogy minden-
ki a megfelelõ híreket kapja, és ne elége-
detlenkedjen a világ dolgai miatt. Végül
a vállalatok egyetlen hatalmas monopóli-
ummá összeforrt szervezete (The
Corporation) felszámolt minden ellenál-
lást, és totális kontroll alá vonta a népet.
Ez persze nem ment zökkenõmentesen,
bár az eddigi lázadásokat, forradalmakat
a hatalom mindig rövid úton vérbe foj-
totta. Most végre úgy tûnik, másképp
lesz: 2035-re az idõközben kiépült titkos
ellenállás akcióba lépett, kitört a polgár-
háború, a hatalom pedig kihirdette a
szükségállapotot. 
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Ha nem tetszik a rendszer, csinálj forradalmat! Most itt a lehetőség,
hogy együtt rohanj az utcákon az őrjöngő tömeggel, padokkal zúzd be a
kirakatokat, és beleköss a rendőrökbe. Végre mindent kipróbálhatsz,
amiért annak idején anyu rácsapott a kezedre!

GYORSLINK
531
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MEGFELELÕ EMBER, VÉRES
FELADATRA
Mi az ellenállók új, ifjú reménységeként lé-
pünk a porondra, hogy a nemes célok ér-
dekében elvégezzük azokat a küldetése-
ket, amelyekkel feletteseink megbíznak.
Ahogy nekiugrunk a játéknak, az elsõ

sokkhatás akkor ér, amikor megpillantjuk
a hihetetlen tömeget a képernyõn. Van
olyan is, hogy egyszerre akár 250 karak-
tert látunk magunk körül, és ez azért igen
hangulatos. Mint egy hatalmas család.
(Egy hatalmas, kissé fura család.) Csak az
üvöltözéshez és sikoltozáshoz kell hozzá-
szokni (Miért, szerintem ez is olyan csalá-

dias hangulatot kölcsönöz, nem ☺? – Bad
Sector), amely a tömeget kíséri, ez ugyan-
is nem utcabál; az emberek egymást ta-
posva rohannak ide-oda, kiabálnak és
fosztogatnak, gyakori látvány például az,
hogy valaki egy pénztárgépet a feje fölé
tartva menekül. Rém egyszerû a képlet:

a képernyõ felsõ részén, középen egy nyi-
lat láthatunk (mint többek közt a Crazy
Taxi-ban) ez jelöli az aktuális küldetés
helyszínét, ha pedig végeztünk, akkor an-
nak a kollégának a helyét, akitõl a követke-
zõt kaphatjuk.
Négy nagyobb helyszínen összesen körül-
belül 175 missziót vihetünk végig, ami

azért jó idõre elég lesz. Hat küldetéstípus
variálódik a játékban – részletesebben
a dobozban –, és ez olykor már unalmas,
de némiképp kárpótolnak az újabbnál
újabb fegyverek (a gumibottól kezdve
a rakétavetõig), valamint az egyre kemé-
nyebb ellenfelek: új utcai bandák, a rend-
õrök után pedig késõbb már ügynökök és
kommandósok is. Ha elakadnánk, a GTA-
hoz hasonlóan néha több küldetés közül is
választhatunk, vagyis szokásos emberünk
mellett mástól is vehetünk fel küldetést.
Kár, hogy egyiküknek sincs semmilyen
személyes jellege, választhatunk a “piros”,
a “kék” és a “zöld” ember közül. (LOL?) 

KÁOSZ ÉS FORRADALOM
Ez volt a Sztori mód, ám most jön csak a ja-
va: a másik lehetõség a Káosz mód, amely
nevével ellentétben nem is annyira agyat-
lan, mint elsõre gondolnánk, például ezt
multiban is nyomhatjuk. Itt nincsenek kül-
detések, inkább rövid menetek, ahol a cél
az, hogy a ranglistán minél elõkelõbb helyet
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McNeil: korábban a Corporation oldalán
álló rendõr, immár a Hallgatag Csávó

bahamás ingében zavarja a rendet.

Libra: ügyvéd és polgárjogi aktivis-
ta, aki megelégelte a szórólapok
terjesztését, és a “nehezebb utat”
választotta.

Freak: hekker, aki a Corporation
rendszereit feltörve okozott milliárdos ká-
rokat a rendszernek (titkos karakter).

Bull: szökött rab, akit azért csuktak
le, mert nem akart

a Corporation által
szponzorált

boxversenyeken elindulni (titkos ka-
rakter).

Spanky: õ a „ganxta” – kis csapatunk
leg… karizmatikusabb alakja. Koráb-
ban bandatag volt, immár hithû forra-

dalmár (titkos karakter).

Márciusi ifjak

A LÁZADÓK VEZÉREI

PUSZTA KÉZZEL
Bár az irányítás látszólag nagyon egy-
szerû (elsõdleges és másodlagos tûz-
gomb, valamint egy speciális mozdulat)
érdemes kitapasztalni, hogy ezeket vari-
álva milyen kombókat hívhatunk elõ.
Némelyikük meghökkentõen hatásos!

Hogyan bunyózzunk hatékonyan?

„A látvány ugyan meggyõzõ, de az idióta
menürendszer és a nehézkes irányítás miatt

a State of Emergencyrõl üvölt, hogy kiskorá-
ban még konzolban lakott.“

C H A R T
GTA 3
93%
State of
Emergency
77%
Hooligans: Storm
Over Europe
67%

2 0 0 3 .  S Z E P T E M B E R  G A M E S TA R
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szerezzünk magunknak. Káosz módban
többféleképpen is játszhatunk: az elsõ lehe-
tõség, amikor adott idõmennyiséggel ki-
dobnak minket egy pályára, ahol a rendõrö-
ket, kommandósokat vagy bandatagokat
kell öldökölnünk azért, hogy bónusz idõ-
mennyiséghez jussunk, amelyet aztán újból
visszaforgathatunk e nemes célra (mármint
hogy rendõröket, kommandósokat vagy
bandatagokat öljünk). Persze nem ilyen egy-

szerû, ügyelnünk kell például arra, hogy ci-
vileket ne bántsunk, ami máris nem olyan
könnyû, ha épp csak rakétavetõ akad a ke-
zünkbe. Van olyan is, hogy néhány másod-
percig bizonyos célpontok (pl. rendõrautók)
elpusztítása sokkal több pontot ér, és ilyen-
kor lehet nagyokat kaszálni… rengeteg ap-
róság, amitõl nagyon mókás lesz, és a vé-
gén az ember azon kapja magát, már ötöd-
ször fut neki a pályának csak azért, hogy ko-
rábbi pontrekordját megdöntse. 

A KLÓNOK TÁMADÁSA
A Káosz mód fénypontja azonban egyér-
telmûen a Last Clone Standing. Maga a ki-
fejezés már ismerõs lehet, ám itt egészen
másról van szó – és a klón szó sem véletle-
nül szerepel. Egyrészt ugye azért, hogy ne
tiltsák be a játékot azon nyomban, ahogy
kijön a futószalagról (az ugyanis nem bru-
tális, ha nem embereket, hanem klónokat
kell öldökölni, teccikérteni?) másrészt pe-
dig azért, mert a feladat szerint minél keve-
sebb idõ alatt kell legyilkolni a pályán ro-

hangáló mintegy kétszáz fegyvertelen
rendõrt. Tömören: vágóhíd. Ehhez pedig
nekünk minden célszerszám adva van:
gránátvetõ, AK–47, UZI és így tovább, de
még – minõ kegyetlenség! – gonoszul fel-
turbózott könnygázspray is. (Egyébként
vicces, hogy ha a könnygázt fújva roha-
nunk elõre, a mi szemünkbe nem jut belõ-
le, pedig az egyszeri rendõr járt már így
pórul.) Játszhatjuk úgy is, hogy ki öli meg

hamarabb az összes “klónt”, de úgy is,
hogy adott idõ alatt ki öl meg többet közü-
lük. Kicsiknek-nagyoknak egyaránt tartal-
mas szórakozást ígér. 

„AZ UTOLSÓ FORRADALMÁR VA-
GYOK A VÁROSBAN”
(KISPÁL ÉS A BORZ)
Összefoglalva: vonatkoztassunk el a GTA
szériától, és nem fogunk csalódni. Önma-

gában nem rossz ez a játék, néhol kicsit
talán monoton, de arra tökéletesen meg-
felel, hogy alkalomadtán lehuppanjunk
eléje, és kieresszük a gõzt. A látvány
ugyan meggyõzõ, de az idióta menürend-
szer és a nehézkes irányítás miatt az
egészrõl üvölt, hogy kiskorában még kon-
zolban lakott. Noha a grafikán erõsen
meglátszik az alacsony poligonszám, azért
látványos, és különösen sokat dob a han-
gulaton, amikor kétszázan rohangálnak kö-
rülöttünk. (Fõleg ha … égnek…) (Mazur,
kissé arrébb tartanád a hajamtól azt az
öngyújtót ☺? Köszi. – Bad Sector) Arra
azért érdemes finoman utalni, hogy a játék
végére elménk nem lesz pallérozottabb,
lelkünk pedig nemesebb. Néhol kicsit már
erõltetetten brutális, mert például a Postal
2-vel szemben gyakran az volt az érzésem,
mintha inkább a durva részekre fektették
volna a nagyobb hangsúlyt: a fejek letépé-
se és a koponyával való verekedés, vala-
mint a vonaglás könnygáztól vagy a fet-
rengés a lángokban például dicséretre-
méltóan animált. De nem bizarr ez egy ki-
csit? Dehogynem.
mazur
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Likvidálás: a szokásos tisztogatás. Valakit, aki a for-
radalom nemes eszméjének útjában áll – lehet akár
egy, a kormányerõkkel lepaktált ellenséges banda
vezére vagy egy kispályás besúgó – el kell tennünk
láb alól. 
Rablás: Egy stratégiai fontosságú tárgyat (szupertit-
kos iratokkal megtömött szupertitkos aktatáskát,
robbanószert vagy fegyveralkatrészt) kell felkutat-
nunk, ellopnunk, majd visszajuttatnunk fõhadiszállá-
sunkra. Ennek általában a harmadik fázisa okoz
problémát, vagyis az, hogy ép bõrrel elmeneküljünk,
hiszen ilyenkor a környék összes rendfenntartója
a mi nyomunkban fog loholni. 
Fegyveres kíséret: Gyakran egy fontos személyt
A pontból B-be kell kísérnünk, ügyelve arra, hogy le-

hetõleg egy darabban érkezzen meg. Õ lehet például
egy hekker: ez esetben, míg õ megpróbál betörni
egy hálózatba, nekünk kell visszaverni a ránk rontó
gazfickókat. 
Területvédés: Nemcsak személyeket, hanem néha
egy-egy épületet is meg kell védenünk a hullámok-
ban támadó ellenséges egységekkel szemben. 
Túszmentés: Gyakran kell kimentenünk valakit
a Corporation õrizetébõl, és talán ez a legfrusztrá-
lóbb. Emberünk ugyanis néha lemarad, beakad,
megáll bekötni a cipõfûzõjét, és így tovább, ha pe-
dig nem vagyunk résen, kezdhetjük elölrõl…
Robbantás: Jó mulatság, férfimunka! Szinte jutalom
az ilyen feladat, amikor TNT-vel vagy gránátvetõvel
kell egy komplett épületet a földdel egyenlõvé tenni.

Mit vár tõlünk a haza?

A KÜLDETÉSTÍPUSOK

ÉRTÉKELÉS
van multiplayer
jó móka…
… egy ideig
nehéz megszokni
az irányítást
kompatibilitási
problémák

Grafika

Zene

Hangok

Játszhatóság

+
+
–
–

–
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HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 500 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
16 MB
Tesztkonfiguráció
PIV 2 GHz,
1 GB RAM,
GeForce4 Ti 4200
Tapasztalatunk
„Radeon 9600 Pro
alatt nem futott,
Radeon 8500 alatt
igen. GeForceFX
alatt szintén nem,
GeForce4 alatt
szintén de. Köszi.“

„Csak a tömegjeleneteket kísérõ üvöltözés-
hez és sikoltozáshoz kell hozzászokni – ez

ugyanis nem utcabál.“
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H õsünk, John játékbeli pályafu-
tása nem túl fényesen indul;
amint azt a látványos és han-

gulatos introból megtudjuk, komoly hibát
követett el: fittyet hányva a tüzelést tiltó
parancsra, megpróbálja távcsöves puská-
jával leszedni a túszt fogva tartó bûnözõt.
Azonban mellétrafált… Ilyesmi pedig
kommandóskörökben nem dívik, így em-
berünk pillanatok alatt az utcán találja ma-
gát – és még örülhet, hogy ennyivel meg-
úszta. Valójában nem úszta meg, mert az
újságok továbbra is a témán és Johnon
csámcsognak, pláne, amikor kiderül, hogy
magánirodát nyitott. No de hát ilyen hát-
térrel nem tolonganak az ügyfelek, úgy-
hogy mire végre kezünkbe kapjuk az irá-
nyítást, már a csõd szélén állunk, ahogy
ezt helyes titkárnõnk, Jane, meg is jegyzi.
Mivel azonban a játék címe nem „Ex-
commandos Sims-Tycoon”, ezért a cég
pénzügyi rendbetételével nem szükséges
foglalkoznunk. Úgyis épp kapunk egy
megbízást is, ami jó esetben megoldja
egy idõre anyagi problémáinkat. Egy fog-

lyot kell a közeli kikötõ egyik dokkjából ki-
szabadítanunk, akit barátságos gengszte-
rek tartanak fogva. Épp ezért nem is telje-
sen egyértelmû, mit terveznek áldozatuk-
kal: nyakában egy kõvel a vízbe hajítják,
betonba építik, vagy egyéb mulatságot ta-
lálnak ki a számára… 

MÁRPEDIG A WARCRAFT III NEM
CSÚNYA!
Ami elsõre feltûnik a játékban, az a grafi-
ka. Nem, ezúttal nem tudom a „hiper-
szuper, über” jelzõket használni: igencsak
kopott, alacsony poligonszámú, szögletes
emberek és tájak népesítik be a CZ világát,
és ezen a forgatható, zoomolható kamera
sem segít. Ráadásul a helyszínek is elég
kihaltak – a városban, amelynek csak kis
részét járhatjuk be, autók nem közleked-
nek, a jelzõlámpa nem mûködik, és az ut-
cán mászkáló gyalogosok is mindig
ugyanazt az egy-két mondatot dünnyögik,
amitõl amúgy is falra mászik az ember.
Egyedül az idõjárás, például az esõ hoz
egy kis változatosságot, illetve azért né-

melyik pálya egész sokszínûre sikeredett,
bár mondjuk a hangulatos vízesés sem
lett annyira hangulatos, mint amennyire
szögletes ☺. Kicsit az is vicces, hogy az
egyébként jól sikerült átvezetõ
szkriptekben a szereplõk szövege nem
a „filmszalag” alatt fut, hanem képregény-
szerûen bugyborékol a szájukból. Mielõtt
azonban e sorok olvasása után rögtön ha-
nyagolnánk a gammát, azért még adha-
tunk neki egy esélyt, bár nem körökre osz-
tott stratégiáról van szó, ahol a gyengus
grafika tolerálható ☺. Tartogat még egy
s mást a tarsolyában a CZ, amiért mégis
csak érdemes tüzetesebben foglalkozni
John kalandjaival. 

MÁR MEGINT A MAFFIA
A legelsõ a történet: nem egy játékot pont
ez a része vitt a csúcsra, ahogy a másik
véglet is gyakori szokott lenni. Nos,
a programnak abszolút nincs szégyenkez-
nivalója e téren, igen változatos és érde-
kes a történet. Nem lövök le túl nagy po-
ént, ha elárulom az elsõ küldetést követõ
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Profi kommandósokkal már számos játékban találkozhattunk, akár úgy,
hogy mi irányítottuk őket, akár esetleg úgy, hogy épp minket akartak da-
rabokra szaggatni. Mi lesz azonban a leszerelt, kirúgott, nyugdíjba vonult
katonákkal? Ezek közül az egyik kérdésre most megkapjuk a választ – még
akkor is, ha eddig eszünkbe sem jutott volna ilyesmin gondolkodni ☺☺.

GYORSLINK
514

SAM FISHER KISÖCCSE
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jelenetet: miután kiszabadítottuk embe-
rünket, és megléptünk a gengszterek orra
elõl, visszatérve az irodánkba a helyi olasz
maffia vezetõje (meg persze a testõre…)
fogad, aki cseppet sem örül annak, hogy
kiszabadítottuk a kezei közül azt
a drogdílert, akin épp most akart példát
statuálni. Mivel azonban értékeli képessé-
geinket, némi munkát ad nekünk, amellyel
helyrehozhatjuk a hibát. A maffiának dol-
gozni? Van egyéb lehetõségünk? Ehhez
hasonló kérdésekkel még többször is fo-
gunk szembesülni a játékban, és ahogy ez
már ennyibõl is látszik, nem fogunk unat-
kozni e téren. Maguk a pályák is jól felépí-
tettek – összesen 16 helyszínen fogunk
ügyködni, 16 küldetés során – nem egy-
szerûen végigmegyünk rajtuk, hanem
többféleképpen is megoldhatjuk a felada-

tokat, ráadásul gyakran újabb problémák,
akadályok merülnek fel, amelyek módosít-
ják az eredeti tervet. 

LOPAKODOK, TEHÁT VAGYOK?
Ennek ellenére azért itt is akadnak gon-
dok. Még nem említettem a játék mûfaját,
de az összehasonlított játékokat szemügy-
re véve hamar kiderül – szintén egy lopa-
kodós, idõnként lövöldözõs, csipetnyi ka-
landelemmel fûszerezett alkotásról van
szó. Legalábbis a fejlesztõk koncepciója
szerint. Sajnos a megvalósítás során a lo-
pakodás alapvetõen kiesett – senki se
számítson Splinter Cell-szintû osonásra
meg hasonlókra. Pedig a szándék meg-
volt, hiszen a játék külön figyeli, hány szá-
zalékos a helyszín megvilágítása, illetve
mekkora zajt csapunk. Az õrök látómeze-
jét is az eddigi legintelligensebben oldot-
ták meg: nem kell mindegyikre egyenként
rákattintanunk – elég, ha bekapcsolunk
egy gombot, aztán az õr környékére víve

a kurzort, máris képben vagyunk, mit is
lát ellenfelünk. Ennek ellenére nekem
szinte sosem sikerült az õrök háta mögé
lopódzva elnémítanom õket: mindig ész-
revettek, akármilyen halkan osontam,
vagy pedig – pont akkor – fordultak arra-
fele, amerre én voltam, amikor megkezd-
tem az akciót. Ebbõl kifolyólag döntõen
lõfegyverekkel fogjuk elõreküzdeni ma-
gunkat, ami azért egy idõ után kicsit
uncsivá válik, már csak azért is, mert
a harc leginkább a Diablo-féle „kattintga-
tással aprítom az ellenfelet” szintû, nem
túl összetett mechanizmuson alapszik.
Szerencsére azért nem kizárólag a harcról
szól a dolog: idõnként egyéb feladatokat
is meg kell oldanunk, tárgyakat használ-
nunk (Wow ☺!), bár itt is elkövettek egy
hibát a fejlesztõk, mert csak egészen kö-

zelrõl tudunk a kiválasztott tárggyal ügy-
ködni. A területrõl kapott térkép nem túl
nagy, de világosan áttekinthetõ, állandó-
an – nem zavaróan – a képernyõn tarthat-
juk, ráadásul az összes ellenfél be van je-
lölve rajta, és még azt is láthatjuk, éppen
merrefelé néznek! Mindezt kombinálhat-
juk azzal, hogy a küldetés feladatait kirak-
juk a monitorra – ilyenkor, ha rákattintunk
az egyik teendõre, rögtön megjelenik
a térképen egy karika, jelezve, hol is kell
nekünk munkába állnunk. 

FEJLÕDÉSRE KÉPES
Nem említettem még a játék másik na-
gyon szimpatikus vonását, az RPG-
vonalat. Hõsünk fejlõdik, tapasztalati pon-
tokat gyûjt, s ezeket alapjellemzõinek (erõ,
harc, álcázás, igénybe vett technológia)
a javítására vagy fegyverhasználati képes-
ségeinek a tökéletesítésére költheti. Kicsit
ugyan meglepõdtem, hogy a korábbi profi
kommandós miért nulláról indul, de hát

fogjuk rá a hosszú kihagyott idõre ☺.
Mindez a szerepjátékokhoz hasonlóan
tényleg befolyásolja az eseményeket, hi-
szen kevés erõvel nem fogjuk tudni elci-
pelni azt a rengeteg cuccot, amelyet a kül-
detések során ellenfeleinktõl begyûjtünk.
Erre pedig szükség lesz: nemcsak azért,
mert az árus pofátlanul nagy árréssel dol-
gozik, hanem tényleg számtalan olyan
eszközt fogunk találni, amelyet érdemes
mind zsebre (vagy hátizsákba) tenni. Az
„egyéb” tárgy kategóriába sok minden be-
letartozik, a márkás mobiltól kezdve
a noname órán át a hitelkártyáig, meg ter-
mészetesen az ajtók kinyitogatásához
szükséges kulcsok is. A golyóálló mellény,
az elsõsegélyláda persze kötelezõ, akár-
csak a cool kinézetû, hosszú fekete bõrka-
bát ☺. A fegyverek terén még nagyobb
változatosságot tapasztalunk – itt minden
harcos kedvére elmélyülhet a gyilokeszkö-
zök babrálásában. Kereken 100 (!) fegyvert
kínál a játék, van köztük fejsze, kés, base-
ballütõ, aztán pedig komolyabb stuffok is:
pisztolyok, puskák, géppisztolyok, gépka-
rabélyok mesterlövészpuskák… Ráadásul
ezek, típustól függõen felékszerezhetõk ki-
egészítõ kütyükkel – hangtompítóval, táv-
csõvel, plusztárral. Mi több, ezek mind
részletes leírással szerepelnek, amelybõl
megtudjuk, melyik milyen elõnnyel rendel-
kezik a többihez képest.

KOMMANDÓS, KIS TESTI HIBÁVAL
Így, mindent összevetve nem is egy rossz
játék ez a CZ. Bár nem emelkedik az átlag
fölé, azért érdekes története, jól felépített
küldetései, tapasztalatot gyûjtõ fõhõse
mégiscsak lehetõséget ad arra, hogy élve-
zetesen töltsük el vele a szabad idõnket.
Még valamit kihagytam, ami pedig szintén
alaposan emeli a hangulatot: a zenéjét.
Igazán kellemes, kommandós-detektíves
melódiákat sikerült összehozniuk a készí-
tõknek: ezeket hallgatva kicsit egy thriller
történéseiben érezhetjük magunkat. Nem
mondanám azt a játékra, hogy kötelezõ
darab, de egy próbát azért megér.
Uhu

C H A R T
Commandos 2
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Rebels
80%
A nagy balhé
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Cold Zero
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ÉRTÉKELÉS
érdekes történet
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HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 800 MHz,
64 MB RAM,
3D-s VGA kártya
32 MB
Tesztkonfiguráció
Athlon XP 1700+,
512 MB DDR
GeForce4 Ti 4200
Tapasztalatunk
„Nálam semmi
gond nem volt
a játékkal, egyedül
a hosszú töltési
idõk bosszantot-
tak.“
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„A golyóálló mellény, az elsõsegélyláda per-
sze kötelezõ, akárcsak a cool kinézetû,

hosszú, fekete bõrkabát ☺.“
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M i a probléma ezzel? – kérdez-
hetnék a varázslók kedvelõi.
Hiszen a mágia óriási hata-

lom, és a legtöbb RPG-ben a mágusok
a társadalom megbecsült tagjai. De nem
ebben. Mivel a „szent“ Inkvizíció a bûvigék
használóit veszélyes, eretnek egyedeknek
tartja, ezért tûzzel-vassal üldözi és irtja
a „fertõzötteket“, tehát az olyanokat, akiket
születésükkor – ilyen vagy olyan módon –
átitatott a mágia ereje…

ALTERNATÍV FÖLD
A Föld történelme sem egészen úgy ala-
kult, ahogy az a könyvekben meg van írva.
Persze nehogy azt higgyük, hogy a nagy
népirtások kimaradtak a mûsorból, mind-
össze arról van szó, hogy a háborúk néha
másképpen bonyolódtak le a mágia vagy
a különféle démoni lények bevetésének
köszönhetõen. A mongolokat például nem
sikerült megállítani, és majdnem egész

Európát végigpusztították, goblin katonáik
erejét és haditudását felhasználva. 
Egy másik érdekesség, hogy a híres tudó-
sok, nagy gondolkodók és mûvészek is
beleszülettek, és aktívan részt vesznek eb-
ben az alternatív világban, de a mágia be-
folyásolta alkotói tevékenységüket, vagy
sorsukat. Például Galileit ugyanúgy elfo-
gatja a játékban fontos szerepet kapott
inkvizíció, ám nemcsak egyszerûen a Föld
gömbölyûségérõl alkotott „eretnek“ tanai,
hanem a mágikus erõk felhasználhatósá-
gáról alkotott elképzelései is a vádak kö-
zött szerepelnek. De a találkozni fogunk
még többek között Cervantesszel, Leonar-
do da Vincivel, Shakespeare-rel és Nicolo
Machiavellivel is: hogy milyen apropóból,
arról a dobozban olvashattok.

BARCELONA MEGÉR EGY MISÉT
Miután Leonardo da Vinci kiszabadít min-
ket rabságunkból (persze elõször még sa-

ját erõbõl ki kell jutnunk cellánkból, még
mielõtt a börtönbe beszabadult bérgyilkos
az õrök után velünk is végezne: a megol-
dást lásd a Tippek rovatban), a középkori
Barcelonában találjuk magunkat. A város
spanyol uralom alatt nyög, és az inkvizíció
szinte mindenkiért küldi a „nagy, fekete
lovaskocsit“, aki „sötét“ (illetve valójában
bármilyen) mágiát merészel használni.
Mint ahogy a valós történelmi események
szerint is elég volt, ha valaki az eretnekség
„alapos gyanújába“ keveredett, hogy
a „szent“ társaság jótékony kezelbe vegye,
itt ugyanez a bánásmód jár azoknak, akik
nyíltan és büszkén viselik mágikus öröksé-
güket. A varázslatos erõk hatására ugyan-
is különféle fajok fejlõdtek ki, és
e „fertõzöttek“ csupán megtûrt páriák
a városban; az „árja“ származású emberek
egy része megvetéssel kezeli õket. (Amit
tapasztalni is fogunk, ha ilyen karaktert in-
dítunk.) 
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1588-ban járunk, ám a Föld történelme másképpen alakult, mint ahogy
azt az iskolákban tanítják... Oroszlánszívű Richárd keresztes hadjáratai
során mágikus erőkkel, démonokkal kerül szembe, és csak a szaracénok-
kal karöltve tudja visszaszorítani a pokoli lényeket. A mágia azonban már
rászabadult a felkészületlen Földre…

GYORSLINK
210

TIPPEK
nagytipp a 92.
oldalon

EXTRÁK
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A másik befolyásos szervezetet a keresz-
tes lovagok alkotják, akiket az emberek
legalább annyira csodálnak, mint ameny-
nyire félnek az ügybuzgó és kegyetlen ink-
vizítoroktól. A keresztesek leginkább egy-
fajta „FBI“-féle szerepet töltenek be Barce-
lonában: többek között ádáz küzdelmet

folytatnak a tolvajok szövetsége ellen, és
szent relikviákat védelmeznek.
Végül nem szabad elfelejtkeznünk a má-
gusok titkos szervezetérõl, vagy más né-
ven a „viselõkrõl” sem, akik nem veszik túl
jó néven, hogy az inkvizítorok meg akarják
kínozni és elevenen elégetni õket…

KLIKKESEDJÜNK! 
A keresztesek, inkvizítorok és a rejtõzködõ
„viselõk” (mágusok) a három legfonto-
sabb társaság Barcelonában, és legelsõ
feladatunkként be kell lépnünk valamelyik-
ükbe. (A mágusokat nem olyan könnyû
megtalálni.)
Mellettük még operálnak kisebb szerve-
zetek is: például az egymás ellen
harcoló tolvajok és koldusok, illet-
ve a keresztesekkel szövetkezett
szaracénok. Elõbbiekbe gyor-
san bele fogunk botlani, ha
a csatornarendszerben

bóklászunk, Saladin király katonái pedig
a város mellett letáborozva vívóleckéket
adnak egymásnak. A készítõk okosan ol-
dották meg a különféle szervezetek közötti
átjárhatóságot: beléphetünk ugyan a szto-
ri alakulását befolyásoló három nagyobbik
(inkvizítor, keresztes vagy „viselõ”) mellett

akár a kisebbekbe is, ám ügyesen kell vá-
lasztanunk, mert nyilvánvaló érdekellenté-
tek miatt egyesek nem kompatibilisek
egymással. A tolvajok és a koldusok pél-
dául vidáman mészárolgatják egymást
a csatornák dohos falai között, sõt az eny-
veskezûekkel a keresztesek sincsenek ki-
békülve. Mivel nincs ránk írva, hova lép-
tünk már be, így csak bizo-
nyos szituációk során ke-
rülünk konfliktusokba. 
Például eleinte jóban
voltam a tolvajokkal, és
a keresztesek küldetése-
it is toltam, ám az egyik

feladat az volt, hogy ki kellett menteni egy
lovagot a csatornarendszerbõl. Mivel a fic-
kót eleve azért küldték le ide, hogy irtsa a
tolvajokat, így amikor találkozott velük, ak-
kor az eddig velem szimpatizáló csatorna-
töltelékek mindkettõnknek nekiestek.
Nagyon tetszik ez a rendszer
– sokkal inkább, mint például az
ezen a téren rendkívül szigorú
Gothic II, ahol, miután belép-
tél valahova, már nem tud-
tál rajta változtatni, de
még a Planescape
Torment-ben is ott kel-
lett hagyni mindig a régi
bagázst, ha ki akartál
próbálni egy új társasá-
got. Bár a három legfonto-
sabb szervezet közül itt is
választanod kell, mel-
lettük azért nyugod-
tan tolhatod a ki-
sebbek misszióit
is.
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„A mágusok nem veszik jó néven, hogy az
inkvizítorok meg akarják kínozni és elevenen

elégetni õket.“
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A HÁZ SPECIAL-ITÁSA
Persze mit sem érnénk egy RPG-ben klub-
tagságainkkal, ha a fejlõdésrendszer nem
lenne részletesen kidolgozva. A Lionheart
a híres-neves, Falloutból ismerõs
SPECIAL-t használja. E rendszer legérde-
kesebb vonása, hogy szintlépéskor a fõtu-
lajdonságok mellett különféle mellék- és
alképességeket („perkeket“) is fejleszthe-
tünk. Ezek általában a harc, a gyógyítás,
a simlis beszéd terén segítenek, vagy egy-
szerûen csak fejlõdésünk gyorsaságát se-
gítik elõ valamilyen módon. Eleinte itt
még jobban kidolgozottnak, a fõ játékme-
netbe ügyesebben beágyazódónak érez-
tem a SPECIAL-t, de késõbb – sajnos –
már nem volt akkora jelentõsége a rend-
szernek... (Hogy pontosan miért nem, azt
kicsit lejjebb fejtem ki...)
A SPECIAL-ön túl a harc és a mágiarend-

szer, a tolvajlás, valamint az ügyes be-
széd fejlesztése egy kicsit a jó öreg
Diablo II-ére emlékeztet, bár itt csak a fõ
mágiavonalakat lehet erõsíteni, az ala-
csonyabb és magasabb szintû varázsla-
tok automatikusan fejlõdnek, legfeljebb
varázstárgyakkal vagy az említett
perkekkel tudunk rátápolni egy-egy
konkrét bûvigére. Mivel egy idõ után
a harc... hmm... „igen nagy szerepet
kap“, ezért létszükséglet, hogy egyetlen
mágiaosztályra összpontosítsunk, és le-
hetõleg az is nyers, brutális
pusztítóerejével hasson. 
Maga a küzdelem sem túlzottan kidolgo-
zott. A 3D-s izometrikus világban hõsünk
irányíthatósága, kezelhetõsége valahova
az Arcanum (gyengus) és a Diablo II
(majdnem tökéletes) között leledzik, te-
hát... közepes. A harc hevében a megfe-

lelõ mágia, fegyver  vagy gyógyító, erõsí-
tõ lötyi kiválasztásával nem is lenne
gond, ám rendkívül bosszantó, hogy el-
lenfeleink olyan sebességgel rontanak
ránk, mintha legalább is a Jedi Academy-
féle force speedet használnák. Így viszont
nincs túl sok értelme íjászkodni, vagy tá-
volra ható varázslatokat használni. Igazá-
ból még ez sem zavart volna annyira, ha
a játék egy bizonyos szakaszához érve
nem tolódott volna át a hangsúly az irgal-
matlanul hosszú és monoton
hentelésekre. Ezzel sajnos el is értem
a játék legnagyobb hibájához, amellyel
a Lionheart elesett attól a lehetõségtõl,
hogy olyan klasszikusok mellett emleges-
sük, mint a Baldur’s Gate I–II vagy a két
Diablo, és a 82 százalékot is épphogy
megcsípte nálam, annyira frusztráló ez
a hack’n’slash-es második játékrész.  
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A Lionheart egyik legnagyobb poénja,
hogy több híres történelmi figura is sze-
repel benne, és mindegyikhez valami-
lyen küldetés is kötõdik. 
Leonardo da Vinci lesz a legelsõ híres-
ség, aki még a játék elején megmenekít
minket, és késõbb is fontos bizalma-
sunk, illetve segítõnk lesz. Találkozni fo-
gunk William Shakespeare-rel, aki meg-
haragította egy darabjával az angol ki-
rálynõt, aki elõl Barcelonába menekült –
itt viszont meggyûlt a baja egy uzsorás-
sal, ezért az lesz a feladatunk, hogy – bé-
kés vagy „másféle” módszerrel – meg-
szabaduljunk a kellemetlen fickótól. 
Nicolo Machiavelli testõrségét is elvál-

lalhatjuk: õt egy rejtélyes titkos társaság
akarja eltenni láb alól. Machiavelli persze
tanaihoz hasonló jellemvonásokkal bír:
ha végeztünk a bérgyilkosokkal, akkor ki-
derülnek bizonyos dolgok, de... nem
akarjuk lelõni a poénokat ☺…
Miguel de Cervantes is tiszteletét teszi
a játékban. A spanyol író itt egyszerû
közkatona, ám ellopta da Vinci mágikus
írótollát, amelytõl megelevenednek a pa-
pírra vetett sorok. A hatás rendkívül szo-
morú: a derék Miguel pontosan úgy kat-
tan be, mint regényének fõszereplõje,
Don Quijote: minden tárgyban ellensé-
get lát, és ordibálva csépelni kezdi.
(A küldetés megoldása a tippekben.)

Híres emberek a Lionheartban

AUTOGRAMMOT KÉRTÜNK

C H A R T
Baldur’s Gate 2
96%
Dungeon Siege
92%
Divine Divinity
86%
Lionheart
82%
Arcanum
81%
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BARCELONÁT LÁTNI ÉS TÚLÉLNI
A Lionheart grafikus motorja echte
Infinity, ám a fejlesztõ Reflexive
Entertainment ugyanúgy kipréselte a ma-
ximumot belõle, mint maga a Black Isle.
A középkori városokat és leginkább Barce-
lonát gyönyörûen ábrázolták: a házakat,
templomokat, kastélyokat, utcákat, sikáto-

rokat – szinte mindent kézzel rajzoltak
a grafikusok, és bizony a 2D-s technológia
még mindig részletesebb megjelenítésre
képes ezen a téren. 
Külön tetszettek a gyönyörûen és ízlése-
sen megrajzolt karakterartworkok, a fon-
tos és kevésbé jelentõs szereplõknél egy-
aránt. Más kérdés, hogy az apró sprite-ból
összerakott 2D-s modelljeikkel senki sem
képes csodákra: a Baldur’s Gate-énél épp
csak kevéssel kidolgozottabb arányokkal
büszkélkedhetnek, és az animációjukkal
sem fognak különdíjat megcsípni. Engem
leginkább az zavart, hogy amikor hõsünk
séta után megáll, akkor úgy rakja a lábát,
mintha továbblépne, és ebben a mozdu-
latban megmerevedve társalog más NPC-
kel. Hmm... LOL? Emellett ugyancsak
a 2D-nek felróható hiba, hogy bár alapve-
tõen szépen kidolgozták az erdõket, azért
némi szélfútta falevélmozgás nem ártott
volna, mert kissé kiábrándító ez a kifestõ-
könyv-hangulat...
Sokkal durvább, hogy 800x600-on kívül
semmilyen felbontást sem lehet kicsiholni
a játékból – az izometrikus grafika még
rendben van, de könyörgöm, már

a Baldur’s Gate 2-ben is felmehettünk akár
1600x1200-ra is! 2003-ban azért ez kissé
szánalmas...
Azért komolyabb problémám nem volt
a megjelenítéssel – szerintem egy ilyen
stílusú szerepjátékhoz még megfelelõ. 
Hasonlóan spártai a hangtechnológia is:
3D-s csodahangkártyád nyugodtan

pihizhet, mert a hangerõ potméterein kí-
vül semmit sem állíthatunk. Ezúttal még
az elsõ Baldur’s Gate-ig is visszamehet-
nék, amely 1999-ben is kiváló EAX-
támogatással büszkélkedhetett…   

ELÕBB ÜTNEK, AZTÁN SEM
KÉRDEZNEK...
Az ellenség mesterséges
(un)intelligenciája nem túl különleges:
mint a Serious Samben, ha meglátnak,
azonnal ránk rontanak, aztán indulhat az
engedd el a hajamat – egy kicsit okosabb
és taktikusabb viselkedés (lásd megint
a Baldur’s Gate 2-ben a visszavonuló,
a csapattársaikhoz csaló monsztákat)
nem ártott volna... Sokkal jobban bosz-
szantottak viszont saját társaim buta elõ-
rerontásai: állandóan figyelnem kellett,
hogy ne mészárolják le õket, így paran-
csomra gyakran inkább hátul várakoztak,
amíg ki nem pucoltam a környéket. 
Végül a társakhoz kötõdik néhány nagyon
csúnya bug és fagyás is. 
A Baldur’s Gate 2 óta nem sikerült iga-
zán profi, az MI által irányított, többtagú
partirendszert kidolgozni.

(A Neverwinter Nightsban például csak
egyetlen társad volt – hol van ez a BG2-s
társak sokaságától, kimunkáltságától,
a különféle érzelmektõl átfûtött párbe-
szédekrõl és szerelmi viszonyokról már
nem is beszélve?) A  Lionheartban egy-
szerre több embered is lehet, ám a ha-
dakozáson kívüli szociális életük sajna
a nullához konvergál...  

AZ UTOLSÓ LOVAG
A Lionheart valószínûleg az utolsó
infinitys engine-û szerepjáték – legalábbis
nagy ostobaságot követne el a Black Isle,
ha az elkövetkezõ évek során is tovább
erõltetné ezt a mára már tényleg elavult
technológiát. Ettõl eltekintve mégis na-
gyon élveztem a játék elsõ felét, mert ez
a mágiától befolyásolt alternatív történel-
mi miliõ és a kiváló, remekül kidolgozott
küldetések sokasága teljességgel magával
ragadott. Nagy kár, hogy a játék második
felétõl, a montlieu-i katakombáktól kezdve
elfogyott az alkotói kreativitás, és hosszú,
monoton, frusztrálóan nehéz henteléssé
silányult az egész. Kicsit több város sem
ártott volna, mert Barcelona és Montlieu
édeskevés a szokásos Black Isle-
minõséghez képest. 
Hibái dacára a Lionheart rendkívül élveze-
tes, igazán eredeti és hangulatos szerepjá-
ték, amely hasonló módszerrel próbált ki-
emelkedni a konkurencia körébõl, mint
a másfél éve megjelent Arcanum (különle-
ges univerzum), de sajnos a bakik szintén
ismerõsek (gyengus harc és 2D-s
karakteranimáció). Bár emiatt nem válha-
tott klasszikussá, azért a Lionheart mégis
kiváló elõétel lesz, amíg a Bioware
/LucasArts Knights of the Old Republicja
végre PC-re is megérkezik....
Bad Sector

„VÉGTELEN“ TÖRTÉNET?
Nem tudom, mennyire emlékeztek, de egy évvel ezelõtt hatal-
mas botrány rázta fel az amúgy sem épp konfliktusoktól mentes
játékipart. A Bioware és az Interplay az Infinity motor kiárusítása
miatt perre ment, végül közös megegyezés alapján
a Neverwinter az Infogrames-hez ment, az Infinity engine-t pe-
dig a Bioware nagy kegyesen otthagyta az Interplaynek. Így szü-
letett meg továbbra is a jó öreg izometrikus motorral elõször az
Icewind Dale II, most pedig a Lionheart…

Az Infinity motor örökké kitart…

„A mongolok majdnem egész Európát vé-
gigpusztították, goblin katonáik erejét és ha-

di tudását felhasználva.”
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ÉRTÉKELÉS
nagyon érdekes,
eredeti világ
jól kidolgozott
SPECIAL-rendszer
eleinte jó arányú
küldetés/sztori/akció
a környezet na-
gyon szép
a játék második
felétõl agyatlan
hentelésbe megy
át
gyenge
karakteranimáció
társaink buta MI-je
egy-két igen durva
bug és fagyás
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HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 800 MHz,
256 MB RAM,
GeForce2 GTS
Tesztkonfiguráció
Athlon XP 1800+,
512 MB RAM,
Radeon 8500
64MB
Tapasztalatunk
„Persze a 2D miatt
nem volt sok
gond, ám valami-
lyen bug következ-
tében idõnként
furcsán beszagga-
tott.“



AUTÓVERSENY STREET LEGAL RACING: REDLINE

A Street Legal Racing: Redline
elsõ ránézésre minden kellék-
kel rendelkezik ahhoz, hogy to-

tálisan elmerüljünk az utcai versenyzés,
a kocsibütykölés és a tuningolás pörgõs
hétköznapjaiban, amolyan „Halálos iram-
ban” módra. Kapunk egy képzeletbeli
nagyvárost (Valo City), gyalogosokkal, tö-
megközlekedéssel, zsarukkal, üzleti ne-
gyeddel, sztrádákkal, lakóövezetekkel és
sikátorokkal (ideálisak a versenyzésre), ka-
punk autósbandákat, amelyekhez csatla-
kozhatunk, néhány kereskedést, ahol vá-
sárolhatunk, és 25000 dollárt a zsebünkbe,
hogy elindulhassunk a „Legnagyobb Pár-
bajhõs” megtisztelõ cím kiérdemléséig ve-
zetõ aszfaltozott, ámde rögös úton. 

GÉPÉSZMÉRNÖKÖK ELÕNYBEN!
Az elsõ lépések mindenki számára az au-
tókereskedésekbe vezetnek majd. A kíná-
lat nem túl széles: mind az új, mind
a használt gépjármûvek felhozatalában
ugyanannak a nyolc márkának a különbö-
zõ típusaival szembesülünk. Ezek nem
licencelt kocsik, azaz az egyértelmûen IV-
es Golf-kinézetû autókat itt Einwagennek
hívják, a Mitsubishit pedig Simubitshunak
(vagy hogy), és így tovább. Kár, de egy
eleve budget kategóriás játéktól nem is
várhatunk fullos gyári licenceket. 
Ha megvettük a „csodát”, amelyre kezdõ-
tõkénkbõl futotta (mindenképp Einwagen
lesz ☺), a garázsban találjuk magunkat,

ahol rögtön neki is eshetünk, és a csavar-
kulcs ikon segítségével darabokra szed-
hetjük. Érdemes a motorral kezdeni: nem-
csak azért, hogy elámuljunk a program
ilyen irányú részletességén (ha például ki-
szereljük a motorblokkból a bütykös-
tengelyt, arról még az összekötõszárakat
és a dugattyúkat is leberhelhetjük), ha-
nem hogy megismerkedjünk az alkatré-
szek nevével és funkcióival is.
A tuningoláshoz szükséges cuccokat
ugyanis csak olyan alkatrész-katalógusból
vásárolhatjuk meg, ahol egyrészt minden

ömlesztve található a különbözõ típusok-
hoz, másrészt a program egy kanyi segít-
séget sem ad az adott alkatrészek beazo-
nosításához (mi ez, mit csinál, miért lesz
jobb, ha megvesszük) – annyit jelöl csak,
hogy kompatibilis-e aktuális verdánkkal,
vagy sem. Ha azonban egyszer túljutunk
a kényszerû autószerelõ-képzés gyötrel-
mes másfél óráján, már relatíve könnyebb
dolgunk lesz a módosító elemek kiváloga-
tásánál, ugyanis nagy általánosságban
minden autótípusra igaz az, hogy lehet
venni hozzá alapszintû alkatrészt olcsóér’,
meg sportváltozatot drágábban. Ez vi-

szont sajnos eléggé behatárolja a moz-
gásterünket, ami nem túl jó dolog a sza-
vatosság szempontjából. 
Még akkor sem, ha az átépítés után még
tovább csavarhatjuk egy picit a dolgokat
a klasszikus tuningolósdival: a „fine tune”
ikon segítségével még finomíthatunk pél-
dául a keverékképzésen vagy a szelepve-
zérlésen is – itt is nyervén 20-30 lóerõt, tü-
relemtõl és típustól függõen. 
Persze mindezt nem csupán a motorral
játszhatjuk el: szinte minden karosszéria-
elem, és a futómû alkatrészei is szerelhe-

tõek, cserélhetõek, de sajnos ott is igaz
a „vagy alapcuccot vehetsz, vagy
tuningoltat” elv. 
Elkészült remekmûvünket tesztpályán pró-
bálgathatjuk, sõt át is festhetjük, vagy fel-
matricázhatjuk, mielõtt kivisszük az utcára,
ahová való.

URAIM, INDÍTSÁK BE A MOTORT!
Itt az elsõ, ami szíven üt bennünket, az
a grafika – és ez az ütés sajnos nem túl
kellemes: a látvány steril, egyhangú, lép-
ten-nyomon ismétlõdõ textúraelemekkel
találkozunk, ráadásul bármilyen gépen fut-
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DON’T TRY THIS AT HOME!
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REDLINE
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Szeretsz autóversenyezni? Nem téma: annyi játékot írtak már Neked,
hogy ki sem látsz belőlük. Hogy szereted az autókat is? Benzingőzt léleg-
zel, váltóolaj folyik az ereidben, és folyton égett gumiszagot árasztasz?
Akkor neked sokkal többre van szükséged egy egyszerű autóversenynél…

GYORSLINK
464

„Gyakorlatilag 2 óra alatt elérhetünk min-
dent, amit a játék kínál, nincs számolgatás,

spórolgatás...”
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tatjuk is, a program mindenütt disznó
mód szaggatni fog (1024x768-ban max
részletesség mellett ugyanúgy, mint
800x600-ban minimumgrafikával). És ak-
kor még a folyamatos bugokról (eltûnik
a kocsik kereke, beleesünk az aszfaltba)
nem is beszéltünk. Látszik, hogy az
invictusos srácoknak nem volt idejük be-
fejezni az engine-t…
Egyébként a konstans szaggatás az, ame-
lyik hosszú távon is kifejti negatív hatását
a játékmenetre nézve, hiszen a puritán
grafikához meg a hibákhoz még talán hoz-
zá is tud szokni az ember. A szaggatás
azonban néha – fõleg nappal, nagy forga-
lom mellett – kész rémálommá teszi az irá-
nyítást. Pedig szegénykémnek megvan
a maga baja is: teljesen és tökéletesen
analóg alapokon nyugszik, azaz ha gázt
adunk (elõre nyíl), az minden esetben
olyan, mintha bepadlóztuk volna a pedált.
A relatíve gyengébb (200-300 LE-s) autók
esetében ez még nem is akkora probléma,
de az erõsebbeket így képtelenség kordá-
ban tartani. Egyedül a vezetõi segítségek
(a kanyarodás, a kipörgés-, valamint
a blokkolásgátló intenzitása) kalibrálásával

lehet és kell irányíthatóvá tenni valahogy
autónkat. Mivel a játékosok 95%-a billen-
tyûzetrõl tolja az autós gammákat, illett
volna egy intelligensebb irányítást össze-
dobni, és nem elvárni azt, hogy a kedves
player a menükben lévõ különbözõ csúsz-
kák segítségével próbálja irányíthatóvá
tenni az egyes autókat. 
A fizika viszont nagyon jól sikerült, csak-
úgy, mint a törésmodell (nem hiába a srá-
cok „Terep 2-es” múltja ☺). Egyszerûen
öröm nézni, ahogy külsõ nézetre kapcsol-
va autónk lereagálja a terhelésváltásokat,
vagy ahogy a legapróbb alkatrészenként
lebontjuk szegénykét az egyes ütközések
során. Persze néhány bug a feeling kedvé-
ért azért itt is bejátszik (egy-két autó pl.
egyszerûen felborul, ha eltaláljuk vele
a járdaszegélyt), de ezek „nem túlzottan”
jelentõsek. 

SZERET? NEM SZERET?
A Street Legal zseniális ötleten alapszik,
feelinges, van egy-két szuperül eltalált ré-
sze (fizika, szerelés), de néhány súlyos hi-

bája miatt bizony többet fogunk ideges-
kedni játék közben, mint szórakozni. Rá-
adásul a szavatossággal is komoly gon-
dok adódhatnak – s nemcsak azért, mert
az autók módosítása kimerül az eggyel na-
gyobb alkatrészek megvételében, hanem
azért is, mert a játék nyeremény- és ár-
rendszere nem elég átgondolt. Mirõl be-
szélek? Hát arról, hogy a kezdõpénzbõl
megvehetõ legalapabb 170 LE-s
Einwagenbõl szinte fillérekért csinálhatunk
360 LE-s turbótöltõs vadállatot, anélkül
hogy kitennénk a lábunkat az utcára. Ezzel
a kocsival már az elsõ éjszaka lenyomunk
mindenkit, és megnyerünk 8-10 autót. Et-
tõl kezdve pedig nincsenek anyagi gond-
jaink, bármilyen kocsit megvehetünk,
feltuningolhatunk: gyakorlatilag 2 óra alatt
elérhetünk mindent, amit a játék kínál,
nincs számolgatás, spórolgatás, és katarti-
kus öröm mondjuk egy új sportváltó be-
szerelésénél. Innentõl a dolog bizony már
csak arról szól, hogy legjobb kocsinkkal
minél több versenyt megnyerjünk, és elér-
jük a játék végcéljához, a Bajnokok Verse-
nyén (BV) való induláshoz szükséges
presztízsponthatárt. A legszomorúbb
azonban az, hogy ezek mind olyan problé-
mák, amelyeket még fél év teszteléssel és
egy kis pluszdesignolással ki lehetett vol-
na küszöbölni. Kár, hogy az Invictusnak
nem volt rá még egy fél éve...
Boe
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HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 500 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
32 MB
Tesztkonfiguráció
P4 2,2 GHz, 
512 MB RAM,
GeForce4 Ti 4200
Tapasztalatunk
„Nappali verse-
nyek során gyakor-
latilag játszhatat-
lan, még alacsony
felbontásban is.
A tesztpályán és
éjszaka viszont
nincs gond, még
1024x768-ban,
részletes grafikával
sem. A szaggatá-
sért egyébként va-
lószínûleg valami-
lyen engine-bug
a felelõs, azaz mér-
téke nem gépfüg-
gõ, így gyengébb
gépeken is lehet
próbálkozni a já-
tékkal.“
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Ha az utolsó lóerõt is ki akarjuk tornászni
kocsinkból, a következõ helyeken keres-
géljünk (általános taktika nincs, minden
autónál külön-külön próbálgassuk az ér-
tékeket, majd csekkeljük a lóerõváltozást
az autó infóoldalán)!
Vezérmûtengelyek: Itt a befecskendezés
és a kipufogás szögével bûvészkedhe-
tünk. Katt az intake, illetve az exhaust
camshaft-ra!
Motorblokk: Az alapjárathoz és a piros
tartományhoz tartozó fordulatszámot ál-
líthatjuk. Katt a block-ra. 
Karburátor/Injektor: A benzin-levegõ
keverék arányát állíthatjuk be. Elérésé-

hez klikkelj a carburatorra vagy a fuel
railre (autótól függõen)!
Gumiabroncs: Értelemszerûen a kerék-
nyomással operálhatunk. Na vajon hová
kell kattintani ☺?

Tuningolás

HOZD KI A MAXIMUMOT!

Az SL-ben mindig két presz-
tízspontot láthatunk a képer-
nyõ tetején perjellel elvá-
lasztva; ezek általános meg-
becsülésünket jelölik. Az elsõ
szerény személyünkre mint
pilótára vonatkozik, a máso-
dik pedig autónkra. Mindket-
tõ növekszik a megnyert ver-
senyekkel, ám az utóbbit ter-
mészetesen a dögös kinézet és

a feltuningolt alkatrészek is
befolyásolják! Készüljünk fel,
hogy nagyon nehéz lesz el-
érni a BV-induláshoz szüksé-
ges 750 pontot...
(Csítereknek: ha nem akarsz
ezzel szenvedni, a BV belé-
põképernyõjén állj rá a pipá-
ra, és nyomd meg az
[Entert]. A játék bizonyos

verziói ilyenkor simán beengednek.)

Presztízspontok rendszere

PERESKEDÉS

A HŐS ŐS
A Street Rod 1989-ben jelent meg DOS-
ra. A 2D-s kis programocska mérete az
1 MB-ot sem érte el, ám ennek ellenére
olyan szerelési, tuningolási és mene-
dzselési lehetõségek voltak benne, hogy
még ma is megnyalnánk utána mind
a tíz ujjunkat. A versenyekrõl (gyorsulás
és street racing) nem is beszélve! Akár
a Street Legal (ha nem minden autós já-
ték) õsének is tekinthetõ! A játék
abandonware, nyugodtan keressetek rá
a www.google.com címen, aki nem is-
meri, annak kötelezõ kipróbálni!

Street Rod
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SPORT MADDEN NFL 2004

A z EASports idén is elkezdi ránk
önteni legújabb sportgammáit,
elsõként az amerikai foci rajon-

góit örvendeztetve meg. Bár nem vagyunk
sokan, imádjuk ezt a játékot (csak be ne
kelljen öltözni, és élõben ne kelljen játsza-
ni, mert azt nem élném túl).

PASSZOLÁS MINDENEKFELETT
Nos, mindenki hallotta már a quarterback
kifejezést. Ez a játékos a csapat esze,
a mester a zongoracipelõk mellett: õrajta
áll, vagy bukik a csapat támadóteljesítmé-
nye. Õ az az ember, aki hihetetlen hosszú
és pontos passzaival támadásba dobja
szélsõit, vagy a csapat többi futó tagját.
Miért ennyire lényeges ez? Ugyanis
a Madden NFL 2004-ben kissé megnehezí-
tették a quarterbackek sorsát. A védõk
sokkal jobban ügyelnek a zónákra, sokkal
inkább mennek a labda után, mint eddig.
Ez persze egyfelõl reálisabbá teszi a játé-
kot, másfelõl viszont nem teszi könnyeb-
bé. S mindehhez hozzátartozik a passzolás
alatt is megõrizhetõ irányíthatóság: ma-
gyarán a QB elpasszolta a tojást, s a futó
szélsõ irányát közben változtathatjuk min-
denféle irányban. Tehát a Playmaker
control továbbfejlõdött, még jobb lett, bár
ez igazán lényegi változást még nem hoz.
Egyébiránt a gyakorlott maddenesek ha-
mar megszokják majd, hogy támadásban
ne azonnal reagáljanak, hanem 1-2 má-
sodpercet kivárjanak. Sajnos ezen
a Playmaker controlon érzõdik, hogy ere-
detileg konzolra, (két analóg stickes
joypadre) tervezték, bár PC-n is használ-
ható. Szerencsére a jól megszokott edzési
módszerek ebben a játékban is benne
vannak, így bárki begyakorolhatja a meg-

felelõ taktikákat és passzolást, rúgást, to-
vábbá mindenfélét, ami majd az éles
meccsen nagyon fontos lesz. Ez az arcade
cucc nagyon szimpatikus, érdekes kis
aljátékokban élvezkedhetünk.   

LÉGY TULAJDONOS!
Nos, eddig sem unatkozhattunk
a Maddenben, hiszen a Franchise mód se-
gítségével elég jól el lehetett menedzsel-
getni csapatunkat. Most itt az Owner mód.
Ez végül is nem más, mint egy amerikaifo-
ci-menedzser rész, hiszen talán így a leg-
könnyebb megérteni. A klub tulajdonosa-
ként Te nemcsak a csapatért vagy felelõs,
hanem a komplett mûködtetésért. A jegy-
árak állítgatásán túl a reklámok beszerzése,

a stadion menedzselése, a csapathoz tar-
tozó tárgyak eladása (sapkák, mezek stb.)
és még a parkolási ügyek is ránk tartoznak
(ezt még a régi focimenedzserek is tudták
☺). Szerencsére segítõink igen profik: min-
denféle infót megkapunk, ha valami gond
van, és szükség esetén fel tudunk fogadni
új szakembereket. Magyarán ez egy komp-
lett menedzselõs rész, nagyon jópofa, aki
focimenedzserekkel már szerzett gyakorla-
tot, az itt eléggé elõnyben lesz. 

GRAFIKA ÉS EGYEBEK HEGYEKBEN
A grafika az elõzõ részek óta nem változott

lényegesen, egy iciripicirit szebb lett, de
a különbség nem számottevõ. Ahol igazán
megmutatkozik a különbség, az nem más,
mint a kommentár: Al Michaels sokkal
részletesebben beszél a különbözõ játé-
kokról, taktikákról, mint eddig. Aki jól tud
angolul, és kedveli ezt a sportot, igencsak
„otthon” fogja érezni magát ezt hallgatva.
John Madden kicsit öreges, és nem olyan
jó, ám az átmenet a két beszélõ között
sokkal kellemesebb lett. A játék zenéje jó,
megfelel a kívánalmaknak.

NÉGY-KETTÕ-HÁLÓZAT!
Ha PC, akkor hálózat: a játék igencsak
nagy erénye a hálózatos játék. Nemcsak
a már meglevõ bajnokságokban lehet ver-

senyezni, hanem akár mi magunk is ösz-
szeállíthatunk egy jó kis ligát, s a legjobb
az egészben, hogy magunk hozhatunk lét-
re klubokat is. Ugyanígy be lehet állítani,
mikor legyenek a meccsek (ha valaki hét
közben nem ér rá). Szóval nagyon kis
pöpec dolog, viszont teljesen más játék-
mód (természetesen), mint a szingli. Ne
feledjük azonban, hogy a kipróbáló (trial)
idõszak után fizetni kell az online elérésért.
S még egy fontos dolog: ebben a sport-
ágban is sokkal, de sokkal jobbak az am-
csik, mint mi. 
Gyu
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A D AT O K
FEJLESZTŐ

Tiburon
KIADÓ

Electronic Arts
WEBOLDAL

www.easports.com
FORGALMAZÓ

Ecobit Kft.
MEGJELENÉS

már kapható

LEHET EZ MÉG JOBB?

MADDEN NFL 2004
KATEGÓRIA: amerikai futball KÖRNYEZET: amerikaikfutball-stadionok NEHÉZSÉG: állítható ÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen

ÉRTÉKELÉS
owner mode
reálisabb
jobb kommentár
kellemes netes já-
ték
nehézkes vezérlés
(konzolos örök-
ség)
apróbb gondok já-
ték közben

Grafika

Zene

Hangok

Játszhatóság

+
+
+
+
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Ti is szeretitek az amerikai futballt? Mert én igen. Nagyon izgalmas, lát-
ványos sport, amely minden, a stratégiáért lelkesedő sportrajongónak
izgalmas élményt nyújt. Ja, hogy nem ismeritek a szabályokat? Így
jártatok… Ismerjétek meg őket gyorsan!
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százalék

„Szerencsére a jól megszokott edzési mód-
szerek ebben a játékban is benne vannak,

így bárki begyakorolhatja a megfelelõ takti-
kákat és a passzolást”

HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 600 MHz,
128 MB RAM,
3D-s VGA kártya
32 MB

GYORSLINK
306



SPORTPURE PINBALL

N em tudhatom, ki hogy van ve-
le, de van egy olyan érzésem,
hogy sokatok nem ismer

egyetlen igazán jó flipperjátékot sem. Ez
persze nemcsak rajtatok múlik, hanem
a fejlesztõkön is, akik sokáig nem tudtak
minõségi megoldásokat szállítani. Szá-
momra minden idõk legnagyobb kedven-
ce a 21st Century Entertainment által
megalkotott Pinball Fantasies. Tökéletes
pályatervezés, remek játékélmény és ki-
váló játszhatóság jellemezte. Azóta voltak
elfogadható próbálkozások, például
a 2001 márciusában debütált Adventure
Pinball: Forgotten Island (a progi egyéb-
ként az Unreal grafikus motorját használ-
ta ☺), de abból is hiányzott valami: nem
hozta az egykori élményt. Ám most egy
kis hazai csapat, nevezetesen az A.S.K.
Homework megalkotta azt a játékot,
amelyrõl minden tekintetben csak jót le-
het mondani!

KIGOLYÓZÁS FELSÕFOKON
Ezt nem csupán a hazai fejlesztõcsapatok
iránti elfogultságom miatt állítom. Valóban
remek játék, és hibákat tényleg nem iga-
zán lehetne felróni neki. Hiányosságai
ugyan vannak, de úgy õszintén: találkoz-
tunk már olyan programmal, amelybe egy
parányit sem lehet belekötni? Nem hin-
ném... De lássuk csak, mi mindent találha-
tunk benne! Az igaz, hogy nem egy FPS,
tehát igazából nem sorolható órákon át az
egyes módok különlegessége. De mint
flipperprogramnak, eléggé kifinomult min-
den egyes része. Pontosan három, igen-
csak részletesen kidolgozott és alapjaiban

különbözõ pálya van benne (Excessive
Speed, Runaway Train, World War). Ezek
külön témára épülnek, úgymint autózás,
vonat és világháború. Természetesen
mindnek megvan a maga taktikája, más
és más trükköket vethetünk be rajtuk.
Mindhármon különféle kapcsolók aktiválá-
sával érhetünk el bizonyos módokat, ame-

lyek újabb lehetõségeket adnak számunk-
ra. Az asztalok tetején egy kijelzõ különfé-
le remekbe szabott animációkkal színesíti
az élményt. A grafikára egyáltalán nem le-
het panasz, véleményem szerint kihozták
belõle a maximumot, amit csak lehetett.
Csak néhány példa: a pályákon nemcsak
a tereptárgyak láthatóak, hanem az aszta-
lok összeszerelésére szolgáló aprócska
csavarok is. Nagyon tetszett továbbá az az
ötlet, hogy ha elég közel kerül a golyó
a kamerához (vagyis hozzánk), visszatük-
rözi a mi arcképünket. Persze nem a mi ar-
cunkat, ehhez még egy kicsit fejlõdnie kel-
lene a számítástechnikának ☺. De mégis
nagyon jópofa volt, ahogy megjelent egy
játékosarc az éppen akcióban lévõ golyón.
Ha már itt tartunk, érdemes megjegyezni,
hogy a golyók fizikája valóban kiemelke-
dõ. Természetesen minden apró terep-
tárgyra kihatással vannak, és sebességük
teljesen reális. Érdekességképpen elárul-
nám: a készítõknek volt alkalmuk eleget

tesztelni egy igazi asztalon, hiszen körül-
belül másfél méterre a gépeiktõl elhelyez-
tek egy valódi flipperasztalt is ☺.
Na jó, tényleg azt mondtam, nincsenek hi-
bák benne, néhány apróság azonban
mégiscsak birizgálja a csõrömet. Elõször
is sajnáltam, hogy nem lehetett semmi-
lyen kontrollerrel irányítani, egyszerûen

nem ismeri meg a játék. További problé-
mát jelentett, hogy az elõre konfigolt bil-
lentyûket nem lehetett átállítani. Ezt azért
sérelmeztem, mert nem az általam eddig
használt módon voltak alakítva az irányító-
gombok. Következésképpen ezt is meg
kellett szokni. Nem hinném, hogy olyan
óriási nagy munkát jelentett volna még ezt
is beletenni.

A HAZAI ERÕK ISMÉT BIZONYÍTOT-
TAK…
Akár tetszenek a flipperjátékok, akár nem,
ezt mindenképpen érdemes kipróbálni.
Legrosszabb esetben volt egy jó 5 perces
próbaidõszak, és különben is: ha ennyi
idõ alatt nem tud meggyõzni a játék, már
úgysem fogod tovább nyüstölni ☺. Igaz,
grafikája nem volt elég ahhoz, hogy le-
nyomja egykori nagy kedvencemet, de
közel azonos élményt adva színesíti ezt
a kicsit hányattatott sorsú stílust.
ZeroCool

A D AT O K
FEJLESZTŐ

A.S.K. Homework
KIADÓ

Simon & Schuster
WEBOLDAL

www.purepinball.
com

FORGALMAZÓ
N/A

MEGJELENÉS
N/A

GOLYÓZÁPOR

PURE PINBALL
KATEGÓRIA: flipper KÖRNYEZET: flipperasztal NEHÉZSÉG: közepesen nehéz ÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen

ÉRTÉKELÉS
kiváló játékélmény
részletes pályák
lehetne több pálya
is
nem lehet
kontrollerrel ját-
szani

Grafika

Zene

Hangok

Játszhatóság

+
+
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Minden játékstílusnak megvannak a korszakalkotó, valamilyen oknál fog-
va kimagasló képviselői. Ez így volt egykor a flipperekkel is. Ám hosszú
ideig sajnos nem született tökéletes alkotás – most viszont, legnagyobb
örömünkre, hazai forrásból származik a minőség…

82
százalék

HARDVER
Minimumkonfig.
PIII 700 MHz,
256 MB RAM

GYORSLINK
520

„Minden játékstílusnak megvannak a kor-
szakalkotó, valamilyen oknál fogva kimagas-

ló képviselõi“



MÚZEUM BACK IN THE USSR

T ermészetesen a korszakot legin-
kább az ûrfegyverkezés jellemzi:
beindult a híres, „Star Wars”-nak

csúfolt program, amelynek keretében az
USA és a Szovjetunió egymást próbálja
lepipálni a világûrben, még ha konkrét
összecsapásokról – szerencsére – nem is
beszélhettünk.

TEDD MOSZKVÁT A FÖLDDEL
EGYENLÕVÉ!
Amennyire csupán a pszichológiai hadvi-
selés része volt az ûrfegyverkezés a valós
világban, annál jobban felforrósodott a hi-
degháború a Raid Over Moscow címû (ná-
lunk különösen…) hatalmas sikert aratott
akcióstuffban! Az 1984-ben készült játék-
ban egy elszánt amerikai szuperkatona
bõrébe bújva kellett többféle, igen válto-
zatos pályán keresztül egész Moszkvát el-
pusztítani. Persze kellett az ideológia is:

egyfajta ellencsapásról van szó, ugyanis
az amerikai hadvezetés fülébe jutott, hogy
a Szovjetunió le akarja rohanni az USA-t,
ezért „megelõzésképpen” kell csapást
mérnie az ország fõvárosára ☺… 
És hogy honnan az ûrfegyverkezéses kap-
csolat? Hõsünk a világûrbõl, egy hadicél-
okra kifejlesztett ûrhajóval/vadászgéppel
támad, majd Moszkva légterébe érve
a földi légvédelmet kell legyûrnie, késõbb
feladataink igazi kommandós akciókra is
kiterjednek: az egyik pályán például
a Kremlt kellett szétlõnünk, miközben em-
bereinket bõszen próbálja eltalálni az épü-
let védelmére kifejlesztett tüzérségi ágyú.
Gondolhatjátok, hogy nem úgy reklámoz-
ták a játékot, mint a világbékére irányuló
erõfeszítések elsõ számítógépjátékos min-

tapéldáját ☺! Mégis, hatalmas feeling volt
dögunalmas oroszórák után, amikor ott-
hon, Commodore 64-en betöltöttük a játé-
kot, és kipusztítottuk Moszkvát.
Abandonware letöltési hely:
www.c64.com

A VESZÉLYEZTETETT FÖLD EGY
HÕSÉRT KIÁLT ☺☺!
A Cinemaware-t sem kell félteni, ha a Szov-
jetunió ellen harcoló hõsies amerikai szuper-
ügynök kliséjérõl van szó. Az SDI (1988) cí-
mû akció-stratégiai-kalandjáték kevésbé volt
ismert és kedvelt, mint a cég többi progija,
pedig sokban hasonlított a Cinemaware
nem sokkal késõbb megjelent másik best-
sellerére, a Rocket Rangerre. A játék hõse
egy fiatal, az amerikai ízlésnek megfelelõen
jóvágású ezredes, aki a Strategic Defense
Initiative nevû hadi ûrprojekt vezetõje. 
Mivel a hollywoodi filmekre hajazó
Cinemaware-stuffról van szó, nem hiá-
nyozhat a love story sem a történetbõl:
hõsünkbe halálosan beleszeret egy gyö-
nyörû KGB-ügynöknõ, aki végzetes ve-
szélybe kerül, miután kétségbeesetten pró-
bálja megmenteni Szovjetuniót és az
egész világot hatalomra éhes kollégái elõl,
akik egy katonai puccsot terveznek, mielõtt
az USA-t atomtámadással tennék a földdel
egyenlõvé. „Meg tudja menteni a gyönyö-
rû nõt a bátor amerikai? Meg tudják men-
teni együtt a világot?!” Ez meglehetõsen
bornírtnak hangzik, ám a Cinemaware-rõl
lévén szó, a játékot átitatta egyfajta bájos
humor, amely az akció-stratégia kissé ki-
dolgozatlan keverékét alkotó játékmenetet
is megmentette az enyészettõl. Letölthetõ
(idõszakosan): www.cinemaware.com
(Amiga verzió ajánlott)

PISZKOS ÜGYNÖK
Persze sokkal nagyobb poén, ha a másik
oldalt próbálhatjuk ki. A KGB-ben (1992)
egy fiatal orosz kémet irányíthatunk: Ma-
xim Rukov a kilencvenes évek legelején,
nem sokkal a nagy szovjet birodalom ösz-

szeomlása elõtt, egy egyszerû gyilkosság
után nyomozva sötét korrupciós ügyek
szálaira bukkan. 
A KGB igazi „film noir”-hangulatot áraszt:
zseniálisan csavaros történet, paranoiás
játékmenet (hõsünk szinte senkiben sem
bízhat) - emellett pedig rendkívül cinikus
és kegyetlen is, hiszen hõsünknek a törté-
net során gyakran hidegvérrel kell ölnie,
majd a hullákat alaposan elrejtenie, hogy
ne leljenek nyomára. A befejezés ugyan
kissé meglepõ, de egyfajta kacsintás is
a Gorbacsov fogva tartását övezõ plety-
kákra és mendemondákra… 
Letölthetõ: www.the-underdogs.org

TÖMÉNY POLITIKA
Végül meg kell még említeni Tom Clancy
Red Storm Entertainmentjének legelsõ já-
tékát is. A Tom Clancy’s Politika (1999)
egy hagyományos táblás stratégiai játék,
amely az amerikai sajtóban hatalmas rek-
lámot kapott, és igen erõteljes marketing-
stratégia is állt mögötte: egyszerre jelent
meg az „élõben” játszható társasjáték,
a PC-s program, valamint egy belõlük ké-
szült regény, amelynek egyetlen szépség-
hibája, hogy nem maga Clancy mester írta
a történetét… A készítõk reményei szerint
a játék igazából internetes multiplayeres
rajongói bázisának köszönhetõen maradt
volna fent. Ennek érdekében egy versenyt
is rendeztek (ki a legászabb Politika-játé-
kos) ám alighogy kihirdették a végered-
ményt, szinte mindenki ráunt az egészre…
Letölthetõ: www.the-underdogs.org
Ezek lettek volna a leginkább feledésbe
merült darabjai a szovjet témát feldolgozó
játékoknak, de természetesen nem feled-
keztünk meg az olyan hírességekrõl sem,
mint a Red Alert vagy az Operation
Flashpoint. Akinek netán eszébe jut vala-
milyen más, szintén kevésbé ismert „szov-
jetuniós” játék, az dobjon meg egy maillel
a kávészünetre.
(kaveszunet@gamestar.hu)
Bad Sector

VÖRÖS VESZEDELEM A MONITORON

BACK IN THE USSR
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A nyolcvanas években járunk, amikor a vasfüggöny még nem hullott le,
a hidegháború is javában tart még, Roger Moore a filmvásznon James
Bond szerepében egyenruhás szovjet katonákat lő szitává látványos ele-
ganciával, és persze a nagy vörös medve ellen vívott harc a számítógé-
pes játékokból sem hiányozhat…

„A Kremlt kellett szétlõnünk, mi-
közben embereinket bõszen pró-
bálja eltalálni az épület védelmé-

re kifejlesztett tüzérségi ágyú.”
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KGB Raid Over Moscow S.D.I. KGB



BUDGET
NEED FOR SPEED: PORSCHE UNLEASHED,
SIM CITY 3000 WORLD EDITION

E z a legendás sorozat ötödik részéhez
ért ezzel a spéci, porschés “fejezet-

tel”. Minõ meglepõ, ezúttal is autókat kell
vezetgetni! Ebben a részben pedig az au-
tók egyik legfájintosabb darabjával, egy
Porschéval száguldozhatunk. S nem is
akármilyenekkel, hanem a legritkábban
elõforduló darabokkal is: az 1950-ben
megjelent legendás 356-ostól a legújabb
911 Turbóig majd 80 különbözõ modell kö-
zül válogathatunk. (Ugyanez a valós élet-
ben úgysem lesz így soha). 
Ez a játék a sok-sok Porsche mellé azért
hozott más újdonságokat is: az új fizikai ve-
zetésmodell például egyre inkább hasonlít
a valós életbelihez, sõt itt már végre szüle-
tett force feedback is, tehát a kormány
visszarúg. Elõre szólok azonban: igencsak
meg kell küzdeni egy Porschéval (egy le-
genda szerint a Szilícium-völgy új milli-
omosai közül a legtöbben ilyen autóval ka-
ramboloztak, mert nehezen tudták meg-
szokni a farmotort és a hátsó meghajtást,
amitõl a gépkocsi az elsõ kerekesektõl
igencsak eltérõen viselkedik). Nekem volt
bogárhátúm, így tudom, mirõl beszélek: ez
a program hiteles. Hitelesen szimulál egy
ilyen autót, amellyel sokaknak gondjai lesz-
nek a jó szimuláció miatt. S ha már a szi-
muláció került szóba: a számtalan vezetõ-
fülke, a motorok különbözõ hangjai, a jó fi-
zikai modell, a még mai szemmel is látvá-

nyos 3D-s engine mind-mind igen jó autós
programmá teszik a Porsche Unleashedet.
Természetesen a változatos pályák, a sok-
féle játékmód hosszú idõre a kormány(ok)
mögé szögezi az embert, és a legnagyobb
dolog az egészben az, hogy bátran szá-
guldhatunk: mi túl fogunk élni mindent.
Egy igazi Porschéban azért képes lennék
nagyon félni. 
Beszerzése kötelezõ az ilyen programokért
rajongóknak, akik minimálisan egy force
feedbackes kormánykerékkel rendelkeznek
otthon.

N a kérem szépen, eljött az a kelle-
mes pillanat, amikor végre újra

polgármesteri bársonyszékünkbe ülhe-
tünk, és felépíthetjük álmaink városát.
Mert hát mi vagyunk a legokosabbak, és
nagyon jól tudjuk, hogy a simlakosság
mit is akar. Vagy nem is?

Két, igencsak sikeres elõzmény után
a SimCity 3000 igazán
sikervárományosnak tûnt, fõleg úgy,
hogy annak idején új grafikus motort is
ígértek hozzá. Ez utóbbi nem valósult
meg, de azért a városépítgetõs szimulá-
tor megjelent, és tovább hódított.

S ahogy ez illik, a World Edition egy ki-
egészítést takar, amelyben 4 új katasztró-
fatípus (például az ûrszemét jól lebom-
bázza városunkat, esetleg jön egy jó kis
sáskajárás, vagy ilyesmi), 13 új küldetés
és számtalan igencsak érdekes utility
szerepel. Ezek közül jól el lehet molyolni
az épülettervezõvel (The Building Editor),
sõt a küldetéstervezõvel is (The Scenario
Editor). Elõbbit úgy kell használni, mint-
ha legótornyokat vagy házakat építe-
nénk. Jó darabig el lehet lenni vele. Saj-
nos külsõ forrásból nem importálhatunk
grafikákat, pedig igencsak jó móka lehe-
tett volna egy-két épületen személyes
“motívumokat” elhelyezni. A játék egyik
legérdekesebb küldetése egyébként
a berlini fal ledöntése és Berlin újjáépíté-
se (ami még ma is tart, tehát vigasztalód-
jon mindenki, ha nem sikerült volna).
Sajnos a katasztrófák közül eltûnt Godzilla
(pedig Õ volt a legmókásabb mind közül).
Még sajnálatosabb a grafikai engine gyen-
gesége, amely már a megjelenéskor szem-
beötlõ volt, mára már azonban egyenesen
súlyos hibának fogható fel. Arról pedig ne
is beszéljünk, hogy a stupid simek egész
egyszerûen nem képesek értékelni város-
építési zsenialitásunkat – ahogy ezt már
megszoktuk az ilyen játékoknál: soha sem-
mi nem jó nekik ☺.
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ÉRTÉKELÉS
rengeteg Porsche
kiváló irányítható-
ság
megfelelõ fizikai
modell
nekem nincs ilyen
Porschém egy
sem
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NEED FOR SPEED: PORSCHE UNLEASHED
KATEGÓRIA: autószimulátor KÖRNYEZET: elképzelt pályák

MINIMÁLIS HARDVER: PIII 500 MHz, 64 MB RAM

SIM CITY 3000 WORLD EDITION
KATEGÓRIA: városépítõs istenjáték KÖRNYEZET: elképzelt pályák

MINIMÁLIS HARDVER: PIII 500 MHz, 64 MB RAM

A D AT O K
FEJLESZTŐ

Electronic Arts
KIADÓ

Electronic Arts
WEBOLDAL

www.electronicarts.
com

FORGALMAZÓ
Ecobit Kft.

ÁR
3 990 Ft

A D AT O K
FEJLESZTŐ

Maxis
KIADÓ

Electronic Arts
WEBOLDAL

www.electronicarts
.com

FORGALMAZÓ
Ecobit Kft.

ÁR
3 990 Ft
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ÉRTÉKELÉS
megint lehet isten-
kedni egy jót
lehet tervezni kül-
detést, pályát és
épületet
ósdi a grafika, iga-
zán feltupírozhat-
ták volna
s hova tûnt
Godzilla?
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BUDGETFIFA 2002, NHL 2002

Emlékszem, annak idején, amikor be-
leszerettem a FIFA sorozatba, úgy

véltem, ez minden idõk legjobb focija lesz,
akármi történik is. Aztán, ahogy teltek-múl-
tak az évek, valamit elvesztett a bájából ez
a sorozat. Persze nem lehetett többé félpá-
lyáról gólt lõni, ennek ellenére valahogy ez
már nem ugyanaz a program volt. Kétség-
telen, hogy rengeteget fejlõdött, leginkább
grafikailag. S ez fõleg a 2002-ben csúcso-
sodott ki. Akkora grafikai elõrelépést még
nemigen láttam a sorozatban addig a pon-
tig. Egyszerûen már csak azért is érdemes
volt megmutogatni az ismerõsöknek, mert
leesett az álluk a látványtól. A cselek,
a zászlókat lengetõ nézõk, a fantasztikus
visszajátszások vagy a köztes jelenetek
mind-mind csodává tették a 2002-t.
A kommentár elment, a játszhatóság pe-
dig? Nos, egyrészt kimaradt az edzés (az-
óta megtudtam:  azért, mert annak idején
nem készültek volna el idõre, ha beteszik),
másrészt ugye az “egyre jobban játszó” MI
sok esetben csalt (lessük csak meg, ho-
gyan szerel például, amikor gólhelyzetben
a kapura törünk, vagy nehéz fokozaton
hogy kerül át a labda hozzá, amikor csak
a közelében vezetgetjük azt), a labda néha
nem túl realisztikusan pattan, és ebben
a változatban még voltak típusgólok (ha
bizonyos szituációt létrehozunk, abból
szinte mindig gól lesz). No persze a bírók-

ról vagy jót, vagy semmit (inkább ez utób-
bi), még akkor is, ha természetesen min-
den állítható. S bár tudom, hogy idehaza
szinte mindenki billentyûzettel FIFA-zik, én
azért azt javaslom, érdemes egy jó,
9 gombos joypaddel kipróbálni: azzal lesz
az igazi. S bátran merüljünk alá egy jó kis
bajnokságba: hosszú idõre elfoglal majd
minket…

E z az a sorozat, amellyel igazi botrány-
hõsnek érezhettem magam. Nos nem

azért, mert én bármi rosszat akartam, csak
hát voltak, akiknek nem tetszett, hogy sza-
goltam már jégkorongöltözõt életemben,
viszont az én második sorom jobb volt,
mint az övék, így a hoki megmaradt nekem.
Hurrá! S ennek nagyon örülök. Nos nem az
NHL 2002 miatt, amely leginkább azzal vált
híressé, hogy kistestvéreihez képest nem-
igen változott. Természetesen a grafikát itt

is továbbfejlesztették (jól fel lehetett ismer-
ni a legendás arcokat, Jagr-t, Robitaille-t és
a többieket), sokkal szebbek lettek a stadio-
nok, a pályák, a mozgások. Eddig minden
szép és jó, de jöjjön a legfontosabb
bónusz: ebben a változatban már létre le-
het hozni saját játékosokat is, akár saját fotó
behelyezésével (persze lehet mezt
designolni meg ilyesmi). Itt jelent meg elõ-
ször a breakaway control, amely nem más,
mint egy “belassítás”, amikor a csatár

egyedül tör a kapura (akárki látja ezt, örül-
jön, mert azért ez nem jön össze sûrûn).
Szintén újdonság volt az Emotion meter
(ilyen érzelmi fokmérõféle) és az NHL kár-
tyák használata – utóbbiakkal mindenféle
bónuszt lehetett szerezni. Überfrankó!
Azonban a sok-sok újdonság ellenére maga
a játék (amikor a srácok bent korcsolyázgat-
nak a pályán) szinte semmi újat nem ho-
zott. A mesterséges intelligencia változatla-
nul pont ugyanúgy játszatta az összes el-
lenfelet, ugyanúgy megvannak még a be-
tonkapusok és hasonló jóságok, mint az
NHL 2001-ben (mi több, kapusunk ki nem
nyúlna a ketrec elõl a világ minden kincsé-
ért sem, ha arra jár a korong) – viszont a
visszajátszások, a stadionok hangulata, a
grafika és az egyéb audiovizuális elemek
kárpótolnak ezekért az apró bakikért.
Gyu

ÉRTÉKELÉS
gyönyörû grafika
csodás visszaját-
szások és extrák
verhetetlen han-
gulat
szemüveget a bí-
rónak!

+
+

+

–

FIFA 2002
KATEGÓRIA: fociprogram KÖRNYEZET: valódi pályák

MINIMÁLIS HARDVER: PII 400 MHz, 32 MB RAM

NHL 2002
KATEGÓRIA: jégkorongprogram KÖRNYEZET: valódi pályák

MINIMÁLIS HARDVER: PII 400 MHz, 32 MB RAM, 3D-s videokártya 4MB
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ÉRTÉKELÉS
igen látványos
érdekes újítások
jó motion capture
kéne egy igazi ka-
pus, meg egy kis
MI-ráncfelvarrás

+
+
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ÚJABB WINDOWS-REKORD
A közelmúltban érdekes új Windows-rekord szüle-
tett, ugyanis egy Chris nevû fiatalembernek és társai-
nak elsõként sikerült 10 MB-ra csökkentenie a Win95
méretét. Ezután ezt a rekordját is megdöntve létre-
hozták a totálisan mûködõképes 4 MB alatti Win95-
öt. Az úgynevezett UPX tömörítés segítségével érte
el ezt a fantasztikus eredményt, néhány „lényegte-
len” állomány kihagyásával. Ugyanez a társulat eköz-
ben a 16 MB alatti Office projektjén is dolgozik. Aki
többet szeretne megtudni a Windows-összetöpörítõ
projektekrõl, az figyelje honlapunkat ☺!
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PLETYKÁK
AZ NV40 KÖRÜL

Az NVIDIA legújabb sikervárományos lapkájáról
elég sok pletyka kering internetszerte, így most
megosztunk veletek párat. Eredetileg arról volt szó,
hogy 11 mikronos technológiával készül majd, ez
azonban hamisnak bizonyult, így marad a jól „meg-
szokott” 13 mikronos rendszer. Ezt a technológiát
használva maximum 200 millió tranzisztorból áll
majd a chip (ami egyébként jócskán több, mint az

elõd esetében). Sem a 8, sem a 16 adat- és utasí-
táscsatornás (pipeline) konfiguráció nem tûnik va-
lószínûnek, így várhatóan 12-es elosztás lesz ben-
ne. Az NV40 alaphelyzetben a PCI express techno-
lógiát támogatja majd (ez egy spéci, mostanság di-
vatba jövõ, nagyon gyors PCI slot), így egy egyedi
híddal kell majd megoldani, hogy kompatibilis le-
gyen a jelenlegi AGP foglalatokkal is. 

90-NÉL TÖBB PROCIS AUDI
Bizony, eljött ez a pillanat is. Egy csúcstechnológiájú
gépkocsiban ma már 90 proci van, sõt megjelent az
a joystickszerû gomb is, amelyet MMI néven
(MultiMedia Interface) emlegetnek. A történet né-
hány gombbal kiegészítve úgy mûködik, mint a spé-
ci PC-s billentyûzetek, amelyek segítségével lehet e-
mailt küldeni, vagy zenét halkítani. A joystick körüli
kezelõk egyikének megnyomásával kapjuk meg az
alapfunkciót, a késõbbiekben a 7 hüvelykes LCD
szélén láthatjuk, melyik gombnak mi lesz ezentúl
a funkciója. QNX Neutrino operációs rendszer do-
hog a készülékben, ugyanis az Audi fejlesztõi féltek
attól, hogy a Microsoft Windows CE esetleg többet
is akar majd vezérelni, mint a multimédia-rendszert.
A QNX egyébként nagy megbízhatóságáról ismert:
bankok, atomerõmûvek vezérlésére használják. S
miért is kell ez az egész cucc? Azért, mert az Audi
A8L igen bonyolult gépkocsi: annyi bizgentyû van
már benne, hogy azokat bizony irányítani kell. Példá-
ul a parkolóradart vagy a székek ventilátorait.

„ÜBAH“ BIOS
Eleddig BIOS-unk segítségével csak számítógépünk
jellemzõit állítgathattuk, ennek a korszaknak azonban
vége! A Phoenix bõvítése – amely a FirstWare
Assistant nevet viseli – ugyanis Outlook-levelezés ke-
zelésére és vírusirtásra is képes – pusztán önmagá-
ban, Windows vagy más operációs rendszer telepíté-
se nélkül. A BIOS-ból betölthetõ alkalmazások segít-
ségével lehet megtekinteni a gép merevlemezén tá-

rolt Microsoft Outlook-leveleket, illetve átfutni a határ-
idõnaplót. Ezenkívül a McAfee-tõl származó beépített
vírusirtóval a férgeket vagy egyéb digitális kártevõket
is ki lehet irtani. 
A komplett rendszer 6 másodperc alatt töltõdik be,
segítségével ki lehet irtani a vírusokat,  és ha ez nem
megy, akkor a vírusfertõzött géprõl ki tudjuk nyerni
fontos leveleinket és adatainkat. Külön érdekesség,
hogy a vírusirtó Windows nélkül is frissíthetõ. Egyelõ-
re még senki sem jelentett be ilyen BIOS-szal szerelt
alaplapot, de kíváncsian várjuk egy teszt erejéig.

0,8 HÜVELYKES MEREVLEMEZ
A FUJITÓL
Ahogy ezt már az utóbbi években megszokhattuk,
az „IT-szektorban”, ami összemehet, az össze is
megy. S bár a merevlemezek kapacitása hihetetlen
mértékben növekszik, méretük egyre csak csökken.
Jelenleg a noteszgépekben használt merevlemezek
tányérjai 2,5 hüvelykesek, míg a mikrodiszkekéi egy
hüvelyk méretûek. Az új, hihetetlenül apró merevle-
mezekkel azonban egy ma még aktuális probléma
lesz könnyen megoldható: ezek a kis tárolóeszkö-
zök könnyûszerrel beépíthetõk majd a mobiltelefo-
nokba és PDA-kba is. A csupán 0,4 mm vastag, 2
cm-es tányérok formázás elõtti kapacitása 6 GB. Ez
egyelõre még több, mint amennyit a mai memória-

kártyák tudnak
ajánlani, azon-
ban ez utóbbiak
villámgyorsan
fejlõdnek. Az
igazi áttörést az
jelenthetné, ha
a lemez kapaci-
tását 30 GB-ra
növelnék. Erre
azonban még 3
évet várni kell...

Bármennyire kiváló játékvezérlõket készített is,
a Microsoft elérkezettnek látta az idõt arra, hogy
felfüggessze ezt az üzletágát. Elmondásuk szerint
az erõsödõ konkurencia, valamint az ezzel párhu-
zamosan egyre inkább gyengülõ PC-s játékvezér-
lõ-ipar késztette õket erre a lépésre. Bár a játék-
ipar töretlenül fejlõdik, PC-n legfõképp egérrel és
billentyûzettel irányíthatóak a játékok, így a kor-
mányokra, joystickekre, joypadekre egyre kevés-
bé van szükség — a Microsoft szerint. A konku-
rens Saitek termelésének 60%-os fokozásával re-
agált a hírre. Egyes ipari elemzõk szerint nem-
csak piaci okok vezettek a Microsoft ezen dönté-
séhez: az elmúlt években bizonyos vezérlõkhöz
nem sikerült megfelelõ Windows XP-meghajtókat
kifejleszteni. Mivel az irányítók licenceit senkinek
nem adják el, a SideWinder márkanév teljesen el
fog tûnni a piacról.

MS PC GAME
HARDWARE OVER



E lsõként a Sony kínálatában találkozhat-
tunk olyan íróval, mely döntés nélkül
oldja meg a két írható DVD formátum

közti választás dilemmáját: mindkét családot ké-
pes kezelni. Nem nehéz belátni a dolog elõnyét:
akármilyen nyersanyagunk is van, képesek leszünk
használni, illetve bárhová tudunk dolgozni – van-
nak ugyanis válogatós DVD olvasók, hogy az asz-
tali lejátszókról ne is szóljunk. Részletezve tehát:
egyszer írható DVD-R és DVD+R, valamint több-
ször – mintegy ezerszer – újraírható DVD-RW és
DVD+RW korongokkal etethetõ a fekete elõlappal
és tálcával ellátott belsõ, ATAPI egység. A DVD-
RAM lemezeket továbbra sem emésztik meg, csak
az LG és Hitachi meghajtók, ami nem is csoda –
a gyökeresen különbözõ magneto-optikai techno-
lógiára épül a RAM formátum.
Az írás tempóját tekintve lassan-lassan “elközelg”

a Kánaán: a jelenlegi maximum négy-
szeres tempó az egyszer írható, két-
szeres a DVD-RW és 2,4-szeres a DVD+RW
esetében. (Megjegyzendõ, hogy a CeBIT-en nagy
hanggal hirdették a Ricoh négyszeresen újraíró
DVD+RW meghajtóját, sajnos errefelé egyet sem
lõttek még). A négyszeres tempó negyedórásra
rövidíti az eddig mintegy 25 perces korongozást,
ami már a többség által elfogadható idõtartam,
persze részünkrõl nyitottak vagyunk a jövõben
megjelenõ nyolcszoros egységek felé is.
Talán nem sértünk titkot azzal, ha eláruljuk, hogy
a Freecomnak ez a sorozata belül valójában egy
NEC ND-1300A modell – nem az egyetlen gyártó,
aki saját néven ezt forgalmazza. A mellékletek kö-
zött ott lapul a tradicionális Freecom rostirón egy
CD-R és egy DVD+RW lemez. Szoftver oldalról
a Cyberlink PowerDVD XP-vel és a Roxio EasyCD

Creator
Basic-kel lesz gaz-
dagabb a vásárló. Utóbbi –
bár megfelelõen mûködik Windows XP alatt is -
sajnos igen mérsékelt képességekkel bír – csak
adatlemezt ismer DVD-bõl -, de szerencsére min-
den elterjedt égetõalkalmazás örömmel együttmû-
ködik a vassal.
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N eked talán még sosem mondta Édes-
anyád, hogy: “Fiam, egyszer az esze-
det is elhagyod”? Idõközben iskolásko-

runk itt-ott felejtett tízórai- vagy tisztasági csomag-
ját már az otthon feledett adatok, állományok vált-
ják fel, a sérülékeny floppy-kat pedig az USB meg-
hajtók. Megszületett a “végsõ megoldás”, most
kezdi hódító útját a LAKS egy ötletes húzása,
a karórába integrált USB memória. Hogy néz ki
egy ilyen James Bond felszerelés? Pont úgy, mint
egy normál férfi “wekker”, csupán az óraszíjba si-
mul bele diszkréten a rövid pórázon tartott USB
dugó. Egy-két mozdulattal lecsatolható, aztán egy
fél perc beleszúrni a PC-be és kivárni, míg a Win-
dows automatikusan felismeri, máris lehet írni-ol-
vasni. Értendõ ez a Windows 98 második kiadásá-
ra és annál újabbakra, az elsõ kiadáshoz meghajtó
programot mellékelnek. Maga az ízléses idõmérõ

eszköz mérsékelten víz- és ütésálló, azaz kibír egy-
két koccanást és vízbe pottyanást, de úszni azért
nem tanácsos vele. Külön kiemelendõ a csomag-
ban található U-Store alkalmazás, segítségével tit-
kosított partíciót kreálhatunk a memórialemezen,
jelszavas védelemmel. Másik igen vonzó lehetõsé-
ge, hogy rendszerlemezzé alakíthatjuk vele az órát,
és erre alkalmas alaplapokon (USB, USB HDD
vagy USB ZIP opció a BIOS menük között) be is in-
dul. Ez igen becses extra, amire - hogyan-hogyan
nem – nem minden USB meghajtó képes. Meg-
szállottak Linux alatt is fel-mountolhatják az esz-
közt, a szükséges parancsokat a leírásban részlete-
zik is. Gyenge pontként egyedül a “poli-akármi”
szíjat említhetjük: ha ez eltörik – és erre azért van
esély -, nehéz lesz olyat találni, amibe pont így be-
lesimul a csatlakozó. A gyártó szerint három évig
bírják az elemek, az elemcserével illetve a burkolat

leszerelésével pedig az óra elveszti vízhatlanságát
– de hát ki tudja mit hurcolunk magunkkal három
év múlva? Ha sokallnánk az árat, választhatjuk a je-
lentõsen olcsóbb 64 vagy 32 MB-os változatok va-
lamelyikét.

Négy funkciót egyesít magában a tenyér-
be illõ, de akár zsebben hordható vagy
nyakba akasztható ezüstös készülék.

Alapfeladata az MP3 kódolású zenei anyagok leját-
szása, ezek lehetnek akár 320 kbps sávszélességû,
konstans vagy változó bitaránnyal rögzített felvé-
telek, azaz szinte bármilyenek. 128 MB-os belsõ
memóriájában hozzávetõlegesen másfél órányi
hanganyag tárolható (192 kbps bitarányú, azaz jó
minõségbeállítások mellett), a gyakorlatban – mi-
vel a legtöbb MP3 VBR kódolású-, ennél többet
tölthetünk fel rá. Ha kifutnánk a kapacitásból, a ma
már nagyon olcsó SmartMedia memóriakártyákkal
tolhatjuk ki a határokat, ezekbõl a lapkákból 128
MB-os a legnagyobb.
Akár üres memóriával illetve kártyával is útnak in-
dulhatunk, FM rádióvevõt (87-108 MHz) integráltak
a gyufásdoboznyi burkolat mögé. Beépített mikro-

fonja révén diktafonként üzemeltethetõ, és mivel
rögzítéskor is MP3 formátumot alkalmaz, akár 8
órányi hanganyagot is tárolhat az alapmemóriá-
ban. Lehetõségünk van MP3 felvételre az FM rá-
dióadásból, vagy külsõ vonali bemenetrõl is, akár
320 kbps minõségben. A mellékelt USB kábelen
történhet a dalok feltöltése. Sajnos USB memória-
ként nem használható a beépített kapacitás (csat-
lakozáskor nem jelenik meg meghajtóként), a me-
nedzser szoftver feltelepítése nélkül nem érhetõ el
a memória tartalma. Kezelõfelülete nyomógomb-
okból és egy léptetõtárcsából (vagy inkább pöcök-
bõl) áll, kvarckijelzõjén részletesen megjeleníti az
MP3 ID információkat és beállításokat. Ismeri az is-
métlõ lejátszást (több dalos szakaszon is) és öt
elõbeállított hangszínbõl választhatunk a zenei stí-
lusnak megfelelõen. Az áramellátást egyetlen AAA
alkáli ceruzaelemrõl biztosíthatjuk a Hansori 230

UEF számára, ebbõl a gyári csomagban kettõt is
találunk.

� minden megírható vele

� a jól megszokott

Freecom minõség

� Gyenge szoftver

Értékelés 89

� mindig kéznél van

� rendszerindításra

alkalmas

� ideális ajándéktárgy

� gyenge minõségû

� nehezen pótolható szíj

Értékelés 86 

� FM rádió és MP3

felvétel igen kedvezõ

� csak saját szoftverével

tölthetõ fel

Értékelés 90
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CÉG: Napfény Kft. TELEFON: 204-7333 ÁRA: 59 920 Ft+áfa

WEBSITE: http://www.multimedia.hu; http://www.freecom.com

FREECOM DVD-R/RW

CÉG: East Computer TELEFON: 327-8444 ÁRA: 29 600 Ft+áfa

WEBSITE: http://www.digital-world.hu; http://www.amac21.com

HANSORI 230UEF

CÉG: Ramiris TELEFON: 204-7333 ÁRA: 20 000 Ft+áfa

WEBSITE: http://www.ramiris.hu; http://www.laks.com/

LAKS KARÓRA + 128 MB
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A grafikuskártyák kavalkád-
jában mindig igyekszünk
figyelemmel kísérni a kü-

lönlegességeket. Ezekbõl nincs na-
gyon sok, így könnyedén meg is te-
hetjük ezt. Az INNO mindig elsõként
hoz ki valamit és ez most sincs más-
képpen. Ahogy az NVIDIA befejezte
a Personal Cinema FX-et, azonnal le is
csapott rá a cég. Ennek eredménye-
képpen hamarosan hazánkban is kap-
ható lesz ez a különlegesség, melyet
egyébként egy GeForce FX 5200-as
kártyára alapoztak. Ennek a bizonyos
Personal Cinema FX-nek mindazok
nagyon sok hasznát vehetik, akik va-
lamiféle filmvágási, szerkesztési, és
egyéb mozi manipulálási munkálatok-
ban akarnának részt venni. A kártyá-
hoz mellékelnek egy okos kis elosztót,
mely lehetõvé teszi, hogy egy rakat
elektromos kütyüt hozzáköthess gé-
pedhez (tv, videó, parabola, Xbox,
DVD, stb.). Videó felvételre és szer-

kesztésre tökéletesen használható,
a beleépített FX TV chip pedig gon-
doskodik a megfelelõ minõség eléré-
sére. Egy remekül kezelhetõ médiale-
játszót is mellékelnek hozzá, mellyel
a legtöbb népszerû formátumot le-
játszhatunk: DVD, MPEG1,2, SVCD,
VCD, MP3, CD. Dobozában ezeken
felül még egy pofás távirányítót (ezer-
nyi funkcióval), kábeleket, leírást,
driver CD-t és egy teljes játékot is ta-
lálhatunk. Vagyis a felhozatal valóban
eléggé dicsõ, igazából nem sok olyan
célirányos termék van, mely ezen fe-
lülkerekedhetne manapság.

A múltkori számunkban ol-
vasható AMD-s alaplap-
tesztbõl sajnálatos módon

kimaradt az ASUS nForce 2 chipes
alaplapja, ugyanis késve érkezett. Ak-
kor megígértük, hogy ebben
a számunkban mindenképpen beszá-
molunk a tapasztalatokról. A doboz-
ban a fontosabb kábeleken
kívül használati
utasítás
és egy
ASUS-tól
megszokott
szolíd kivitelezé-
sû alaplap található.
Alapból maximálisan
333 Mhz-es FSB támoga-
tással rendelkezik, de egy kis csellel
elérhetõvé válik a 400 Mhz-es FSB is.
Ezzel a kis trükközéssel képes lesz
a manapság kapható legnagyobb
Barton magos AMD XP-t is magába
fogadni. A memóriakezelés már nem
ennyire rafinált, a 400 Mhz-es

Kingston HyperX modulokat azonnal
felismeri és Dual-Channnel módban
használja. A 8X-szoros támogatást él-
vezõ alaplap nForce 2 SPP Ultra 400-
as chipre épül és 5 PCI bõvítõhellyel
rendelkezik. A szemrevételezés után
a jól bevált teszteknek vetettük alá, 3D

Mark 2003 és PC Mark 2002.
Az elért eredmények

alapján nem sike-
rült megszo-

rongatni
az AMD-s

alaplapteszt gyõzte-
sét, a Leadtek K7NCR18D-

Pro-t. Helyette közép-felsõ kategóri-
ás eredményeket produkált, legin-
kább az Abit NF7-S V2.0-al lehetne
egy súlycsoportba sorolni. Az ára
igen kedvezõ, azoknak ajánlhatjuk,
akik nem szeretnének horribilis össze-
geket kiadni egy megbízható és
tunningbarát alaplapra. Számukra tö-
kéletes választást jelenthet az ASUS
A7N8X.

ASUS A7N8X

� rengeteg lehetõség

� tökéletes minõség

� gyorsabb kártyára is rátehették volna...

Értékelés 89 

� gazdag szolgáltatások

� remek tuning lehetõségek

� van gyorsabb nForce 2-es

Értékelés 86 

CÉG: Expert ComputerKft. TELEFON: 450-2430

ÁRA: 34 000 Ft+áfa WEBSITE: http://www..expert.hu

CÉG: BlueFish TELEFON: 354-0242 ÁRA: 18 592 Ft+áfa

WEBSITE: http://www.bluefish.hu; http://www.asus.com.tw
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A számítástechnika rohanó világában min-
denki el van foglalva az új lapkakészletek,
grafikus kártyák, processzorok és hason-

lók rohamtempójú fejlõdésével. Közben viszont ha-
sonló változásokon esett át a PDA-k,  más néven sze-
mélyi “digitális” titkárok kategóriája is, amelyek ma-
napság egyre nagyobb  teret hódítanak. Feltûnnek üz-
letemberek, vezetõk, de viszonylag elfogadható áruk
miatt diákok és “átlagemberek”  kezében is. De mit is
tud egy ilyen apró szerkezet?! Nos, felhasználási terü-

lete igen széles, mondhatjuk úgy is, hogy mindent
tud, amit böszme nagytestvére. “Ceruzája” segítségé-
vel jegyzetelgethetünk, diktafonként használhatjuk,
színes kijelzõje révén pedig videókat, képeket, multi-
médiás anyagokat kezelhetünk, és még sorolhatnám.
Az igazi játékosok számára olyan csemegék is létez-
nek, mint például az Age of Empires, Tomb Raider,
SimCity2000, Need for Speed – csak hogy néhányat
említsek. A szórakoztatáson kívül persze a másik fon-
tos jellemzõje, hogy nem csak egyszerû offline cucc –

ha rendelkezünk egy infrás vagy bluetooth-os mobil-
lal, böngészhetünk a világhálón, levelezhetünk,
chatelhetünk, sõt így akár a buszról is elérhetjük ott-
honi gépünket. Ezenkívül rengeteg mindenre megta-
níthatóak, bõvítõkártyák, kiegészítõk (pl. GPS, mobil-
kártya, kamera) tucatjai állnak rendelkezésünkre. Le-
hetõségeink szinte korlátlanok, ám korábban nem ép-
pen alacsony árfekvésük miatt nem terjedtek el
annyira. Most azonban megtörni látszik a jég...

A HAZAI MEGFIZETHETÕ
PDA-KÍNÁLAT
Az itthon kapható olcsó Pocket PC-s gépek közül
a MITAC Mio, a Dell Axim és jelen cikkünk  szerep-
lõi, a HP IPAQ család tagjai nyújtanak elérhetõ áron
minõséget. A Compaq és a HP régi motorosoknak
számítanak a szakmában: nem véletlen, hogy min-
dig is a legnépszerûbb gyártók közé tartoztak. Ere-
jüket egyesítve jelenleg közösen fejlesztenek zseb-
titkárokat: ezek legifjabb tagja a HP IPAQ  H1915-
ös névre hallgat. Az igazán parányi és
könnyû szerkezet “lelkét” egy 200
MHz-es Intel XScale CPU jelenti,
amely a régebbi processzorokhoz
képest sokkal gyorsabb mûködést
és kisebb energiafelvételt tesz lehe-
tõvé. Ily módon a cserélhetõ 900
mAh-s lítium-polimer készüléket
fényerejétõl függõen akár 8–10 órán
át is képes mûködtetni. Az
érintésérzékeny kijelzõ egy 64000
színárnyalatú, transzreflektív TFT
LCD, amely kristálytiszta és éles ké-
pet eredményez. A PDA-k harmadik
meghatározója a memória, és e mo-
dellnek ezen a téren sem kell szégyen-
keznie: alapból 48 MB (RAM) dinami-
kus memóriával gazdálkodhatunk, az
operációs rendszernek pedig 16 MB
(ROM) áll rendelkezésére. A készülék
tetején találunk továbbá egy infraportot,
fülhallgató-kimenetet, ceruzatartót, vala-
mint egy, a késõbbiekben igen hasznos

SD bõvítõfoglalatot is. Oldalán kapott helyet
a diktafongomb, az elején pedig egy iránypad és
négy funkciógomb. A gépen a PC-bõl jól ismert
Windows mobilizált változata, a Pocket PC 2002 ta-
lálható. Igazából a H1915-öst azok számára tervez-
ték, akik alapfelszereltségû és megfizethetõ (nettó
69 900 Ft) útitársra vágynak..
Pár hónappal a H1915-ös széria után érkezett meg
a H2210-es is – ez tulajdonképpen egy felturbózott
H1915-ös. Az új modell a fogás szempontjából

praktikus gumicsíkot és áttervezett külsõt kapott.
Ami pedig a belsõ értékeket illeti, gyorsabb rend-
szersínnel rendelkezik, így a 400 MHz-es (PAX 255)
XScale processzor a nagyobb számítást igénylõ
mûveleteket is pillanatok alatt elvégzi. A memória
terén is történtek változások, 64 MB SD memóriá-
val és 32 MB ROM-mal van felszerelve, amelyre
már a legújabb Pocket PC 2003-as oprendszert te-
lepítették. Kommunikációs képességeit ugyancsak
rendesen átszabták, az alapnak számító infraportot
kiegészítették egy Bluetooth egységgel.
A bõvítõhelyek számát megduplázták, aminek kö-
szönhetõen a hagyományos SD helyen kívül
CompactFlash kártyát is pakolhatunk bele.
A H2210-es mindenképpen figyelemre méltó te-
nyérgép, fejlett szolgáltatásokkal, a H1915-ösbõl
örökölt, remek fizikai adottságokkal és még elfo-
gadható (nettó 96 800 Ft) árral.
A végére hagytuk a csúcskategóriás H5450-est,

amely igazi PDA-csemegének számít. Para-
métereit tekintve mind közül ez a leg-

nagyobb: tömege 190 gramm kö-
rüli, árából pedig két H1915-öst

is vehetnénk. Pénzünkért
cserébe viszont olyan extrá-
kat kapunk, mint például
a 400 MHz-es XScale pro-
cesszor, 64 MB memória,
beépített Bluetooth, WLAN,
biometrikus ujjlenyomat-
letapogató és távirányítás-
ra alkalmas infrarendszer.
Ez a modell tényleg azok
számára készült, akik min-
den extra szolgáltatást
szeretnének birtokolni, és
ezért hajlandóak is kifizet-
ni az igen magas, nettó
160 000 Ft körüli össze-
get.
Mady

Köszönet: Plantrading Kft.
Tel: 349-7788
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KICSIK, SZÉPEK, OKOSAK

DIGITÁLIS ZSEBTITKÁROK

HARDVERTESZT

Nem is olyan rég még azt is megbámulták, ha az ember elővett egy 64 KB-os
menedzserkalkulátort. Persze azóta eltelt egy kis idő, és a színes telefonok, kom-
munikátorok korában már azon sem lepődik meg senki, ha valaki egy ceruzának lát-
szó tárggyal “bököd” egy színes ketyerét. 
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„Ha rendelkezünk egy infrás vagy bluetooth-os mobillal,
böngészhetünk a világhálón, levelezhetünk, chatelhetünk.“



A segítséget köszönjük Dr. Gálfi Istvánnak
(Qwerty Computer), Ivanics Józsefnek
(FEFO Kft.), Tóth Árpádnak (Unitel City)

és Ulbing Istvánnak (Alien Computers).

GameStar: Ha a szülõ nevére vásárolunk,
szükséges-e a szülõ jelenléte?
UNITEL: Amennyiben a szülõ vissza szeretné igé-
nyelni adójából az évi 60 000 Ft-ot, ehhez be kell
diktálnia különbözõ azonosító adatokat, illetve
a hitelfelvételhez személyi iratokat, dokumentu-
mokat kell beadnia és a hitelezõ bankkal szerzõ-
dést kell kötnie. Adót visszaigényelni csak befize-
tett személyi jövedelemadóból lehetséges, tehát
a visszaigénylõnek adózó állampolgárnak kell len-
nie. Hitellel történõ vásárláshoz a vásárlónak 18
éven felülinek kell lennie és minimum egy éves
munkaviszonnyal, kell rendelkeznie. Készpénzes
vásárláshoz egy iskoláskorú gyermek esetében
nincs feltétlenül szükség szülõi felügyeletre.
ALIEN: A Sulinetes kedvezmények igénybevétel-
éhez az online rendszer kinyomtat egy szerzõdést,
például a kedvezmény egyik feltétele annak válla-
lása, hogy a vásárlást követõ harmadik év végéig
a terméket nem értékesíti. Ezt, és a számla másod-
példányát kell a szülõnek aláírnia, hiszen többnyire
õ veszi igénybe az adókedvezményt. A vásárláskor
csak a szülõ adóazonosító jele szükséges (no meg
pénz a vásárláshoz ☺). Az aláírt példányokat utó-
lag is be lehet hozni az üzletbe. Amennyiben a vá-
sárlásnál részletfizetést is igényelnek, feltétlenül
szükséges a hitelszerzõdés aláírójának jelenléte.

A kedvezményes konfigurációk mennyiben
módosíthatók vásárlás elõtt, illetve után?
UNITEL: Van egy elfogadott opciós és upgrade
listánk, ami tartalmazza azokat a termékeket, me-
lyekkel a számítógép upgrade-elhetõ, vagy bõvít-
hetõ. A lista, az alaplapon kívül minden alkatrész
tekintetében lehetõvé tesz változtatást.
QWERTY: Mi bizonyos tekintetben speciális hely-

zetben vagyunk, hiszen kevés olyan cég van, mely
nem csak alvállalkozó, hanem saját gépeivel is je-
len van az értékesítésben. A kedvezményes konfi-
gurációk elemei nem csereberélhetõk a végtelen-
ségig, érdemes elõre megnézni, hogy milyen kon-
figurációhoz milyen upgrade-lista tartozik.
FEFO: Elõtte az interneten minden szállító által
megadott eszközökkel módosíthatók. Utólag szin-
tén, de csak a megadott eszközökkel és csakis
a szállító márkaszervízeiben.
ALIEN: Az adott alkatrészt a vásárlás helyén vissza
lehet adni, és más Sulinetes alkatrészre cserélni.

Mi történik, ha felnyitom a Sulinetes konfig
házát vagy más miatt megsérül a matrica?
QWERTY: A szabály az szabály, de nem vagyunk
„házlehegesztõk” – ha a kedves vevõ új merevle-
mezt akar, inkább hozza be és ingyen betesszük,
így a garancia sem vész el. Azért igyekszünk mél-
tányosak lenni és ha látjuk, hogy nincs belsõ káro-
sodás, akkor esetleg „sérült matrica” esetén is fog-
lalkozunk a géppel. Viszont ha például a vásárló
késõbb be akar tenni egy második (…harmadik)
merevlemezt is, akkor érdemes inkább elõre gon-
dolkodni, és vásárolni egy mobil-racket. 
FEFO: Több dolog történhet: pl. megrázza az
áram ☺. Egy biztos: a garancia elvész. 
ALIEN: Ez minden esetben a forgalmazótól függ.
Mi például nem zárunk le semmilyen házat.

Általában mitõl „más” egy Sulinetes konfi-
guráció? 
QWERTY: Elsõsorban a kedvezményes fizetési fel-
tételekben. Garancia tekintetében nincs különb-
ség, mi eddig is 3 év garanciával értékesítettünk
minden Qwerty konfigurációt.
FEFO: Talán a legfontosabb különbség: ezek „ko-
moly” gépek, tesztelve, minõsítve kerülnek ki a szál-
lítóktól. Nem mellékes, hogy ezek „fehér” gépek – és
itt nem a ház színére gondoltam! Garanciával, szám-
lával, teljesen legálisan kerülnek a felhasználókhoz.

UNITEL: Konfigurációink kialakításánál az eltérõ
felhasználói igényeket, és a minél szélesebb már-
ka választékot tartottuk szem elõtt. Így van ajánla-
tunk az iskolásoknak, a játékot kedvelõknek, és
a magasabb grafikai igényt keresõknek. Minden
konfigurációnkra három év jótállást biztosítunk.
Gépeinket a gyártás utolsó fázisában teszteljük,
amit a gép dobozában található tesztlap bizonyít.
Minden pályázó a saját szempontjai és tudása sze-
rint építi össze számítógépeit, alakítotja ki a hozzá
adott támogatást, tehát e tekintetben eltérnek
a nyertesek számítógépei és ajánlatai. A finanszí-
rozási módokban kisebbek az eltérések, mert a ki-
alakult banki lehetõségekkel minden szállító élhet.

Milyen Windows-verziókat lehet kérni
a gépre? Melyik a legnépszerûbb?
FEFO: Windows-ból kizárólag csak XP Home és
Professional rendszerekkel kínáljuk a gépeket.
UNITEL: A Windows bármely aktuális operációs
rendszerével kérhetõk a gépek. A legsikeresebb
a Windows XP Home, gépeink 70%-át ezzel az
operációs rendszerrel értékesítjük.
ALIEN: Szinte minden forgalomban levõ
oprendszer kapható, természetesen a Windows
XP Home a legelterjedtebb.
QWERTY: Windows 98, Windows XP Home és
Professional.

Mennyibe kerül a legolcsóbb és legdrágább
konfiguráció?
ALIEN: A legolcsóbb 126.738,- Ft (bruttó), a leg-
drágábbat nehéz meghatározni, mert itt már nem
pusztán az alapgéprõl van szó, hanem az
„upgrade” lehetõségekrõl is.
UNITEL: A legolcsóbb 136 900 Ft-ba, a legdrá-
gább pedig 335 900 Ft-ba kerül.
FEFO: 130.900 a legolcsóbb, 299.900 a legdrá-
gább.
QWERTY: A legolcsóbb 144900.- és a legdrágább
318900.- forint.
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AZ ELSŐ VALÓDI TAPASZTALATOK A

SULINET EXPRESSZRŐL
AZ ELSŐ VALÓDI TAPASZTALATOK A

SULINET EXPRESSZRŐL
Előző számunkban részletesen olvashattatok a Sulinet program jogi hátteréről, de ha
valaki netán eltévedt volna a szabályok útvesztőjében, azok kedvéért megkerestünk
négy, a programban résztvevő pályázót, hogy konkrét kérdésekre válaszoljanak.



EXTRA
Ha nekem csak egy 3D kártyára lenne szük-
ségem, igénybe vehetem-e a Sulinet progra-
mot?
QWERTY: Igen.
ALIEN: Természetesen, bár a kínálat és az árak las-
sabban követik a piac változásait.

A számítógépen kívül milyen termékekre
vonatkozik még kedvezmény?
UNITEL: A Sulinet Expressz keretében számítógé-
peken kívül vásárolhatók nálunk notebookok, digi-
tális fényképezõgépek, TFT-LCD monitorok, háló-
zati termékek, szünetmentes tápegységek, memó-
ria kártyák, multimédia eszközök, szoftverek és
még sok apróság.
ALIEN: A legnépszerûbbek a digitális fényképezõ-
gépek, de szinte bármilyen perifériát (szkenner,
nyomtató, hangszóró, multifunkciós készülék)
meg lehet vásárolni a Sulinet keretében. Sõt, né-
hány olyan terméket is, amirõl talán kevesen gon-
dolnák hogy kapható Sulinetben, de mégis: színes
TV (néhány modell), asztali DVD-lejátszó, házi-
mozi-projektor.

Tudnak-e a vásárlónak adóval kapcsolatos
kérdésekre válaszolni?
UNITEL: A viszonteladók rendelkeznek az OM által
kiadott „Sulinet kalauzzal”, így az általános kérdé-
sekre õk is tudnak válaszolni. Mi fenntartunk egy in-
formációs telefonvonalat (320-0386), amin bárki
kérdezhet bennünket, illetve felkeresheti honlapun-
kat (www.unitelcity.hu), ahol megtalálhatók a leg-
fontosabb információk. A speciális és nagyon egye-
di kérdésekre az OM információs vonalán és hon-
lapján (www.sulinet.hu/ado) tudnak választ adni, te-
hát a vevõk információ elérési lehetõsége bõséges.

Vannak-e kedvezményesen vásárolható
szoftverek?
FEFO: Mind az! Pl. Windows XP Home Edition HU
CD w/SP1 OEM 28.900 Ft., Panda Antivirus
Titanium vírusirtó 6.900 Ft.
UNITEL: A Sulinet expresszen belül széleskörû
szoftvervásárlásra van lehetõség. Ajánlatunkban
szerepelnek dobozos operációs rendszerek, integ-
rált irodai szoftverek, védelmi szoftverek (vírusir-
tók, tûzfalak), grafikai és alkalmazói szoftverek (ok-
tató, nyelvi, szótár, lexikon stb.).
QWERTY: A legkülönfélébb szoftverek szerepel-
nek a kedvezményezettek listáján, érdemes érdek-
lõdni.
ALIEN: Igen, elég hosszú a lista. A legnépszerûbb
szoftverek szerepelnek rajta.

Vásárolható-e kedvezményesen operációs
rendszer?
UNITEL: A hardvereszközökkel együtt OEM kisze-
relésben kedvezményes áron, egyedi vásárlásként
pedig dobozos kiszerelésben minden Windows
operációs rendszer megvásárolható. Két konfigurá-
ciónkat Linux operációs rendszerrel kínáljuk, me-
lyek kérhetõk a Windows bármely rendszerével is.

Lehet-e nagyobb kedvezményt (mint a 60
ezer) kicsiholni a rendszerböl, volt-e már
ilyenre példa?
ALIEN: Mi a kezdetektõl fogva azon a vélemé-
nyen vagyunk, hogy a komplett konfigurációk az
áruházakba valók, ahol ez ugyanolyan árucikk,
mint egy zsák krumpli - a vevõ leveszi a polcról,
és már csak a papírmunka van hátra. Az eladók
is sok esetben annyit tudnak a termékrõl, hogy
számítógép van a dobozban. Választani pedig
legfeljebb a polcon levõ dobozok között lehet.
A szaküzletek a széles választékkal, az egyedi

igényeket is figyelembe vevõ konfigurációkkal
és nem utolsó sorban az áruismerettel tudnak
ennél többet adni: ez a filozófia mûködik
a Sulinetnél is. Komplett gépek helyett inkább
Sulinetes alkatrészeket építünk be a kínálatunk-
ból szabadon választható gépekbe. Ennek az
elõnye az, hogy tetszõleges konfigurációt össze
tudunk állítani, piaci áron (!), és mégis igénybe
lehet venni a Sulinetes kedvezményt. Sõt, ha
mindkét szülõ igényjogosult, még jobban is jár-
nak, mert nem csak az egy gép utáni 60000 fo-
rintot lehet visszakérni, hanem - géptõl és alkat-
résztõl függõen - akár 120 ezret is (például
Sulinetben adjuk a monitort, és a merevlemezt -
ez már több, mint 60 ezer, és a másik szülõ veszi
a CD-író DVD meghajtót, a grafkártyát és pl.
a Windows-t).
QWERTY: Nálunk lehetõség van, hogy tartós
bérletbe vegyék az eszközöket, így 3 éven át 3
számlát kap és 3-szor igényelheti vissza
a 60.000,- Ft-ot. A tartósbérlethez rugalmas fize-
tési feltételek tartoznak és akár önerõ befizetése
nélkül is elviheti a vevõ a számitógépet.

Milyen papírokat kell vinnem, ha megyek
vásárolni?
QWERTY: Csak az adóigazolványra – sõt, csak
a adóazonosító jelre – van szükség. Mi nem foglal-
kozunk azzal, hogy valaki jogosult-e a kedvezmé-
nyes vásárlás igénybevételére, hiszen ha nem, az
úgyis kiderül.
FEFO: Készpénzes vásárlásnál csak papírpénzt kell
vinnie - bár fémpénzt is elfogadunk ☺. Tartós bér-
leti avagy áruhitel konstrukcióhoz már sokkal több
igazolás kell. Ezek azonban olyan sokfélék, hogy
univerzális szabály nincs rá. Bõvebbet az értékesí-
tési helyeken személyre és konstrukcióra szabot-
tan tudnak mondani.

Mik azok az általános problémák, félreérté-
sek, amik alkalmanként felmerülhetnek
a vásárlókban?
UNITEL: A pályázat elején, egyes tájékozatlan új-
ság-híradás hatására a vásárlók legfõbb kétsége
az volt, hogy a Sulinet Expresszes számítógépek
sokkal drágábbak, akár 60 000 Ft-al is mint az
azon kívüli gépek. Idõközben kiderült, hogy az
összehasonlított gépekbõl hiányzott a Sulinet
Expressz gépek több kötelezõ tartozéka, például
az operációs rendszer, a pendrive, egyes multi-
média részek, vagy a monitor nem 17”-os volt.
Mára ezek a visszajelzések megszûntek. A vásár-
lók nem értik azt sem, hogy miért nem lehet
minden terméket a SE-n belül megvásárolni.
A pályázat mennyiségi és minõségi korlátokat
tartalmazott az értékesíthetõ termékek körére vo-
natkozóan. Ennek legvalószínûbb oka az átlátha-
tóság és az ellenõrizhetõség volt. A Sulinet Exp-
ressz Pályázat nyerteseként, legtöbbször csak vi-
szonteladói hálózatunkon keresztül szerzünk tu-
domást a problémákról. Erre honlapunkon egy
fórumot üzemeltetünk.
QWERTY: Például kevesen tudják, hogy esti isko-
lások is igényelhetnek kedvezményt, mindenki,
akinek a vásárlás pillanatában fennáló tanulói jog-
viszonya van. Ide tartozik minden akkreditált fel-
nõttképzésen résztvevõ személy, nem csak a diá-
kok, hanem akár egy doktori képzésen részt vevõ
tanár is.
ALIEN: Sokat segít, ha a tisztelt vevõ vásárlás elõtt
tájékozódik. A legfontosabb annak a megértése,
hogy ne úgy gondoljanak a Sulinetre, hogy beme-
gyek az üzletbe, kinézek valamit, és mindjárt 60
ezerrel olcsóbban meg is kapom...

Köszönjük az interjút!
mazur
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A mikor pár hónapja az alaplapok elkezd-
tek beszállingózni szerkesztõségünkbe,
már hallani lehetett információmorzsá-

kat az Intel leendõ 865-ös és 875-ös lapkakészleté-
rõl. Az akkori teszt egyértelmûen alátámasztotta,
hogy az akkortájt debütált SiS 655-ös szép teljesít-
ményre képes, de az Intel 845-ös egy hajóorrnyi-
val elõbbre járt. Most kíváncsian vártuk a teszt
eredményeit, ugyanis a két testvér harca igazán
érdekesnek ígérkezett.

REKLÁMFOGÁS ÉS MARKETING
Az emberben legelõször az a kérdés fogalmazódik
meg, amikor két egymást követõ lapkacsaláddal
találkozik, hogy vajon mi is a különbség a kettõ kö-
zött. Nos, eláruljuk: jelen esetben a hangzatos szá-
mok mögött egyszerû megtalálni a választ.
A chipkészlet gyártástechnológiája során – mint
minden más hardver essetében – itt is létezik egy
bizonyos minõség-ellenõrzési érték, amelynek az
adott terméknek meg kell felelni. Jelen esetben
a Springdale (i865) és a Canterwood (i875P) a szilí-
ciumszeletek feldolgozásakor még teljesen egyfor-
mák, viszont amelyik példány képpes elérni az
adott értékeket, az megkapja a díszelgõ 875-ös
plecsnit, míg a többieknek be kell érniük egy sze-
rényebb, 865-ös jelzéssel. A tényleges selejteket
természetesen nem hozzák forgalomba. De a lé-
nyeg mégis, hogy a 875-ösök ki tudják  használni
az Intel által kifejlesztett Performance Acceleration
Technologyt (röviden PAT) is, amely 3-5%-kal ké-
pes megnövelni a teljesítményt. A PAT viszont
csak akkor mûködik, ha 800 MHz-es rendszersín-
nel használjuk a processzort. De a dolog igazi pi-
kantériája, hogy az alaplapgyártók rájöttek, ho-
gyan lehet a jóval olcsóbb, erre alkalmas 865-
ösökbõl elõcsalni ezt a funkciót...
A célból, hogy utánajárjunk a dolognak, beizzítot-
tuk tesztgépünket: ezt egy 2,4 GHz-es P4-es, 256
MB DDR memória, és egy Albatron GF4 Ti 4200-as
jelentette. A rendszer teszteléséhez a 3DMark
2003-at és a PC Mark 2002-t használtuk.

� Az olcsó lapjairól elhíresült ECS igazán impozáns
csomagolásba bújtatta Photon P4-esét. A dobozban
található többtucatnyi extrán kívül még egy papír-
makettet is találunk, ráadásul a chiphûtõt színes LED-
ek is díszítik. Az i865PE chipkészlet köré épített alap-
lap támogatja a 800 MHz-es rendszersínt és az összes
ma kapható P4-es processzort. Továbbá minden
gond nélkül kezeli a 400 MHz-en üzemelõ DDR mo-
dulokat – ezekbõl egyébként maximálisan 4 GB-ot ké-
pes megenni –, valamint 8-szoros AGP-támogatást is
élvez. Extraként olyankat említhetnénk meg, mint
a Serial ATA csatoló, USB 2.0, hatcsatornás integrált
hangrendszer, 10/100-as hálókártya. A tesztek lefutta-
tása után meglepõdve ta-
pasztaltam, hogy önma-
gához és 865-ös társai-
hoz képest is nagyon
szépen teljesített. Az
összképet viszont rontja,
hogy a sok extrával fel-
turbózott PhotonP4-es
ára cseppet sem baráti!

� Második 865-ös versenyzõként kíváncsian vár-
tuk, mit fog felmutatni az Abit az olcsó kategóriába
tartozó IS7–G vel. Az ECS-hez hasonlóan ez is ma-
ximálisan 800 MHz-es FSB-t támogat, 8-szoros
AGP porttal, legfeljebb 400 MHz-es DDR RAM- tá-
mogatással, és hasonló nyalánkságokkal rendelke-
zik. AAmi az extrákat illeti: szinte mindenben meg-
egyezik az elõbb említettel. Hatcsatornás hangkár-
tyája van, támogatja a maximálisan 150 MB/s-os
adatátvitelt nyújtó Serial ATA támogatása, USB 2.0,
illetve FireWire csatolója. Szolgáltatások terén sem
kell szégyenkeznie az IS7–G-nek, ugyanis a legen-
dás Abit SoftMenut itt is fellelhetjük, ebben pedig
szinte minden tuning-
lehetõséget finomhang-
olhatunk. A tesztprogra-
mok eredményei egy
picit megleptek, ugyanis
nem sokkal múlták felül
az ECS-nél mérteket.
A gyenge eredmények
után nem hagyott nyu-
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Alighogy pontot tettünk Intel–AMD óriás alaplaptesztünk végére, máris azon kap-
tuk magunkat, hogy napvilágot láttak az újabb, tesztelni való inteles chipkészletek.
Nem is kellett nekünk ennél több, szorítóba küldük hát az Intel legújabb üdvöskéit,
az 865-ös és 875-ös lapkacsaládot, amely nem kevés meglepetést tartogatott
számunkra..

ECS Photon P4
A sokoldalú

Teljesítmény: 31/35
Szolgáltatások: 15/15
Extrák: 26/30
Ár: 17/20

89%

CÉG PULSAR
TELEFON 219-0395

ÁRA 39 720 FT+ÁFA
WEBSITE WWW.ECS.COM.TW

Abit IS7-G
Olcsó és nagyon gyors

CÉG RAMIRIS RT.
TELEFON 888-3200

ÁRA 25 630 FT+ÁFA
WEBSITE WWW.AOPEN.COM
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godni a dolog, és picit utánatúrtunk a neten. Meg
is találtuk a szinte ropogósan friss, 1 napos 1.3 bé-
ta-verziójú BIOS-frissítést, amely alaposan rácáfolt
az Intel kijelentésére (miszerint nem lehet a 865-
ösökbõl elõhozni a PAT-ot), és meglepõ módon si-
keresen aktiválta ezt a funkciót. A teljesítmény ma-
gáért beszél, az elért eredmények és alacsony ára
miatt mindenkinek csak ajánlhatjuk!

� Az MSI alaplapjaira sohasem volt jellemzõ a túlzott
egyszerûség. Ez alól a Neo fantázianévvel megáldott
család sem jelent kivételt: vaskos dobozában renge-
teg extra és kiegészítõ található. A méretre is parányi-
nak mondhatú Neo minden gond nélkül kezeli a ma-
napság legnagyobb órajellel rendelkezõ P4-eseket is,
800 MHz-es FSB-támogatással rendelkezik, valamint
8-szoros AGP porttal. Egyetlen szépséghibája, hogy
kétcsatornás (dual channel) módban maximálisan
csak 333 MHz-en képes üzemeltetni a memóriákat.
Ennek ellenére olyan hasznos szolgáltatások is helyet
kaptak rajta, mint az integrált hálózati kártya, a hatcsa-
tornás hangcsoda, de megemlíthetjük még a Fuzzy
Logic 4 nevezetû tuningprogit, aPC Alert diagnoszti-
kai programot, illetve számos más hasznos cuccot.
Ami a teljesítményt illeti, az MSI-nak egyáltalán nem
kell szégyenkeznie, rend-
kívül szépen teljesített. 
Az elért eredmények
alapján az MSI 865P
Neót tehát bárkinek
ajánlhatjuk, akinek egy
megfizethetõ, sok extrá-
val felszerelt, megbízható
alaplapra van szüksége.

� Az utolsó mohikánként érkezett ASUS a 865-
ösök táborát erõsítette. Igazából az egyik legérde-
kesebb teszt következett, ugyanis a neten minden-
hol csak dicsérték a szakemberek ezt a modellt. Az
Abit elõtt az ASUS volt az elsõ, aki egy kis trükkö-
zés segítségével elérhetõvé tette a már említett
szolgáltatást. Ami a specifikációkat illeti, az ASUS
hozta a formáját: a 800 MHz-es FSB, illetve a
Hyper-Threading támogatás, 8-szoros AGP port és
számtalan más felsõ kategóriás szolgáltatást épített
a P4P800-asba. Extraként említhetjük a FireWire ki-
menetet, a SATA-támogatást, a szinte már alapnak
számító USB 2.0 portokat és a kétcsatornás memó-
riakezelést. Szolgáltatások tekintetében is igazán
meg lehetünk elégedve, kellõen tuningbarát és sta-
bil alaplapról van szó. Az elért eredmények igazol-
ták a papírformát, és kiderült: szinte alig marad el
a jóval drágább i875P lapkakészletek teljesítményé-
tõl. Ezek szerint mégis csak sikerült az ASUS bra-
vúros mutatványa és
beizzította a PAT-ot. Aki
egy megbízható,
tuningbarát, rendkívül
gyors,  nem utolsósor-
ban minõségi alaplapot
szeretne, annak egyér-
telmûen az ASUS jelen-
ti a legjobb választást.

� Tesztünkbe szándékosan vettünk be egy másik
Abit lapot is, amely 875-ös lapkakészletre épült.
Szerettük volna, ha kiderül, mit tud a két Abit elté-
rõ chipsettel. Nos, az alaptulajdonságok szinte
megegyeznek: 800 MHz-es FSB támogatása, 128
bites memóriakezelés, 8-szoros AGP PRO csatoló,
kétcsatornás Serial ATA RAID funkcióval. A palet-
tát színesíti, hogy FireWire kaput, AC’97 szabvá-
nyú hatcsatornás hangkártyát és USB 2.0-t is talá-
lunk rajta. Tehát minden adottsággal rendelkezik,
sõt picivel többel is, mint az IS7–G. A tesztprogra-
mok viszonylag gyorsan lefutottak, és igazán
megdöbbentünk, hogy az elért eredmények egy-
általán nem állnak messze a jóval barátibb árfek-
vésû 865-ösétõl. A szokásos Abit-tulajdonságok
megmaradtak, mellettük rengeteg finomhangolási
BIOS-opció, tuninglehetõség és számtalan extra
kiegészítõ teszi még
vonzóbbá a vásárlók
számára. Mindazonál-
tal úgy véljük: nem fel-
tétlenül ebbe az alap-
lapba érdemes elsõ-
sorban befektetni, ha
rendelkezünk is ennyi
pénzzel.

� Utolsó versenyzõként egy szintén 875P lapka-
készletû AOpen mérkõzött meg a többiekkel.
A múltkori Intel-tesztben is remek eredményeket el-
ért AOpen gazdag szolgáltatásokat nyújt, ám sajnos
ára nem igazán mondható barátinak. Támogatja a
800 MHz-es FSB-t, a kétcsatornás memória üzem-
módot, ráadásul a manapság már népszerûvé vált
8-szoros AGP porttal is ellátták. Extrái közül érde-
mes megemlíteni a RAID funkciót, az integrált Giga-
bit LAN-t, a FireWire-t és az USB 2.0-t. Felsorolha-
tatlanul sok hasznos funkciót kínál, segédprogra-
mok, lehetõségek garmadája áll rendelkezésünkre,
hogy kiaknázzuk a benne lévõ lehetõségeket.
A 3DMark 2003 és a PC Mark 2002 is egyaránt alá-
támasztotta, hogy az AOpennek sikerült nagyot al-
kotnia az AX4C Maxszel,
és ezzel a “húzással” ki-
érdemelte a GameStar-
tesztgyõztes díjat.
Egyetlen szépséghibája
a dolognak, hogy a
csúcsteljesítményért
igen mélyre kell nyúlni
a zsebünkbe.

A VÉGSÕ DÖNTÉS
Az igazság az: akárhogy cáfolja is az Intel, a mi
tesztjeink is alátámasztották megérzésünket, misze-
rint bizonyos 865-ösök (amelyek nem mentek át az
Intel PAT szûrõjén, és lebutították ezt a funkciót)
egy kis trükközéssel tényleg nem sokkal maradnak
el a 875-ösöktõl. A két lapka között igazából csak
akkor lenne jelentõsebb teljesítménybeli különb-
ség, ha mindenbõl a legjobbat pakolnánk bele. Az
árérzékeny vásárlók mindenképpen egy 865-össel
szerelt rendszert szerezzenek be, mert ár/teljesít-
mény arányuk kiváló. Számukra az ASUS egyértel-
mûen a legjobb választásnak bizonyulhat, hisz
azon kívül, hogy még elfogadható az ára, képes
megszorongatni a valós 875-ös nagytestvért is, és
csak egy hajszállal maradt le mögötte! A 875-ösök
között pedig vitathatatlanul az AOpen vitte el a pál-
mát – extra magas árral ugyan, de nagyfokú stabili-
tással és maximális teljesítménnyel.
Mady
Köszönet a PNC Számítástechnikai Kft.-nek!
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Teljesítmény: 31/35
Szolgáltatások: 14/15
Extrák: 25/30
Ár: 18/20

88%

Teljesítmény: 33/35
Szolgáltatások: 15/15
Extrák: 27/30
Ár: 15/20

90%

Teljesítmény: 34/35
Szolgáltatások: 15/15
Extrák: 29/30
Ár: 13/20

91%

MSI 865P Neo
Kicsi és praktikus

CÉG BLUEFISH
TELEFON 354-0242

ÁRA 24 092 FT+ÁFA
WEBSITE WWW.MSI.COM.TW

AOpen AX4C Max
A csúcsteljesítmény

CÉG SOWAH HUNGARY KFT.
TELEFON 350-4539

ÁRA 41 200 FT+ÁFA
WEBSITE WWW.AOPEN.COM

ASUS P4P800 Deluxe
A megszokott ASUS-teljesítmény

CÉG BLUEFISH
TELEFON 354-0242

ÁRA 31 692 FT+ÁFA
WEBSITE WWW.ASUS.COM

Abit IC7–G
Megbízható és stabil

Teljesítmény: 29/35
Szolgáltatások: 14/15
Extrák: 25/30
Ár: 15/20

83%

CÉG INTERBOARD RT.
TELEFON 219-0395

ÁRA 29 800 FT+ÁFA
WEBSITE WWW.ABIT.COM

„Bizonyos 865-ösök egy kis
trükközéssel tényleg nem

sokkal maradnak el
a 875-ösöktõl.“
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P rocesszor, CPU, központi egység – egy és
ugyanaz. A hárombetûs rövidítés
a Central Processing Unit (központi fel-

dolgozóegység) névbõl ered. Eredetileg az IBM kez-
dett el mikroprocesszorokat fejleszteni. Tartott ez
mindaddig, amíg a Kék Óriás vezetõsége úgy dön-
tött, hogy felhagy az egésszel, mert e tevékenység
nem hoz túl sok hasznot (sõt: éppen ellenkezõleg) –
és ekkor fontos dolog történt. Pár mérnök úgy dön-
tött: õk bizony folytatják a mikroprocesszorok terve-
zését és fejlesztését, ezért saját céget hoztak létre
Intel néven. Munkájuk gyümölcse egy akkoriban
igazi remekmûnek számító chip lett, a 8086-os.
Adatai mai szemmel nézve talán viccesnek tûnhet-
nek: 29000 tranzisztor, 5 MHz-es mûködési frekven-
cia, 16 bites mag és a világon elõször x86-os felépí-
tés. Mégis, gondoljunk csak bele… a mai gépekben
hasonló architektúrájú chipek mûködnek! Nesze ne-
künk villámgyors fejlõdés! 

KLÓNOK TÁMADÁSA
Persze innentõl már begyorsultak az események; az
Intel gõzerõvel folytatta a fejlesztést, aminek egyik
eredménye a 8088-as mikroprocesszor lett, és ezt az
IBM fel is használta elsõ PC-iben. Késõbb rendre jöt-
tek a 80286-os, 80386-os, 80486-os lapkák, valamint
azok különbözõ változatai. Persze az üzlet az üzlet,
más cégek is beszálltak, hiszen már látszott, hogy ez
egy óriási torta – és úgy gondolták, nem szabad
hagyni, hogy az Intel egye meg az egészet. Motorola,
Cyrix — csak hogy a nagyobb nevek közül említsünk
párat. Ezek a cégek mind „klónprocikat” gyártottak
a Pentium-korszak elején, vagyis megpróbálták a ri-
vális chipeket azok szinte pontos másolataival kiütni
a nyeregbõl. Többen csõdbe mentek, vagy felvásá-
rolta õket egy másik gyártó. 

Egy érdekesebb eset említést érdemel ezekbõl az
idõkbõl: Amikor már várható volt az új Intel mikro-
processzor megjelenése, egyértelmû volt, hogy az
új fejlesztés a 80586-os nevet kapja majd. A Cyrix
vezetõsége úgy gondolta: ha ilyen néven adja ki
processzorait, az emberek majd bedõlnek a trükk-
nek, és megveszik azt – ezért az 586-os nevet elõ-
re bejegyeztette. Így végül is az új Intel nem kap-
hatta meg az 586-os nevet, de egy marketinges fe-
jében megszületett a megváltó ötlet, s némi tana-
kodás után bevezették az elsõ processzor-márka-
nevet: a Pentiumot.

A SZÉPSÉGES ARANYKOR
A Pentium új korszakot nyitott a számítástechnika
„rövid”, de annál eseménydúsabb történetében.
Bár az eredeti 60-as és 66-os, 1993. márciusi
Pentiumok némely tekintetben lassabbak voltak
486-os elõdeiknél, rengeteg újítást hordoztak ma-
gukban: 3,3 millió tranzisztor, 16 KB-os L1 cache, az
alaplapon elhelyezett L2 gyorsítótár – szemben
a 486-osok 1,2 millió tranzisztorával, valamint 8 KB-
os L1 gyorsítótárával. Pontosan egy évvel késõbb
vette kezdetét a „klasszikus” Pentium-korszak: az
Intel ugyanis új tokozást és magot tervezett a pro-
cesszoroknak. Ennek eredményeképp megszülettek
az SPGA-s CPU-k, amelyek nagyon sok pentiumos
gépben megtalálhatók. Fõ ismertetõjegyük a sötét-
lila, kerámiából készült fedõlap, amelyre hosszú idõ
óta elõször került aktív, vagyis ventilátorral megtá-
mogatott hûtõborda. A következõ jelentõs változta-
tás az MMX (Multi Media eXtensions, multimédiás
utasításkészlet) bevezetése volt. Az L1 cache mére-
te is megnövekedett, és a tranzisztorok száma 4,5
millióra emelkedett. A processzorok 150-tõl 233
MHz-es sebességig voltak kaphatóak.

CELERON A LÁTHATÁRON
Nemsokára megjelentek az új, Pentium II típusú
modellek: 9 millió tranzisztorral felszerelt, 0,25
mikronos gyártástechnológiával készült, 233-tól
450 MHz-es órajelig kapható példányok. A pro-
cesszor – 43 wattos hõdisszipációjával – igen
melegnek számított, ezért a jó minõségû hûtõ el-
engedhetetlen kelléke volt. Ezután léptek színre
az elsõ Intel Celeronok: a legkisebb modell 233
MHz-es,  a legnagyobb pedig 533 MHz-es órajel-
lel. Innentõl, vagyis a Celeron 300A piacra lépé-
sétõl kezdõdik a „valódi tuning” idõszámítása.
Ez volt ugyanis a tuningolók kedvenc
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Minthogy immár össze-
foglaltuk a szépséges Intel
processzorválogatott leg-
nevesebb, napjainkban is
kapható képviselőit, bizto-
san jól tudjátok, hogy mi
micsoda. De valóban tisz-
tában vagytok a forrás-
sal? Tudjátok, hogy miért
tartunk ott, ahol tartunk?
Tekintsük át röpke 25 év
történelmét...

ALFÁTÓL OMEGÁIG

PROCESSZOROK,
AVAGY A
SZILICIUMLÉLEK

486 DX2: 50 MHz-es, szu-
per sebesség. A képen is
látszik, hogy a CPU 1989-
es „évjárat”

ALFÁTÓL OMEGÁIG

PROCESSZOROK,
AVAGY A
SZILICIUMLÉLEK

BOLDOG
SZÜLINAPOT!
Pár héttel ezelõtt ünnepelte 25-ik születésnapját
a cikkben említett 8086-os chip. Akár úgy is te-
kinthetünk erre a kis szerkezetre, hogy innen in-
dult a valódi Intel-történelem, és ezzel együtt a já-
tékosok által is mindennap használt számítás-
technika (persze ennél jóval korábbra kell vissza-
nyúlni, ha az igazi gyökereket akarjuk felkutatni).

Egy közeli kép a 0,18 mikronos Willamette P4 magról
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processzora: az i440BX lapkakészlettel kényel-
mesen üzemelt 450 MHz-en, vagy akár gyorsabb
órajelen is. Ez volt az elsõ olyan processzor,
amelyet az akkori legújabb, 0,18 mikronos tech-
nológiával gyártottak. Egy nagy hibája volt csak:
az L2 gyorsítótár teljes mértékben hiányzott be-
lõle. Következtek a Pentium 3-asok: kezdetben
a régi, P2-es Slot 1 tokozásban, majd késõbb át-
álltak a Celeronnál már alkalmazott FCPGA-ra.
Ezekbõl az új maggal szerelt P3-akból is készült
Celeron-változat, amelyek kinézetre nagyon ha-
sonlítottak nagyobb testvéreikre, de az L2 cache
méretében eltértek azoktól. A legnagyobb
Coppermine P3-asok sebessége 1133 MHz volt,
az ezekre épülõ Celeronoké pedig 1100. E vonal
utolsó frissítéseként bevezették a Tualatin magos
P3-akat. Ezek már a legkorszerûbb, 0,13 mikro-
nos gyártástechnológiával készültek, és 512 KB
L2 gyorsítótárral vértezték fel õket. Természete-
sen ebbõl is adtak ki Celeron-változatot, az
egyetlen különbség itt is csak a cache méreté-
ben, valamint a processzor FSB-je sebességé-
ben mutatkozott meg.

PENTIUM 4 – A DICSÕ JELENKOR
1,3 GHz-tõl 3,2 GHz-ig: e család kezdetben 0,18-
as gyártástechnológiát használt, és 256 KB L2
gyorsítótárral szerelték. Új, Socket 423-as toko-
zást kapott, amelyet nem sokkal a megjelenés
után a lényegesen kisebb és megbízhatóbb
Socket 478-ra cseréltek. A melegedés sok gondot
jelentett, az új CPU rengeteg hõt termelt, ráadásul
csak a méregdrága RDRAM platformokban volt
használható. Természetesen a processzor ára is
csillagászati magasságokban tanyázott, így na-

gyon kevesen engedhették meg maguknak. Nem
beszélve arról, hogy a CPU teljesítménye elma-
radt a várakozásoktól, mert az elõzõ generációs
P3-ak is könnyedén megverték, annak ellenére,
hogy alacsonyabb frekvencián üzemeltek. Ezután
az Intel kiadta a legújabb, Northwood magos
Pentium 4-eket, amelyek 0,13 mikronos gyártás-

technológiával készültek,  és 512 KB L2
gyorsítótárral rendelkeztek. Ezek már megfelelõ
teljesítményt nyújtottak, a hõtermelés sokkal ki-
sebb gondot jelentett, és az elõállításuk is ol-
csóbb volt. Ekkoriban jelentek meg az elsõ SD,
valamint DDR RAM-ot támogató P4 alaplapok,
amelyek még több ember számára tették elérhe-
tõvé az új CPU-t. A processzort a mai napig for-
galmazzák, a jelenleg hozzáférhetõ leggyorsabb
változata 3,2 GHz-en ketyeg. Mindeközben renge-
teg frissítésen esett át, többek között a mag típu-
sát is fejlesztgették. Az elsõ Northwoodok B0-s
steppinggel érkeztek, és mint késõbb kiderült,
a lapkák maximális fizikai sebessége 2,7 GHz volt.
Az Intel finomított a terveken, javította a hibákat,
így született meg a C1-es stepping. Manapság
szinte az összes kapható Pentium 4-es processzor
C1-es változatú, és nagyon könnyedén fel is lehet
ismerni õket. Míg a B0-s steppinghez szigorúan
1,5 voltos magfeszültség tartozik, a C1-es változa-
tokhoz 1,525. Ismét újratervezés következett:
megjelent a D1-es stepping, amely a hírek szerint
az utolsó állomás a Prescott magra történõ átállás

elõtt. A D1-es stepping maximális sebessége 3,6
GHz körül alakul. 
Itt el is érkeztünk a következõ fõ változtatáshoz, az
FSB sebességéhez. A legelsõ Pentium 4 procesz-
szorok (beleértve a Willamette-et is) 400 MHz-es
Quad-Pumped FSB-vel mûködtek. Amint azt a kö-
rülmények lehetõvé tették, az Intel átkapcsolt a kö-

vetkezõ sebességbe: 533 MHz-re. Az ilyen pro-
cesszorokat általában B-vel jelölik (például: 2.4B).
Sebességük természetesen nagyobb 400-as társa-
ikénál. A legkisebb kapható 533-as P4 2,26 GHz-es
sebességen üzemel. Nemrég, a 400 MHz-es RAM-
ot támogató Dual DDR-es lapkakészletek megjele-
nésével (i875P és i865PE, valamint i865G) érkeztek
meg a 800-as FSB-jû Pentium 4 processzorok.
Ezekbõl a legkisebb példány a 2,4 GHz-es, és álta-
lában C-vel jelölik õket (például: 2.4C).
Az elõbb már tettünk is egy rövid utalást a
Prescottra. Az új processzorról a következõket ér-
demes tudni: 0,09 mikronos technológiával gyárt-
ják majd, az L2 gyorstár méretét a duplájára, va-
gyis 1 MB-ra növelik, 13 új utasítással gazdagodik,
és a benne lévõ Hyper-Threadinget is továbbfej-
lesztik – de hogy pontosan hogy, azt még nem
tudni.
A szokásos helyszûke miatt most csak az „Intel-
történelem” röpke összefoglalására volt idõ, de
egy késõbbi számban az AMD-rõl, a másik nagy
processzorgyártóról is olvashatunk majd.
Stinger
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Balra a régi, Willamette típusú
mag, jobbra az új Northwood

A cikkben említett új generációs Intel processzor
a Prescott. Fontos információ lehet minden
most vásárló játékosnak, hogy a legújabb, i875P-
vel szerelt változatok támogatni fogják ezeket
a CPU-kat, de nem teljes mértékben. Ennek oka
az, hogy a Canterwood platform a Socket 478-as
tokozáshoz kötõdik – de az Intel bejelentette,
hogy az új típusú központi egységekhez új toko-
zást is alkalmaz, amelynek neve Socket-T lesz
(errõl az elõzõ havi GameStarban láthattatok is

egy képet). Tehát a legelsõ Prescott processzo-
rok még Socket 478-as tokozásban érkeznek, és
mûködni fognak a jelenlegi Canterwood alaplap-
okkal. Viszont a jövõ év elején a lapkagyártó óri-
ás teljesen új platformot fog kiadni: ennek jelen-
legi fejlesztési neve Grantsdale. Az új lapkakész-
let – amellett, hogy fogadja a Socket-T foglalatú
processzorokat — rengeteg más újítást is hoz
majd: többek között támogatni fogja a PCI-
Expresst és a Dual DDR–II-t is.

Pentium III processzor, FC-PGA tokozásban. 933 MHz-
es frekvencia, 256 KB L2 gyorsítótár

Még az 1,5 GHz-es Pentium 4-nél is gyorsabb: 1,4 GHz-
es Tualatin P3, 512 KB L2 cache-sel. Jól látható, hogy
erre a processzorra is tettek IHS-t, amely védi a magot,
és segít leadni a hõt

A FEJLÕDÉS NEM ÁLLHAT MEG

ÚJ PLATFORM 
A PRESCOTT PROCESSZOROKHOZ

„A Pentium új korszakot nyitott a számítástechnika
„rövid”, de annál eseménydúsabb történetében.„
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3D-s kártya 50 000 Ft alatt

Helyezés
1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
PowerColor Radeon 9600 Pro
Inno3D GeForce FX 5600 256MB
Abit Siluro GF4 Ti4200 128 MB
Inno3D GeForce FX 5200 128 MB
Connect 3D Radeon 9200
Connect 3D Radeon 9200

Százalék
82%
81%
81%
80%
76%
76%

Ár (Nettó)
41 200 Ft
34 500 Ft
26 800 Ft
16 800 Ft
14 700 Ft
14 700 Ft

Lapszám
2003. 05.
2003. 07.
2003. 06.
2002. 09.
2003. 07.
2003. 07.

Infó
www.tyan.com

www.cptech.com.tw
www.inno3d.com
www.abit.com.tw

www.connect3d.com
www.connect3d.com

Néhány szóban
A 9800-asok kistestvére, relatíve olcsón

Az 5800-asok kistestvére, olcsón
Gyors, de nincs DX9 támogatás

Fölöttébb sebes és DX9-et támogat
A jelenlegi legolcsóbb "még OK" kártya
A jelenlegi legolcsóbb "még OK" kártya

DVD-olvasók

Helyezés
1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
Toshiba SD-M1612 (dobozos)
Pioneer DVD A06s
ASUS DVD E616
Samsung SD–616F
Creative DVD1610E
Toshiba SD-M1612

Százalék
95%
91%
89%
73%
71%
95%

Ár (Nettó)
10 900 Ft
11 900 Ft
9 800 Ft
8 900 Ft
8 400 Ft
10 900 Ft

Lapszám
2002. 09.
2002. 02.
2002. 02.
2002. 02.
2002. 02.
2002. 09.

Infó
www.toshiba.com
www.pioneer.com
www.asus.com.tw

www.samsung.com
www.creative.com
www.toshiba.com

Néhány szóban
„Mindenevõ", gyors, 512 KB cache

Abszolút megbízható
Megbízható minõség

Egész csendes
Olcsó

„Mindenevõ", gyors, 512 KB cache

Socket A-s alaplapok

Helyezés
1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
Leadtek K7NCR18D-Pro 
Soltek SL–75FRN2-RL
MSI K7N2G
AOpen AK79G Max
Chaintech 7VJL Deluxe
ECS L7VTA

Százalék
93%
89%
89%
88%
87%
85%

Ár (Nettó)
23 500 Ft
22 200 Ft
25 100 Ft
27 630 Ft
22 900 Ft
13 300 Ft

Lapszám
2003. 07.
2003. 07.
2003. 07.
2003. 07.
2003. 07.
2003. 07.

Infó
www.leadtek.com

www.soltek.com.tw
www.msi.com.tw
www.aopen.com

www.chaintech.com.tw
www.ecsusa.com

Néhány szóban
A leggyorsabb AMD-s megoldás

Villámgyors és olcsó
Full extrás

Sokoldalú és kiegyensúlyozott
A leggyorsabb KT400-as
Olcsó és meglepõen jó!

3D-s kártya 50 000 Ft fölött

Helyezés
1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
Hercules 3D Prophet 9800 Pro
Leadtek GeForce FX 5800 Ultra 128 MB
Connect 3D Radeon 9800 Pro
Club 3D Radeon 9800 Pro
Inno3D GeForce FX 5800 128 MB
Club 3D Radeon 9700 Pro 128 MB 

Százalék
87%
87%
86%
85%
85%
84%

Ár (Nettó)
103 800 Ft
105 600 Ft
99 800 Ft
93 920 Ft
74 600 Ft
70 900 Ft

Lapszám
2003. 07.
2003. 05.
2003. 07.
2003. 05.
2003. 05.
2002. 10.

Infó
www.hercules.com
www.leadtek.com

www.connect3d.com/
www.club-3d.nl

www.inno3d.com
www.club-3d.nl

Néhány szóban
A jelenlegi csúcstartó

Egyedi kidolgozás, nagy sebesség
Remek teljesítmény, kiváló ár

Minden, ami kell
A legjobb sima 5800-as

Még mindig brutál, és egyre olcsóbb

Hangkártya

Helyezés
1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
Sound Blaster Audigy 2 6.1
TerraTec DMX 6Fire 24/96
TerraTec DMX 6Fire LT
TerraTec SiXPack 5.1+PCI
Sound Blaster Audigy Player
SmartView Digital Live!

Százalék
96%
94%
93%
92%
89%
88%

Ár (Nettó)
49 390 Ft
48 900 Ft
32 900 Ft
18 900 Ft
12 900 Ft
6 200 Ft

Lapszám
2003. 03.
2003. 03.
2002. 08.
2002. 01.
2002. 03.
2003. 03.

Infó
www.creative.com
www.terratec.de
www.terratec.de
www.terratec.de

www.creative.com
N/A

Néhány szóban
Nagyszerû minõség és extrák

Pazar szolgáltatások
Fire 24/96 olcsóbb verzióban

Egy kártyán minden
Játékosoknak kiváló

Árához képest nagyon sokat tud

Socket 478-as alaplapok

Helyezés
1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
Gigabyte GA-8INXP
ASUS P4T533 - C
ASUS P4PE
Gigabyte 8SQ800
Aopen AX4C Max
Abit BH7

Százalék
96%
95%
92%
91%
91%
87%

Ár (Nettó)
34 500 Ft
33 100 Ft
19 200 Ft
21 900 Ft
41 200 Ft
16 900 Ft

Lapszám
Belsõ Teszt
Belsõ Teszt
2003. 05.
2003. 05.
2003. 09.
2003. 05.

Infó
www.gigabyte.com.tw

www.asus.com.tw
www.asus.com.tw

www.gigabyte.com.tw
www.aopen.com
www.abit.com.tw

Néhány szóban
Extrém gyors és extrém drága
Az egyik legjobb RD-s alaplap
A legjobb választás DDR mellé
Kiváló teljesítmény, sok extra

Csúcsteljesítményû 875-ös magas áron
Olcsó és nagyon gyors

Frissülés
Frissülés
Frissülés
Frissülés
Frissülés

Frissülés

Frissülés

Frissülés

Frissülés

Frissülés
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Sziasztok! Látszik, hogy itt van az ősz, elkezdődött a suli, beindul a gépfejlesztési idő-
szak, ezzel együtt az árverseny, és az ármozgások a piacon. A grafkártyáknál pl. na-
gyon intenzív a mozgolódás, ráadásul 50.000 Ft alatt az élen is változás történt, lé-
vén a 9500-as Radeonok már nem nagyon kaphatóak... Jó böngészést és vásárlást!

EXTRA
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CD-írók

Helyezés
1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
Yamaha CRW-F1
Plextor PlexWriter 40/12/40A
Teac CD-W5404E
TDK 161040X
ASUS CRW2410S
LG Goldstar GCE–8320B

Százalék
94%
93%
91%
90%
90%
80%

Ár (Nettó)
22 600 Ft
18 600 Ft
16 500 Ft
19 500 Ft
17 100 Ft
11 900 Ft

Lapszám
-
-
-
-
-
-

Infó
www.yamaha.co.jp
www.plextor.com

www.teac.com
www.tdk.com

www.asus.com.tw
www.lge.com

Néhány szóban
Extrém sebesség, legjobb minõség

Különösen gyors és megbízható
Nagyon gyors, Burn-Proof

Gyors és megbízható
Korrekt, fürge és biztos vétel

Szolidabb megoldás, de olcsó

17 hüvelykes monitorok

Helyezés
1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
Philips 107T
iiyama HM 704 UTC
Samsung SyncMaster 757DFX
LG Flatron F700B
Miro A17NF96
Samtron 76E

Százalék
97%
95%
93%
91%
90%
80%

Ár (Nettó)
40 600 Ft
59 500 Ft
41 900 Ft
34 200 Ft
62 800 Ft
28 900 Ft

Lapszám
2002. 10.
2002. 10.
2002. 10.
2002. 10.
2002. 10.
2002. 10.

Infó
www.philips.com
www.iiyama.de

www.samsung.com
www.lge.com

www.mirodisplays.de
www.samtron.com

Néhány szóban
Kiváló képminõség, kiemelt fényerõ

Extra fényerõ, jó képminõség
Jó képminõség, magyar OSD

Tökéletesen sík kép, jó minõség
Kiváló geometria és kezelhetõség
Olcsó, nagyon jól kihúzható kép

19 hüvelykes monitorok

Helyezés
1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
Eizo Flaxscan F730
Iiyama Vision Master Pro 454
Sony CPD-G420
LG Flatron 915FT Plus
Samsung Syncmaster 957 MB
Viewsonic E95

Százalék
96%
95%
94%
91%
90%
88%

Ár (Nettó)
131 500 Ft
98 600 Ft
132 600 Ft
107 900 Ft
64 850 Ft
49 900 Ft

Lapszám
-
-
-
-
-
-

Infó
www.eizo.com
www.iiyama.de
www.sony.com
www.lge.com

www.samsung.com
www.viewsonic.com

Néhány szóban
Tökéletes kép, magas frekvencia

Briliáns kép, két VGA, USB
Pontos és kontrasztos kép

Fantasztikus képminõség, USB
Nagyon jó monitor, szép képpel

Gyönyörû kép, jó kezelés

EXTRA
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Frissülés
Frissülés
Frissülés

Frissülés
Frissülés
Frissülés

Frissülés

Frissülés
Frissülés

Alaplap: ECS K7S6A 13 300 Ft
Processzor: AMD Athlon 1800+ MHz 11 600 Ft
Hûtõ: Spire Fridgerock 3 120 Ft
RAM: 512 MB DDR 333 MHz 16 100 Ft
Videokártya: Connect 3D Radeon 9200 14 700 Ft
Hangkártya: SmartView Digital Live! 6 200 Ft
CD-ROM: ASUS CD-S520 6 500 Ft
Merevlemez: WD 80 GB 7200 RPM 16 500 Ft
FDD, bill.: noname 4 000 Ft
Egér: Microsoft IntelliMouse 1 700 Ft
Ház (300 W): noname 7 300 Ft
Monitor: Samtron 76E 28 900 Ft

Összesen: 129 920 Ft + áfa

BELÉPŐSZINT – AMD

Alaplap: Abit BH7 16 900 Ft
Processzor: P4 Celeron 2000 MHz 14 300 Ft
Hûtõ: Cooler Master IAC–002 3 000 Ft
RAM: 512 MB DDR 333 MHz 16 100 Ft
Videokártya: Connect 3D Radeon 920014 700 Ft
Hangkártya: SmartView Digital Live! 6 200 Ft
CD-ROM: ASUS CD-S520 6 500 Ft
Merevlemez: WD 80 GB 7200 RPM 16 500 Ft
FDD, bill.: noname 4 000 Ft
Egér: Microsoft IntelliMouse 1 700 Ft
Ház (300 W): noname 7 300 Ft
Monitor: Samtron 76E 28 900 Ft

Összesen: 136 100 Ft + áfa

BELÉPŐSZINT – INTEL

Alaplap: Leadtek K7NCR18D-Pro 23500 Ft
Processzor: AMD Athlon XP 2400+ 21 500 Ft
Hûtõ: Cooler Master HCC 002 4 700 Ft
RAM: 512 MB DDR 333 MHz 16 100 Ft
Videokártya: Rad. 9500 Pro 128 MB 41 200 Ft
Hangkártya: SB Audigy Player 12 900 Ft
DVD-ROM: Toshiba SD-M1612 10 900 Ft
Merevlemez: WD 120 GB 7200 RPM 24 500 Ft
FDD, bill.: noname 4 000 Ft
Egér: MS IntelliMouse Optical 6 600 Ft
Ház (300 W): noname 7 300 Ft
Monitor: Philips 107T 40 600 Ft

Összesen: 213 800 Ft + áfa

OPTIMÁLIS SZINT
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Egerek

Helyezés
1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
Logitech MX500
Logitech MX700
Logitech Mouse Man Dual Optical
Microsoft Explorer 
Microsoft IntelliMouse Optical
Microsoft IntelliMouse  

Százalék
96%
95%
93%
91%
89%
80%

Ár (Nettó)
14 900 Ft
13 900 Ft
10 800 Ft
7 400 Ft
6 600 Ft
1 700 Ft

Lapszám
- 

2002. 11.
-
-
-
-

Infó
www.logitech.com
www.logitech.com
www.logitech.com

www.microsoft.com
www.microsoft.com
www.microsoft.com

Néhány szóban
A legprecízebb optikai egér
Nagyon precíz, kábel nélküli

Extrém pontosság, két érzékelõ
Mind munkára, mind játékra kiváló

Balkezeseknek is, négygombos 
Megbízható minõség olcsón

DVD-írók

Helyezés
1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
Pioneer DVR-A05
Plextor PX–504A
Freecom Internal DVD-RW
Sony DRU–500AX
HP DVD Writer DVD300i
Pioneer DVR-A05

Százalék
84%
84%
82%
82%
80%
84%

Ár (Nettó)
46 900 Ft
55 100 Ft
55 200 Ft
74 620 Ft
74 300 Ft
46 900 Ft

Lapszám
2003. 06.
2003. 06.
2003. 06.
2003. 06.
2003. 06.
2003. 06.

Infó
www.pioneer.com
www.plextor.com

www.freecom.com
www.sony.com
www.hp.com

www.pioneer.com

Néhány szóban
Széles körû támogatottság, jó ár

Sok extra, jó sebesség
Mindenben kielégítõ, kedvezõ áron
Nagyon jó választás nagyon drágán

Nagyon sok extra
Széles körû támogatottság, jó ár

A GAMESTAR EHAVI KONFIGURÁCIÓAJÁNLATA

Frissülés
Frissülés

Frissülés
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Jewel
„0304“

George Benson
The Greatest Hits of All

Neil Young & Crzy Horse
Greendale

Compay Segundo
Gracias Company „The Definitive Col.“

Rancid
Indestructible
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Július 13-án az életvidám, dalos kedvû, szivaro-
zó kubai úr örökre eltávozott.... Compay
Segundo a tradicionális kávéházi, kubai zene,
a Son halhatatlan alakjává vált. Az utóbbi pár év
meghozta számára a sikert és az elismerést: Ja-
pántól San Franciscóig, Stockholmtól Sidney-ig
egyaránt rengeteget koncertezett a nagyon
szimpatikus kisöreg, szerencsére mi is láthattuk
idehaza a Buena Vista Social Clubbal. „Köszön-
jük, Compay” – ezzel a címmel jelent meg
a szomorú aktualitású válogatásalbum, amely
a mmûvész legnagyobb sikereit gyûjtötte cso-
korba, és dupla, valamint szimpla formátumban
kerül a lemezboltok polcaira. Minden Compay-
és BVSC-rajongónak kötelezõ!

Neil Young és a Crazy Horse vadonatúj stúdióal-
buma, a Greendale igen érdekes korong. Ez
a lemez ugyanis egy koncepciós album:
a Green családról szól, amely Greendale-ben la-
kik. Mindenféle bonyolult metaforákon át jutha-
tunk el magához a zenéhez. Az elõadó ugyanis
szinte õskövületnek nevezhetõ a mai rockzene
világában – s ez sajna zenei stílusára is igen jel-
lemzõ. Én több Neil Young-album tulajdonosa
vagyok, ezeken kellemeseket lehet szundítani:
mára már eltûnt a poszthippi tûz, csak egy csa-
lád maradt valahol Kaliforniában.  Érdekesség,
hogy ennek a lemeznek lesz CD+DVD verziója
is, amelyekre a felvételek koncertváltozatát rög-
zítik akusztikus formában, a 2003 májusában
Dublinban megtartott Neil Young-koncertrõl. 

A punk bandák a legritkább esetben lesznek hí-
resek dalaik éteri mondanivalójáról, esetlege-
sen örökké tartó líraiságáról – viszont jól ismer-
tek rebellis zúzdájukról és lendületükrõl. A nagy
múltú formáció 12 évvel ezelõtt alakult
Albanyban, Tim Armstrong és Matt Freeman
barátságából, majd rövidesen kiegészült Lars
Frederiksennel és Brett Reeddel. Több sikeres
lemez, majd háromévnyi szünet után ismét egy
vadonatúj koronggal jelentkezik a zenekar: erre
19 szerzemény került fel, melyek zenei stílusá-
ban a hard-core és punk-folk elemek egyaránt
fellelhetõek. A dalokon kívül ez a lemez a barát-
ságról, az összetartásról, és persze nem utolsó-
sorban a punkról szól. Magyarán: agysejteket
lekapcsolni, rebelliót és ribilliót be !

Ez a lány meglehetõsen szép. Sõt, ez mind nem
elég – igencsak jó hangja van. Ha valamelyik es-
te bekopogtatna hozzám, tuti beengedném
(bárcsak így lenne már). A poppiacot legyõzõ
menetelése talán sokakat megdöbbentett, tudni
kell azonban, hogy tehetsége mellett profi mun-
katársai is sokat segítettek ebbn.
A kubai–amerikai producecer, Lester Mendez
(Shakira, Santana, Enrique Iglesias) együtt dol-
gozott a mûvésznõvel az album felvételei során.
Az új lemezre 15 szerzemény került fel, egy-
aránt megtalálható rajta a nagy sikerû elsõ maxi
album változata, illetve a közkedvelt Todd Terry
In House remix verziója. Aki szereti ezt a lányt, s
aki szereti a kellemes popzenét, az azonnal ro-
hanjon a lemezboltba.

George Benson, a R&B/pop/dzsessz szupersztár,
nyolcszoros Grammy-díjas mûvész 8 éves korá-
ban állt elõször mikrofon elé egy helyi éjszakai
klubban. Pályája során elsõrendû zenészekkel
játszott együtt, szinte az összes mûfajban, noha
elsõsorban dzsesszinstrumentalistaként tartják
számon zenei berkekben. Kivételes mûvész:
mostani, The Greatest Hits of All címû albuma
jól demonstrálja, milyen is az igazán „finom”
muzsika, amely mellett bármikor lehet romanti-
kázni, olvasgatni, gondolkodni, vagy csak a lel-
künket elringatni.George Bensonnal érdemes e
válogatás közvetítésével megismerkedni: cizel-
lált dzsessz-pop muzsikája senkit sem fog hide-
gen hagyni. 

Nena visszatért! Úgy látszik, mostanra elmúlt
a 99 lufi, amely a világhírnévre röpítette a né-
met elõadó hölgyet. A 20 éves pályafutását ün-
neplõ egykori szexszimbólum német sztár és
Kim Wilde duettje – az Anyplace, Anywhere,
Anytime – rövid idõn belül a kereskedelmi rádi-
ók kedvence lett (még jó, hogy ez benne volt
a sajtóhírben, mert én ilyesmit úgysem hallga-
tok. Hehehe). E dal mellett olyan régi slágereket
is hallhatunk az albumon, mint a 99 Luftballons,
a Vollmond és a Leuchtturm. Nagyon-nagyon
furcsa dolog a rockzene németül, hiszen az em-
ber füle az angol rigmusokra áll rá – ez a hölgy
azonban megmutatta, hogy germánul is lehet
lendületes rockzenét játszani/énekelni.  
Gyu
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STARMOVIE
Újra itt vannak a rosszfiúk.
A második részben a miami drog-
nyomozók, Mike Lowrey (Will Smith)
és Marcus Burnett (Martin
Lawrence) egy high-tech eszközök-
kel felszerelt csapat tagjaként pró-
bálják megakadályozni, hogy Miamit
ellepje az extasy. A filmben egymást
érik a veszélyes helyzetek és a poé-
nok. A fõszereplõk véletlenül felfed-
nek egy halálos összeesküvést:
Tapia (Jordi Mollá), a könyörtelen
drogbáró ellenõrzése alá akarja von-
ni az egész város jól jövedelmezõ
drogkereskedelmét, nem kímélve
senkit, aki az útjába kerül.
Bonyolítja a helyzetet, hogy Marcus
gyönyörû húga, Syd (Gabrielle
Union), aki mellesleg titkos ügynök,
egészen véletlenül az események
sûrûjébe keveredik, és igen kínos,
sõt kockázatos helyzetbe hozza hõ-
seinket. Csak tovább romlanak
a dolgok, amikor Mike és Syd között
románc szövõdik, a húgát amúgy is
mániákusan féltõ Marcus ettõl telje-
sen kiakad. Marcusnak és Mike-nak
azonban félre kell tenniük egymással
kapcsolatos problémáikat, hogy leál-
lítsák Tapiát…

A sokat tapasztalt Roy (Nicolas Cage)
és ambiciózus védence, Frank (Sam
Rockwell) profi szélhámosok, svindle-
rek, csalók. Nevezhetjük õket bárminek,
tény, hogy az üzlet virágzik. Most éppen
vízszûrõ rendszerekben utaznak: a leér-
tékelt felszerelést többszörös áron sóz-
zák a gyanútlan balekok nyakába. Köz-
ben elhúzzák nem létezõ díjak, autók,
ékszerek, tengerentúli vakáció, valamint
más értékes nyeremények ígéretével
kecsegtetik õket, amelyeket természe-
tesen sohasem kapnak meg. Az átveré-
sek egészen jól mûködnek: néhány
száz dolcsi itt, pár ezer ott – kapcsolatuk
határozottan jövedelmezõ.
Roy magánélete azonban messze nem
ilyen sikeres. Megtudja, hogy van egy
14 éves lánya, ami azonban még zavar-
baejtõbb, Angela (Alison Lohman) ta-
lálkozni akar sosem látott apjával.
Jelenléte feldúlja a neurotikus férfi
gondosan felépített életét, de mind-
eközben Roy élvezi is az újonnan felfe-
dezett apaságot. Angelát pedig elbû-
völi apja nem mindennapi „munkája”.
Végül Roy, jobb meggyõzõdése elle-
nére, elkezdi tanítgatni néhány cselfo-
gásra, a szakma trükkjeire. Angela pe-
dig egyre többet akar: partnere szeret-
ne lenni az üzletben…

Trükkös fiúk
Matchstick Men

Mit szeret egy ortopéd orvos? A jól
ápolt lábakat, a nyugodt, elõre kiszá-
mítható mindennapokat és a könnyû
vacsorákat. Dr. Jerome Peyser (Albert
Brooks) ezenkívül még azt is szeretné,
hogy egy szem lánya igazi álomeskü-
võn mondhassa ki a boldogító igent vá-
lasztottjának. Akivel nincs is baj – csak
az apjával. Mert a jövendõ apóstárs
(Michael Douglas) kissé zûrös figura.
Számára egy átlagos nap reggeli pisz-
tolypárbajból, délelõtti repülõgép-elté-
rítésbõl, ebéd után könnyû, pihentetõ
autós üldözésbõl és este egy nemzet-
közi fegyvercsempész-banda leleplezé-
sébõl áll. Õ ugyanis – bár megpróbálja
letagadni – a CIA legtitkosabb ügynöke.
És sajnos, munkája állandóan összeke-
veredik a magánéletével. Így aztán, míg
gyermekeik lakodalmát készítik elõ, az
örömszülõk kénytelenek részt venni né-
hány kalandban. Az egyikük élvezi,
a másik pedig szeretne sírva fakadni.
Mert amióta ez az ügynök megjelent az
életében, ejtõernyõvel kellett leugrania
egy felhõkarcolóról, fel kellett falnia egy
óriáskígyót, most pedig a fegyvercsem-
pész-maffia fõhadiszállásán kiderül:
a banda feje elvárja vendégeitõl, hogy
kis piros tangában vegyenek vele egy
csiklandós fürdõt…

Allan Quatermain (Sean Connery),
a világhírû kalandor ezúttal egy olyan
missziót vezet, amelynek minden
egyes tagja szuperhõs: ez a különle-
ges férfiak szövetsége. A Szövetség-
ben találjuk Nemo kapitányt
(Naseeruddin Shah), Mina Harkert,
a nõi vámpírt (Peta Wilson), Rodney
Skinnert, a láthatatlan embert (Tony
Curran), Sawyert, az amerikai titkos
ügynököt (Shane West), Dorian Grayt
(Stuart Townsend), valamint Dr. Jekyllt
és Mr. Hyde-ot (Jason Flemyng). A ti-
tokzatos M-et, aki a Szövetség tagjait
összeverbuválja, Richard Roxburgh
alakítja. Most meg kell tanulniuk bízni
egymásban, és közösen dolgozni a ci-
vilizáció jövõjéért. Épphogy felkészül-
nek – nincs vesztegetni való idõ –,
majd azonnal Nemo kapitány különle-
ges tengeralattjárójára, a Nautilusra
szállítják hõseinket, amely az olaszor-
szági Velence partjainál horgonyoz. Ott
a Fantom néven ismert álarcos õrült
éppen szabotázsakciót tervez a világ
vezetõinek konferenciája ellen. Kataszt-
rófa fenyeget, a kockázat óriási. A Szö-
vetségnek 90 óra áll rendelkezésére,
hogy megmentse a világot… Igen lát-
ványos és fantasztikus akció-mese.

Bad Boys II.
Már megint a rosszfiúk

A szövetség
League of Extraordinary...

Apósok akcióban
The In-Laws

Eredeti poszterEredeti poszter

Eredeti poszterEredeti poszter
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Csõ Bad!!!!!!! 
Elakadtam a SoF2-ben, ott ahol a kórház tetején 1
helikopter osztja az áldást. Már mindenkit
kinyirtam csak azt a kiba… helit nem tudom le-
szedni. Arra rájöttem, hogy az M4 gránátjával, ha
belelövök, akkor elkezd égni. Áztán nem tudok mit
csinálni, mert ahhoz, hogy meg 1-et beleküldjek,
túl magasan száll. A golyó meg sz*rt sem ér. Meg
még aztat mongyad mán el nekem hogy a LOL az
mit jelent mer szinte minden cikkbe benne van és
engem idegesít hogy nem tudom mi az.
Válaszod elõre is köszönöm.

Hali!
Bár nem könnyû a SoF II-ben a helikoptert elin-
tézni, azért igazából nem kell semmi különleges
hozzá. Én valamilyen rakétavetõ cuccossal soroz-
tam, és a második/harmadik után füstölögve le-
zuhant. 

Helló!
Tudom hogy lejárt lemez, DE hogy lehet a soul
gembe soul szerezni? Bárki tudja, írjon sürgõsen!!

Ó, a Morrowind sohasem lejárt lemez ☺☺! Szóval
ahhoz, hogy „lelket vadássz”, elõször is a kisze-
melt áldozaton (amikor még él) egy „soul trap”
nevû varázslatot kell megidézni, majd használni
rajta a soul gemet. Viszont igazából csak
a Golden Saint nevû monszta lelkét érdemes be-
spájzolni, és csak a legnagyobb soul gemmel
(sárgás, narancsos színû), mert ennek a végered-
ményével tudod igazán felspécizni tárgyaidat!
(Köszönet Mazurnak a tippért!)

CSÁ Gamestarosok. Lenne két kérdésem:
1. Mit kell csinálni a Morrowind elsõ pályályán?
2. Honnan lehet letölteni Morrowind magyarosí-
tást?
Na most csak ennyit akartam kérdezni ha tudjátok
légyszi válaszoljatok!

1. Khmm… Szóval ez egy nonlineáris szerepjá-
ték, amelynek az a lényege, hogy azt csinálsz
benne, amit akarsz… Teljesítheted a fõküldetése-
ket, vállalhatsz mellékmissziókat, és így tovább.
A lényeg a hatalmas szabadság, amelyet más, li-
neárisabb szerepjátékban nem kapsz meg. 
2. Hmm… Nem nagyon tudom, hogy készült-e
egyáltalán magyarítás ehhez a játékhoz (szerin-
tem nem), de ha van olyan olvasó, aki ismer
ilyet, az segítsen „Horváth”-nak!

CSá Bad Sec!
Megmondaná valaki, hogy hova a fityfenébe kell
menni a Happy Birthday küldetésben a hajón, ami-
kor  megölöd a csávót, és menekülni kell.

Helló! 
Ha végeztél a csávóval, akkor rohanj le az elsõ
szintre, ahol a hajó végénél vár egy fickó egy mo-
torcsónakban. Amikor odaérsz hozzá, nyomd meg
az akciógombot, és automatikusan elhajóztok.

Hellóka!
1. Azt szeretném kérdezni, hogy a Microsft Flight
Simulator 2004 végül is megjelent? HA nem akkor
mikor fog?
2. Ti a tesztelendõ játékokat ingyen kapjátok? 

1. Már megjelent.
2. Igen, a magyar vagy a külföldi forgalmazótól,
illetve bizonyos esetekben testvérlapunktól,
a német GameStartól.

SZEJA APUCIBÁCSI BECCEKTOR.
ÕÕÕÕÕ lenne pár kérdésem a Soul Reaver2ve
kapcsolatban. 
4. Hogykell használni a Soul Reavert?
11. Az erõs?
7. Hogykell továbbjutni az 1. mentésnél ott a
vizné?
9. MIKO?
1. Lesz 3. része?
14. Atomtámadás ellen is véd?
nah. Csak ennyi volt. Léccci válaszojj, mert ha
nem, akkor érzem, hogy fölöslegesen vettem meg
a játékot, fölöslegesen írok most neked, fölöslege-
sen verünk meg a tesóimmal a házad elõtt. Elõre
is köszönöm. 

Hmm… Nem magával a használattal van gond,
hanem azzal, hogy a Soul Reaver rendkívül „ön-
fejû” és lélekéhes fegyver: egyrészt, ha ezzel
ütöd meg az ellenséget, akkor õ eszi meg a lel-
ket, nem Raziel, másrészt, ha nem kap elég lel-
ket, akkor szép lassan Raziel energiáját csócsálja
meg. Ha ez megtörténne, az sem tragédia, hiszen
Raziel nem halhat meg, a halottak világa pedig
tele van repkedõ lelkekkel.
11. Nem csöppet ☺☺…  De igazából nem mindig
van rá szükség…
7. Ki kell másznod a vízbõl a partra.
9. LEHET KEZDENI.  
1. Igazából harmadik rész nem lesz, de a Legacy

of Kain sorozaton belül készül egy olyan újabb
rész, amelynek Legacy of Kain: Defiance a címe,
és végre-valahára Kaint és Razielt is tudod egy
játékon belül irányítani.
14. Kérdezd Matisz nagypapát! 

Hi Bad!
Azt kérdezném tõled hogy a Gothic 2-ben sokat
kell-e beszélgetni az NPC-kel. vagy meg lehet lenni
angol tudás nélkül?Megvan a Neverwinter is azzal
nem tudok játszani mert annyira nem tudok
angolul.Ebben kevesebbet kell beszélgetni.
A Neverwinterhez nincs magyarítás valahol?

Igen, a Gothic 2 tekintélyes részét képezik a pár-
beszédek. Aránylag jól kell hozzá angolul tudni –
ha emiatt a Neverwinter sem ment, akkor való-
színûleg ez sem fog. Sajnos egyik programhoz
sincs magyarítás, legalábbis nem tudok róla. Ha
valaki tudna ezekrõl, akkor dobjon meg egy
maillel!

Kedves Gergely! 
Nemrég ( ma ) mentem elõször céltudatosan
a gamestar.hu-ra, és találd ki mit olvastam! A Jazz
and Faust-ról szóló cikket. A kérdésem az lenne,
hogy a játékhoz ( angol nyelvû verzió elõnyben )
hogyan lehet hozzájutni annak ellenére, hogy
a cikk tavaly egy hónappal készült? 

Helló!
Ha beballagsz a terjesztésünkre (Révay utca 10.),
és megveszed a 2002. júliusi számunkat, akkor
abban lesz angol Jazz and Faust, ugyanis ez volt
akkor a teljes játékunk ☺☺!
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HA ELAKADTÁL 
JÁTÉK KÖZBEN...

Soldier of Fortune II

Pityu

Mafia

Ice Tea

FS 2004

Márton

Gothic 2

Djuree

Jazz and Faust

Jani

Soul Reaver 2

Márton

Morrowind

Judit

Morrowind

Walaki

Üdv néktek, elakadt lelkek! Itt az e havi betevő kávészünetetek, már lehet
is intravénásan magatokba tolni a friss, fekete nedűt ☺! 

KAVESZUNET@GAMESTAR.HU
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TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR  VÁLASZOL

HARDVERES 
PROBLÉMÁK

Helló Mady! 
Tudom, nem erre „szakosodtatok“, de lenne egy
nagy problémám. Arról van szó, hogy mikor elkez-
dek netezni (néha kicsit késõbb), megjelenik egy
üzenet, hogy le kell állnia a Windowsnak,
mittudomén, miért. Elküldöm a képet. 
Kérlek segítsetek, mert már megõrülök ettõl! Elõre
is kösz! 

Helló Ádám!
A hiba nem csak a Te készülékedben van, nálunk
is okozott némi riadalmat a W32.Blaster neveze-
tû vírus. A produkált jelenség – miszerint egy fel-
pattanó ablak közli velünk, hogy a gép 60 má-
sodperc után újraindul – egy igen egyszerû eljá-
rással idõlegesen eltüntethetõ. Amikor megjele-
nik az említett hibaüzenet, akkor a Start menü
futtatás menüjébe írjuk be, hogy „shutdown -a“,
és az ablak eltûnik. Ezek után le kell tölteni
a Symantec () oldaláról a FixBlast nevû progit,
amely nemes egyszerûséggel leirtja az említett
férget, majd letölti az Explorer biztonsági hibájá-
nak javítását. A program linkjét megtaláljátok
a www.gamestar.hu oldalon, a hírek közt.

Helló Mady!
Az újság nagyon jó, most kezdtem venni, és maxi-
málisan elégedett vagyok vele. Különösen meg-
örültem a rovatnak, mert van pár megválaszolatlan
kérdésem hardver témában. 
1. Akarok egy elfogadhatú árú VGA kártyát venni,

csak nem tudom, manapság milyet érdemes
venni. A gépembe egy 1.7-es P4-es van. Az
egészre olyan 40 - 45 000 Ft körüli összeget
szánnék.

2. Van egy 20 GB-os MP3 lejátszó finomságom,
a gépemben viszont  sima USB port van. Így
elég problémás a számok feltöltése. Ha elindítok
egy komolyabb szinkronizálást, akár órákon ke-
resztül is dolgozik. Nem lehet valami átalakítót
kapni vagy valami más megoldást nem tudsz?

3. A gépem mostanában valami RPC akármire hi-
vatkozik és valami távhívásra és 1 perc múlva új-
ból indul! Valami gond van az operációs rend-
szerrel szerintem, lehet, hogy újból kéne telepí-
teni?

4. Létezik az, hogy egy 120 GB kapacitású Maxtor
merevlemez (7200rpm, ATA133) mindössze 19
700 Ft-ot kóstál? Érdemes ilyet megvenni, vagy
milyen márkát ajánlanál?

5. Ez lesz az utolsó, ígérem :-) A házamba szeretnék
beszerelni plusz hûtést, eddig ezt úgy oldottam
meg, hogy levettem a fedõt és kívülrõl fújattam
a hideg levegõt. A kérdés tehát, hogy milyet sze-
relje be és hogyan? Esetleg érdemes új házat ven-
ni hozzá? A probléma, hogy csak egy olyan sza-
bad csatlakozóm van, amire lehetne ventit kötni!

Köszönöm a türelmed és a válaszodat elõre is!

Helló Zoli!
1. Nem írtad, hogy NVIDIA vagy ATI kártyát sze-

retnél-e. ATI-ból 128 MB-os Club3D ATI
Radeon 9600 Pro 400/200-ast ajánlok (400/200
mag/memória órajellel), ezt a kártyát 32-33
nettó körül lehet megvenni. Az NVIDIA-s kíná-
latból egy Inno3D GeForce FX5600-ast javasol-
nék,  256 MB memóriával felszerelve. Ez picit
drágább egy-két ezressel, de szerintem ebben
a kategóriában ez már elhanyagolható.

2. A megoldást egy többfunkciós bõvítõkártya
vagy panel beszerelése jelenti, amelyet szinte
bármelyik nagyobb boltban beszerezhetsz.
Nem mondom, hogy olcsó megoldás, mert
elég drága egy ilyen kütyü, de szerintem min-
denképpen megéri a befektetés! A különbség
olyannyira érezhetõ lesz, hogy a többórás fel-
töltés 20-30 percre csökkenhet. Egy 3 portos
2.0-s USB kártya bruttó 7 000 Ft-ot kóstál. (Tu-
ti tudja az MP3-lejátszód az USB 2.0-t? – Gyu)

3. A hiba nem az operációs rendszerben van: az
Internet Explorer védelmi rését játszotta ki egy
vírus. A féreg kiirtását a fent említett módon
tudod végrehajtani.

4. Szerintem mostanság nagyon megéri vinyót
venni, ha kiszámoljuk a MB/Ft arányt, akkor
rájöhetünk, hogy igen nevetséges összegért
juthatunk egészen komoly tárhelyhez. 

5. Hûtés terén azt tanácsolom, hogy vegyél két
házhûtõt: ezek nem olyan drágák, mint a pro-
cesszorhûtõk, kisebb a teljesítményük,  és elvi-
leg alacsonyabb a zajszintjük. A két ventilátort
úgy kell beszerelni, hogy az elsõt a ház elejébe
szívásra kell beállítani, a másodikat a ház hátul-
jára kell szerelni, hogy a felforrósodott levegõt
kifelé szívja. Ha csak egy csatlakozód van, akkor
sem kell pánikba esni, ugyanis pár százasért be
lehet szerezni egy ventilátorelosztó kábelt.

Csáó, KV-s emberek!
A minap rámjött a tisztíthatnék, mert azt olvastam,
hogy nem tesz jót a gépnek, ha a sok por lerakó-
dik. A mûvelethez a porszívót használtam, gyenge
szívással. A gond, hogy így nem igazán jött ki min-

den helyrõl a por, erõsebben nem merem porszí-
vózni, nehogy baja legyen. Mondtak már fogkefés
megoldást is de inkább az érdekelne, hogy Ti mit
ajánlotok! Tudom, hogy nem olyan égetõ kérdés,
de lehet, hogy másokat is érdekel!

Csáó R.Men!
Az igazság az, hogy sok minden nem tesz jót
a gépnek, de a porszívózás kifejezetten veszélyes
mûvelet. Ha már mindenáron meg szeretnéd tisz-
títani géped a portól, akkor javaslom, hogy ve-
gyél sûrített levegõt. Ezt számítástechnikai bol-
tokban tudod beszerezni, 500 ml-es kiszerelés-
ben, és ezzel tudod lefújatni a port a hardverrõl.
Porszívóval azért sem ajánlom a portalanítást,
mert a levegõt szívja, és nem fújja, ezáltal köny-
nyebben megsérülhet a hardver. 

Helló Mady!
Ne haragudj, hogy KV-zgatás közben zargatlak, de
adódott némi problémám! A múltkor a javaslatod-
ra vettem némi extra cuccot a gépbe, ami most
így néz ki: P4 2.4 GHz, 512 MB 400 MHz-es DDR
RAM, Inno GeForce FX 5600 128 MB-os kártyával.
A gond ott kezdõdik, hogy miután beszerelték
a kártyát és a gépet hazahoztam, kaptam egy ví-
rust és újból kellett telepíteni a Windows Xp
Professionalt. Valami  itt sem stimmel, mert olykor
nem lehet elsõre beizzítani a gépet és hibaüzene-
tet ír ki. A videókártyának viszont nem találtam
meg a driverét és feltettem egy régebbi
meghajtóprogit egy GS CD-rõl. Most viszont egy
csomó játéknál pl. GTA3: Vice City is nagyon fura
a kép és amikor vissza lépek a Windowsba, akkor
pedig fura szivárványos. 

Helló SiT!
Most az egyszer megbocsátok ☺☺. Problémádra
megoldást jelenthet, ha ellátogatsz
a www.nvidia.com oldalra,és letöltöd a legfris-
sebb, 45.23 verziószámú Detonator  FX
meghajtóprogramot. Azt javaslom még, hogy ha
a Windowsnak is baja van, akkor elõtte érdemes
lefuttatni egy gyors telepítést, és utána kéne fel-
rakni a friss meghajtóprogit. 

Ismét elérkeztünk a lap aljára; nem maradt hátra
más, mint hogy elmondjam szokásos mondóká-
mat, miszerint bármi hardveres problémátok, ész-
revételetek van, vagy bármilyen fura esettel talál-
koztok, ragadjatok billentyûzetet, és dobjatok egy
e-mailt a kv@gamestar.hu címre. Üdvözlettel:
Mady

Hiba

Varga Ádám

Kérdések

Csészi Zoltán

Tisztítási kérdés

R. Men

Furcsaságok

SiT

Sziasztok! Sajnos elérkezett a szeptember, sokatok bánatára ezt a KV-
szünetet már a pad alatt fogjátok olvasni :-). Az egyetlen jó hír talán, hogy
a hardverek ára tovább mérséklődik, olyannyira, hogy egy 120 GB-os
Maxtor vinyó alig kerül többe, mint 20000 forint. Azt hiszem, aki fejlesz-
teni szeretne, annak most kell cselekednie, amíg fel nem mennek az árak.
De nem foglalom a drága helyet, következzék a szokásos KV-adag!

KV@GAMESTAR.HU



E z a mostani Másik Oldal kicsit másmilyen
lesz, mint a többi. Egy picit könyvajánló,
egy kicsit fórumajánló, egy kicsit kulimász:

ahogy azt kell…

DICSÕSÉG NÉKED, BERRR!
Kezdjük egy igencsak dicsõséges dologgal. Kiváló ka-
landjáték-szakértõnk, a fantasy íróként már ismert Be-
regi Tamás (Berrr) igazi kultuszregényt alkotott,
amelynek címe: Egyetleneim. Látogassuk meg a ki-
adó honlapját, ahol igazándiból minden kiderül a re-
gényrõl (egyébként a nagy sikerû Terézanyú ellenpó-
lusának tekinti az egész olvasóközönség, még akkor
is, ha Berrr erõsen tiltakozik ez ellen .) 
“A groteszk regény fõhõse egy naiv fiatalember,
aki ismerkedési kudarcai, tragikomikus, abszurd
kalandjai ellenére végsõkig kitart az ideális nõ
megszerzésének elve mellett. Az ámokfutássá te-
rebélyesedõ nõkeresés helyszínéül a kilencvenes
évek Budapestjének kultikus szórakozóhelyei, kon-
certjei szolgálnak: az Almássy téri, FMK-s, Picasso
Point-os, Ráckertes, Zöld Pardon-os, frankhegyi
bulik, táncházak és technopartik, pesti és vidéki
fesztiválok, Quimby-, Másfél-, Korai Öröm-koncer-
tek, diákszigeti, tabáni, kapolcsi és EFOTT-
rendezvények elevenednek meg a szemünk elõtt,
így a könyv a nõkeresés nehézségeinek bemutatá-
sán túl egy elmúló kornak is emléket állít. 
A romantikus-cinikus, lírai-obszcén regényt egy kü-
lönleges Függelék egészíti ki, amely az ismerkedés
egyedülálló (ál)tudományos elméletével kísérletezik:
szemezési és csókolózási egyenletek, leszólítási- és
bulihangulat-diagramok, alkoholfaktorok, nõkövetési
térképek és pontozási skálák, randevútipológiák, táb-
lázatok rendszere vezet az egyre tovább indázó is-

merkedési ideálegyenlet felé. 
A könyv tehát az ismerkedés örökzöld témáját dol-
gozza fel, de teljesen egyedülálló megvilágításban.
Mindazoknak szól, akik emlékeznek még egy lassan
feledésbe merülõ bulikorszakra, és arra, milyen nehéz
megtalálni a nagy Õt. Végre egy regény, amely igazi
mélyvízbe rántja az olvasót.”
Gratulálunk Berrrnek a könyvsikerért, és mindenkit ar-
ra biztatunk, hogy olvassa el az Egyetleneimet…

FÓRUMRA, MAGYAR!
Tudom, tudom, az én hibám, de mostanában kissé el-
hanyagoltam a GameStar fórumait. Mea culpa, mea
maxima culpa. Pedig igencsak érdekes témák zubog-
nak gamestarilag. Nekem természetesen a Gyu imá-
dók szentélye avagy mondj egy imát Gyunak topik
tetszik a legeslegjobban. Az itteni topiklakók,
TOMEEEEE, kvantanamera, Drizzt, Canister, bzoli1989
és a többiek igencsak érdekes topikot rittyentettek –
amióta felfedeztem, azóta magam is rendszeres láto-
gatója vagyok. Én igazán örülnék, ha minden
gamestaros emberkének lenne ilyen aktív topikja: raj-
tam már nem fog múlni a dolog.
A legeslegnépszerûbb topik sajnos mégsem ez, ha-
nem a GameStar Clan (Diablo2) Székhely és
a GameStar-Pub-Lik & Íz-Lik. Ez utóbbi a cikk írásá-
nak pillanatában már több mint 13 ezer hozzászólás-
nál tartott, amire csak annyit lehet mondani, hogy:
“Nem semmi”.
Természetesen ezek mellett még számtalan témát ta-
lálunk itt, s ahogy ez a GameStar jellegébõl adódik,
zömmel játékokkal vagy hardverekkel foglalkozót. Én
magam egy MMORPG-s topikot követek, amely
a World of Warcraftról szól, de bátran állíthatom,
hogy mindenki megtalálja majd az izlésének valót. Aki

még nem fórumozik nálunk, az egyrészt azonnal gon-
dolkodjon el azon, melyik sarokba térdepeljen, és
mennyi hamut szórjon a fejére, másrészt azonnal kat-
tanjon ide: http://www.gamestar.hu/forum/ .

NINCS SAAB, VAN PEUGEOT
Lehet, hogy sokaknak jó hír, másoknak rossz, esetleg
van olyan, akit egyáltalán nem érdekel, de autótulaj-
donos lettem. Mivel egy ideje már vidéken lakom, így
lassan ideje volt egy gépkocsit beszerezni. Egyelõre
azonban Saabra nem volt elég a pénzem, így kényte-
len voltam egy kicsit szerényebb modellt vásárolni.
Egy zöldeskék Peugeot 306 SL-re esett a választás,
amely hatéves, 120 ezer kilométert futott, és nagyon
jó állapotban van: gond nélkül kivitt minket Lipcsébe,
és haza is hozott. És ez a legfontosabb. Mellesleg ne-
kem nagyon tetszik!

PÁLYÁZATI FELHÍVÁS!!!!
Érdekes pályázati felhívásra bukkantunk fórumunkon,
amelyet most itt is közzéteszünk:
Mindenki bátran megmutathatja versírói képességeit.
Ez egy verseny, ahol nincsen vesztes, ahol csak gyõz-
tesek vannak. 

Gyere Te is, alkoss velünk!
Ez egy tág birodalom,

Ahol szépül nyelvezetünk 
És gazdagodik az irodalom!

Kizárólag saját készítésû alkotásokat fogadunk el (nyil-
ván nem kezdünk nyomozásba, mindenkinek a be-
csületére számítunk)! Ha régebben írt verset küldötök
és nem erre a „versenyre“ íródottat, az sem baj. 
A  Szeptemberi III. forduló meghirdetett témakörei:
�Szerelmes versek – minden rím és rímtelenség,

ami eme nemes témakörbe tartozik és a szerelem-
mel összefûgg

� az Élet  és ami vele kapcsolatos – bánat, öröm, ter-
mészet, képek,személyek, élmények …

�Dalszövegek – Várjuk saját készítésõ dalaitokat!
� Játékok világa – minden, ami játékról szól, vagy

maga is játék…
�Költészet  - Akármilyen költészet – szabadon válasz-

tott téma a felsoroltakon kívûl….
A verseket küldjétek el priviben (címmel és a válasz-
tott kategóriával együtt) Drizztnek, aki majd a leadási
határidõ után, közzé teszi az összes mûvet. Egy hétig
lehet majd a szavazatokat leadni a pályamunkákra.
A Pályázat szeptember 15-én indul és 29-én zárul!
A Verseket majd megtalálhatjátok a GameStar fórum
GS Versek topikjában a Buli, Pia, Nõk fórumon!
(S a legjobban sikerült verset a GameStar novemberi
száma is leközli majd – Gyu)
Ebben a hónapban is sok szeretettel vártuk az 1000
karakteres “kritikákat”, amelyekben leírjátok saját vé-
leményeteket egy-egy játékról, esetleg azt, ha nektek
másképp tetszett, vagy netán mást láttatok benne,
mint mi. Sajnos nem érkezett ilyen észrevétel, pedig
itt, ezeken a hasábokon sok hely volna erre. Írjatok!
Gyu
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A TI OLDALATOK

MÁSIK OLDAL

MÁSIK OLDAL

Ebben a hónapban sajnos sem nyílt nap, sem tábor nem volt, mindössze-
sen csak külföldre utaztunk mindenfelé. Ennek ellenére történtek nagyon
kellemes dolgok, tehát ez az oldal megint nem marad üresen: a GameStar
körül mindig zajlik az élet.

Szerencsére egyre kevesebb levél érkezik rossz
helyre, azonban még mindig elõfordul egy-kettõ,
így ahogyan ez már szokás, ismét leírom, milyen
levélcímeink vannak! Amennyiben az alább felso-
rolt témakörökben lenne írnivalótok, akkor a lent
felsorolt e-mail címekre dobjátok leveleteket. 

Aréna: arena@gamestar.hu (Általános levele-
zés, észrevételek, kritikák, novellák, sztorik, elbe-
szélések, rázós és unalmas kérdések stb.)

Hardversegítség: kv@gamestar.hu (Milyen
alaplapot vegyek, milyen videokártyát válasszak,
hogy állítsam át a BIOS-t, miként particionáljak
egy drive-ot, mindemellett bármilyen más hard-
veres kérdés esetén.) 

Játékkérdések: kaveszunet@gamestar.hu
(Ha elakadsz egy játékban, nem tudsz valamilyen
kódot, nem vagy képes továbbmenni, vagy csak
egy játékról szeretnél megtudni új infót.)

Hírlevél: hirlevel@gamestar.hu
(Itt lehet feliratkozni a hírlevélre, s ugyanúgy
lemondani azt.)

Terjesztéssel kapcsolatos kérdések:
terjesztes@idg.hu (Nem jött meg a lap, lehet-e
kapni régebbi számokat, mi a helyzet az elõfizeté-
semmel stb. FIGYELEM! Ezekkel a kérdésekkel
a terjesztést zaklassátok!) 

Kérjük, vegyétek figyelembe, hogy postai úton
küldött levelekre csak akkor tudunk reagálni, ha
mellékeltek egy megcímzett válaszboritékot is.
Megértéseteket köszönjük!

EZ NAGYON FONTOS: Az újság utolsó olda-
lán található az Impresszum nevû állandó rovat (ez
egy ilyen függõleges cucc az utolsó oldal jobb oldali
részén). Ott minden írónk e-mail címe fel van sorol-
va: amennyiben személyes mondandótok van bárki
számára, akkor itt megtaláljátok a megfelelõ címeket.

IMÁDOTT FELEIM



ÍZELÍTŐ

128

A KÖVETKEZŐ SZÁM
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MEGJELENÉS
kék GameStar: október 10.

ezüst GameStar: október 10.

Mindenki tûkön ülve várja már a Half-Life 2-t az
álleejtõs E3-as bemutató után. Az új rész motor-
jában olyan dolgokat tudnak megvalósítani,
amelyeket eddig FPS-ben még soha, akár az
MI-t, akár a grafikát vagy a tárgyak egymásra
hatását nézzük. A hivatalos megjelenés szep-
tember 30-a, úgyhogy ha szerencsénk van, kö-
vetkezõ számunkba épp bele fog férni. Már
csak az a kérdés, hogy a Vivendi tartja-e magát
a dátumhoz, és nem halaszt, mint azt a különfé-
le pletykák szerint lehet hallani.

HALF-LIFE 2
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A
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A Panzer Elite echte második világhábo-
rús tankszimulátor, amely könnyû kezel-
hetõsége révén a hardcore szimulátoro-
soknak és az akciófanoknak egyaránt biz-
tosan be fog jönni. Német panzerekben,
amerikai M1-esekben és Shermanokban
düböröghetünk végig a véráztatta Európa
hadszínterein, hogy rommá lõjük az ellen-
séget. Mostanában nem nagyon készül-
nek tankszimulátorok, úgyhogy a Panzer
Elite igazi felfrissülést jelenthet a stílus ra-
jongóinak.

PANZER ELITE

A Commandos 3 alapvetõen izometrikus grafikát
használ, és az eddigi klónok sem akartak változ-
tatni ezen a trenden, így a stílus rajongói bizto-
san örülnek, hogy egy egész pofás 3D-s motort
használó hasonmás van készülõfélben. A hely-
szín ezúttal se nem második világháborús, sem
középkori, sem western: a koreai háború során
játszódik, amelyrõl tudni kell, hogy az sem volt
babazsúr, hiszen 450 ezer szövetséges és majd-

nem 2 millió kommunista áldozata volt. Amit az
idei ECTS-en a saját szememmel láttam, az na-
gyon ütõsnek tûnt: a grafika nemcsak hogy
aránylag látványos volt, de nagyszerûen
zoomolhattunk ki-be, ami egy ilyen típusú játék-
nál nem hátrány… A katonák igazi „piszkos”
rosszarcú kommandósok, de még így sem lesz
könnyû dolgunk az esõáztatta, „komcsiktól”
hemzsegõ dzsungelekben…

KOREA: FORGOTTEN CONFLICT

Az UFO sorozat legújabb tagját ugyan másik csa-
pat készíti, de mégis a legelsõ játékok hangulatát
és játékmenetét fogja idézni. Itt is lesz rendes
bolygó menedzsment, továbbá tömérdek fegy-
vert tudunk ki- és továbbfejleszteni. A bolygófel-
színen a 3D-s grafikus motort alkalmazó taktikai
harc résznél mindenhol a helyszínhez illõ kör-
nyezettel találkozunk: az ECTS-en például olyan
kelet-európai helyszínnel találkoztam, ahol a mi
jó öreg Ikarusz buszunk parkolt egy utcán! A do-
lognak egyetlen
„szépséghibája”
volt: szegény
busz teljesen le-
pusztult állapot-
ban volt. Az ide-
genek bizony
nem kegyelmez-
nek senkinek…

UFO: AFTERMATH

A második világháborút már annyit rágcsálták
a különféle játékokban, beleértve az FPS-eket is,
hogy egy picit már kezd unalmassá válni… Való-
színûleg ezt érezték a Battlefield 1942 készítõi is,
ezért raktak online FPS-ük második kiegészítõ-
jükbe olyan fegyvereket, amelyeket valójában
sohasem alkalmaztak a háborúkban, csak proto-
típusok voltak. Kíváncsian várjuk, hogy fogja
megemészteni ezt a Battlefield-közösség.

BF 1942: SECRET WEAPONS
OVER NORMANDY

A KÖVETKEZŐ SZÁMUNK
TELJES JÁTÉKA:

Következő számunk4 CD-VELjelenik meg!
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