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Bemelegítés

Játékbemutatók

Újdonságok

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.

CÍMLAP  

MAX PAYNE 2
THE FALL OF MAX PAYNE

36. OLDAL

44. oldal: XIII

„Persze, szó sincs arról, hogy a
kiadók akár egy fikarcnyit is törõdné-
nek a gyermekek lelkivilágával, igazá-

ból csak a cenzúrától félnek…“

SEGÍTSÉG, FELNŐTTÜNK! – 43. o.

Gyorskereső
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ÜDV
o l v a s ó !
Igen, igen, igen.
Kicsit tupíroztunk
a design-on. Sok
levelet küldtetek,
sok ötletet adta-
tok, mi pedig
most megvalósí-
tottuk õket.
Szebb, jobb, sza-
badabb, átlátha-
tóbb, és nem
utolsó sorban tel-
ve van új
„fícsörökkel”,
amelyek még tel-
jeskörûbbé teszik a GameStar nyújtotta él-
vezeteket ☺! Ezek részletes ismertetésétõl
jelen esetben eltekintenék, kedves  rovatve-
zetõink saját részlegük elején úgyis kitér-
nek a fõbb változásokra, illetve a lap kiolva-
sásával szépen-lassan Te is felfedezitek
majd õket. Egy dologra azonban megkérné-
lek benneteket: ragadjatok tollat, ha valami
még mindig nem fekszik azt írjátok meg, és
meglátjuk, mi tehetünk. Fontos, hogy véle-
ményezzetek, hiszen az újságot mi nem
magunknak, hanem Nektek csináljuk!
Sokan kérdeztétek, hogy a múlt havi, teljes
játékokat felvonultató listából melyiket ra-
gadjuk ki a karácsonyi számhoz – hátrébb
ez is kiderül. Azonban addig sem fogtok
unatkozni, ebben biztos vagyok, hiszen
e havi teljes játékaink (élükön a SWAT 3-
mal), a nyolc, illetve a dupla DVD-vel meg-
jelenõ ezüst GameStar mellékletén megta-
lálható tizenkilenc játékdemó, a rengeteg
extra érdekesség, és persze az évvége leg-
nagyobb durranásaival telezsúfolt újság el-
szórakoztat benneteket egy darabig, az tuti.
Lesz rendezvényünk ebben a hónapban is –
részletek a 67. oldalon – illetve szeretném
jelezni, hogy ha kéne a fa alá valami nagyon
szuper ajándék, akkor úgy érzem, most jött
el az ideje az elõfizetésnek! Nem akarom
a vállunkat veregetni, de ekkora nyere-
ményesõt nem mindennap lát az ember ☺☺!
Ráadásul így a havi betevõ
GameStarotokhoz is jóval olcsóbban juthat-
tok hozzá, mintegy mellékesen... De nem is
folytatom tovább, mert a végén még rám
sütik, hogy elõfizetõket akarok gyûjteni ☺☺. 
Na, lényeg a lényeg: jó szórakozást a no-
vemberi számhoz is, írjatok sok mailt, hogy
mi tetszik és mi nem, december 12-én pe-
dig figyeljétek az újságárusokat, mert a kö-
vetkezõ számmal nem mindennapit fogunk
gurítani, ezt megígérhetem...
Boe

Beköszöntő

P  SZTORI

„Max vagy Mona karjával kaszálva kör-
bepördül, mi pedig újratöltés és megállás
nélkül lövünk tovább és tovább, mindaddig,
amíg teljesen ki nem ürült a tárunk, vagy le
nem pergett a képernyõ bal alsó sarkában
található homokóra.“

54. oldal: Silent Hill 3

60. oldal: Call of Duty

wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu | 2003. november



CD–DVD TARTALOM

Mit hol lelsz?

CD 1
Teljes játék
Játékdemók

CD 2
Teljes program
Játékdemók
Cheatek, tippek
Honosítások
Háttérképek
Javítások
Extrák
Filmelõzetesek
Rovatok
Ti küldtétek
Bevezetõ képek

CD 3
Animációk
Trainerek
Kiegészítések
Ingyenes minijátékok
Exkluzív videók
Extrák
Mélyvíz

Egy hónappal karácsony elõtt még mindig villámgyorsan pörögnek az események. Megjelené-
sek és bejelentések egymás hegyén-hátán. Látni fogjátok, hogy minden eddiginél több demót,
animációt és játékkiegészítést sikerült összeválogatnunk. Aktuális teljes játékunk kifejezetten az
akciójátékok kedvelõinek tetszik majd, fõleg azoknak, akik kedvelték a Rainbow Sixet. A SWAT 3
még annál is sokkal komolyabb, és ami talán még fontosabb, jóval valósághûbb is. Kezdjétek
hát átvizsgálni az aktuális tartalmat, csak igyekezzetek, hogy a következõ szám megjelenéséig
végezni tudjatok vele ☺.

Kit keressek?
Amennyiben játékkiegészítéseket szeretnétek küldeni, vagy ajánlani, illetve rovatötletetek lenne, keressétek Madyt
(mmaaddyy@@ggaammeessttaarr..hhuu). Ha esetleg csatlakoznátok valamely meglévõ rovat készítéséhez, szintén Madyt keressétek!
Ha különféle hibás képeket (Windowsból vagy játékokból) avagy általatok készített egyéb érdekességeket szeretné-
tek megosztani a többiekkel, írjatok ZeroCoolnak (zzeerrooccooooll@@ggaammeessttaarr..hhuu).

További demók
a CD-ken

További demók
a DUPLA DVD-n

kiadó: electronic arts méret: 111 MB hely: CD 2/DVD

A Gyûrûk Ura sorozat hamarosan a mozikban is elér a végéhez. Addig azon-
ban a lehetõ legtöbb helyen és módon találkozhatunk vele. Ennek a felhajtás-
nak egyik remek képviselõje a harmadik részt feldolgozó játék PC-s adaptáci-
ója. Tolkien megálmodta, mi pedig most meghódíthatjuk. A hamarosan bol-
tokba kerülõ játékban több fõkaraktert is irányíthatunk, természetesen mind-
nek megvan a maga erõssége és gyengesége. A játék hangulata hihetetlenül
profi, tökéletesen idézi a filmbéli eseményeket! Mindenkinek ki kell próbálni!

Indítás
Ha a lemez behelyezése után a ke-
retrendszer nem indul el automati-
kusan, bármely állománykezelõ
programban (pl. Windows Intézõ,
Total Commander), indítsd el a fõ-
könyvtárban található index.html ál-
lományt.
Amennyiben rögtön a teljes játék
telepítésével akarsz indítani, futtasd
a fõkönyvtárban található
„setup.exe” állományt. Röviddel az
indítás után egy kódot fog kérni,
amely a következõ:
LLUUSS77--JJEEBB88--ZZEEMM44--MMUUPP22--55337799

Cold Zero:
The Last Stand
FIFA Football 2004

Ford Racing 2

Gorky Zero
(Exkluzív MAGYAR demó!)

Halo: Combat Evolved

Teenage Mutant
Hero Turtles
Worms 3D Demo 2

Agon
Call of Duty: Dawnville
Empires: Dawn of the
Modern World
Kelly Slater's Pro
Surfer
Lock On: Modern Air
Combat
Lord of the Rings:
War of the Ring
Mace Griffin Bounty
Hunter
Robin Hood: Defender
of the Crown
The Hobbit

Ha problémád van a

lemezzel

Mi az a
DUPLA DVD?
14 CD-nyi tartalom egy dupla rétegû
korongon, több mint 8,5 GByte adat.

Ha nem indul a teljes játék, vagy valamely

másik program, használj más meghajtókat

(DirectX, graf.kártya), és/vagy próbáld ki

egy ismerõsöd gépén is.

Ha törött a lemez, vagy meghajtód nem

olvassa azonnal írj a tteerrjjeesszztteess@@iiddgg..hhuu

címre, vagy hívd a 06-1-474-8858-as

számot.

Lord of the Rings
The Return of the King

HÓNAP
DEMÓJA



Videók

UT 2004
kiadó: Atari hely: CD3/DVD

Az UT 2004 rengeteg újítással fog bírni a 2003-as vál-
tozathoz képest. Exkluzív videónkban jó párat meg-
szemlélhettek ezek közül.
Sajnálatos módon a játék mégsem jelenik meg idén
õsszel, ahogy azt korábban ígérték, az új dátum 2004
februárja. Addig nézzétek meg sokszor a videót ☺☺!

Amit csak nálunk
nézhetsz meg

További animációk

CD 3:
Unreal Tournament 2004
SW: Knights of the Old Republic

DUPLA DVD:
Hidden & Dangerous 2
Lord of the Rings: Return of the King
Lord of the Rings: War of the Ring

CD 3:
Civilizaton 3: Conquest, Commandos 3,
Dungeon Siege: Legends of Aranna,
Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude,
Medal of Honor: Pacific Assault Tech,
Need for Speed: Underground,
Planetside Platoons, Prince of Persia:
Sands of Time, Pro Evolution Soccer 3,
The Hobbit, The Sims: Makin' Magic,
Unreal Tournament 2004

DUPLA DVD:
Battlefield Vietnam
C&C Generals: Zero Hour
Call of Duty, Cat in the Hat, Commandos
3, Driver 3, Far Cry, FIFA 2004, Final
Fantasy XI, Ford Racing 2, In Memoriam,
Lineage 2, Lord of the Rings: War of the
Ring, Massive Assault, Mythica,
Sabotage 1943, Singles, The Sims 2,
Trainz 2004, Tribes Vengeance, Turok
Evolution

CD 2:
Dawn of the Dead
Lord of the Rings: The Return of the
King
Paycheck

DUPLA DVD:
Matrix Revolutions
The Alamo

Lapozz 
a Teljes Játékhoz

M
O

D

Ebben a hónapban sem akár-
milyen játékkiegészítéseket
sikerült összeválogatnunk
Nektek CD/DVD mellékle-
tünkre! A legnagyobb nevek
közt (Halo, Call of Duty,
BF1942, UT2003, Q3) egy régi
ismerõs, Max Payne is feltû-
nik.
Az egyik legnépszerûbb mó-
dosítás legújabb változatával,
az új KungFu 3 Deluxe
Editionnel el lehet kezdeni
melegíteni a címlapra is fel-
került Max Payne második
részére. A módosítás birtoká-
ban mostantól minden Max
Payne-rajongó elmondhatja
magáról: „Tudok kungFuzni”!

Ezt se hagyd ki a CD-ről:
Battlefield 1942, Call of Duty, Half-Life, Halo, Heroes 4, Impossible Creatures, Max Payne,
Quake3 Arena, UT2003 MOD

További érdekességek a Dupla DVD-n:
Counter-Strike, Freelancer, GTA3, Neverwinter Nights, Star Trek Armada II MOD

Filmelőzetesek:

Games Convention 2003
Kicsit megkésve bár, de törve nem. Egy igazi
ínyencség csak nektek, a GameStar olvasóinak
☺. Nemrégiben rendezték meg a Games
Convention 2003 nevezetû játékkiállítást. Ter-
mészetesen jelen voltunk, olvashattatok már
nálunk összeállítást is róla, és még egy szép-
séges fotógalériát is a rendelkezésetekre bo-
csátottunk. Ezúttal igen látványos videóval
kedveskedünk nektek! Jó nézegetést!

Plusz: Újabb, hosszabb WCG 2003 videók a DVD-n

EXKLUZÍV

Az Anarchy Online elsõ igazi kiterjesztése, a Shadowlands önmagában egy komplett, új MMORPG,
amelyet az eredeti AO-ra integráltak. Ez természetesen azt jelenti, hogy az eredeti játék is játszható
marad, a Shadowlands azonban teljesen új távlatokat nyit mind az új, mind a régi játékosoknak. Új gra-
fikus motor, számtalan új szörny, rengeteg küldetés, nagyon sok új dungeon és helyszín, hihetetlen to-
vábbfejlõdési módok, új szabályok frissítik az eredeti játékot, így ismét hosszú hónapokra lesz mit
csinálnunk mind Rubi-Kán, mind Shadowlandsen.
A program ezen verziója 7 napig ingyenesen használható, mûködéséhez pedig internetkapcsolatra van
szükség!

EXTRA A DUPLA DVD-N

Plusz
30 jjááttéékkhhiibbaa,,  9 vviicccceess  WWiinnddoowwss--kkéépp,,  5 áállttaallaattookk
kküüllddöötttt  éérrddeekkeesssséégg
56 hhááttttéérrkkéépp  21 játékról, 100 ttrraaiinneerr  94 játékhoz.
Mélyvíz (programok száma kategóriánként):

CD: 2277  sseeggééddpprrooggrraamm,, amelyek közül 15 iinnggyyee--
nneesseenn,, 12 pedig korlátozott ideig használható.
DVD: 7700  sseeggééddpprrooggrraamm,, ezek közül 29 iinnggyyeennee--
sseenn,, 41 pedig korlátozott ideig használható.

KungFu 3 Deluxe Edition

A videók megtekintéséhez mindig
telepítsd a legújabb lejátszókat
(Windows Media Player, Quicktime),
valamint a szintén legfrissebb
meghajtókat (DivX, XviD)!

HÓNAP
MODJA

HÓNAP
VIDEÓJA



TELJES JÁTÉK
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A SWAT a rendõrség elit alaku-
lata. Õk nem klasszikus érte-
lemben vett „kommandó-

sok”, hanem különleges kiképzést
kapott, speciális fegyverzettel ren-
delkezõ osztag – erre utal a neve is:
Special Weapon Assault Team, azaz
különleges fegyverzetû támadó csa-
pat –, amelyet az olyan küldetések
során vetnek be, melyek túl veszé-
lyesek lennének a sok bajszos-
pocakos-napszemüveges, autóban
ülve fánkot rágcsáló átlagos zsaru-
nak. (… hiszen a SWAT-esek mind
izmosak, kockahasúak, gondosan
borotvált képûek, állandóan rohan-
gásznak az életüket kockáztatva, és
csak vegetáriánus kaján élnek, ezt
mindenki tudja… ☺ – Bad Sector)

Lakásán elbarikádozott orvlövész
ámokfutó likvidálása, túszmentés,
bombakeresés és több, hasonlóan
izgalmas küldetés során Te is átélhe-
ted, milyen érzés a profik közé tar-
tozni. 

Egy a jelszó: tartós béke…
Az alapsztori szerint 2005-ben vég-
re-valahára jobb belátásra térnek
a világ politikusai, és úgy határoz-
nak, hogy mielõtt kilõnék a saját fe-
nekük alól a bolygót, inkább mégis-
csak aláírják a nukleáris fegyverek
teljes körû leszerelésérõl szóló meg-
állapodást. A nagy, világméretû meg-
békélés persze nem mindenkinek
tetszik, például azoknak a radikális
szervezeteknek sem, amelyeknek

ádáz tagjai céljaik elérése érdekében
még attól sem riadnak vissza, hogy
akár a terrorizmus rögös útjára lépje-
nek. Az egyezmény aláírása nem lesz
egyszerû, a Los Angeles-i SWAT ala-
kulatnak pedig elõreláthatóan moz-
galmas hete lesz.

…állj közénk, és harcolj érte
Érdemes észben tartani, hogy nem
magányos farkasként kell szembe-
szállnunk a gazfickókkal, hanem váll-

vetve jól képzett kollégáinkkal, akik-
nek különféle parancsokat is oszto-
gathatunk. 
Minden küldetés elõtt érdemes alapo-
san tanulmányozni az „eligazítás” so-
rán kapott információt. Az alaprajzok
segíthetnek abban, hogy könnyebben
navigáljunk a veszélyes terepeken,
a gyanúsítottak fényképeit pedig azért
érdemes jól megnézni, mert ha berúg-

juk az ajtót, behajítunk egy füstgráná-
tot, és berombolunk egy helyiségbe,
jobb mihamarább felismerni, ki rossz-
fiú, és ki nem. Amennyiben hatásos
a belépõnk, a terroristák alkalmanként
meg is adják magukat: õket is,
a megmentett túszokat is meg kell bi-
lincselni – mindenki érdekében –,
majd rádión hívni az erõsítést, hogy
vigyék ki õket. 
A grafika még mai szemmel nézve is
kiváló – fõleg katonáink motion

capture-rel készített animációi –, a já-
tékmenet pedig tökéletesen eltalálja
az arany középutat a realizmus és
a dinamikus akció között. Ami viszont
feledhetetlenné teszi, az a frenetikus
hangulat: bár az életed múlhat egy
rossz lépésen, ez mégsem frusztráló-
vá, hanem sokkal inkább izgalmassá
teszi a játékot.
mazur

SWAT 3: CLOSE
QUARTER BATTLES
Ebben a hónapban ismét büszkén nyújtunk át
Nektek egy olyan kiváló játékot, amellyel annak
idején mi is számtalan órát töltöttünk el. Bár sze-
rettük a Rainbow Sixet, amikor a SWAT 3: CQB
megjelent, ez lett az új király.

Talán emlékeztek még az örök klasszikus
Frogger címû ügyességi játékra – igen,
az a békás, igen, ugrálni kellett benne –,
amely a Phenomedia jóvoltából új életre
kelt. Ezek a derék fejlesztõk ugyanis el-
készítették Nektek a mai kor elvárásai-
nak megfelelõ Moorfrosch XS-t. Mókás
grafika és zene, kiváló hangulat – semmi-
lyen különösebben bonyolult dologra
nem kell számítani. A Moorfrosch XS
könnyed szórakozást ígérõ, jellegzetesen
„agyeldobós” játék, amellyel akár még
azok is el tudnak majd szórakozni, akik
a címét nem tudják kimondani.

ÖJÖMBÓDOTTÁ #2
Moorfrosh XS – Bónusz teljes játék a CD/DVD-n

A Shadowlands az Anarchy Online elsõ
igazi kiterjesztése, de önmagában is egy
teljes játék – éppenséggel egy MMORPG
–, amelyet a készítõk az eredeti AO-ra in-
tegráltak. A Shadowlands teljesen új táv-
latokat nyit mind az új, mind a régi játé-
kosoknak: karakterünk fejlõdése némi-
képp megújított szabályrendszer szerint
zajlik, és a friss grafikus motor, a számta-
lan új szörny, az új küldetések és helyszí-
nek révén rengeteg nóvumot kínál.
A program ezen verziója hét napig ingye-
nesen használható, mûködéséhez pedig
internetkapcsolatra van szükség.

ÖJÖMBÓDOTTÁ #1
Anarchy Online: Shadowlands – Bónusz teljes játék a Dupla DVD-n

„ „„„AA  SSWWAATT  kküüllddeettéésseeii  ttúúll  vveesszzééllyyeesseekk  aa  ssookk  bbaajjsszzooss--
ppooccaakkooss--nnaappsszzeemmüüvveeggeess,,  aauuttóóbbaann  üüllvvee  ffáánnkkoott  rráágg--

ccssáállóó  ááttllaaggooss  zzssaarruunnaakk..““

ÚJRA SZÓL A SOKLÖVETŰ
Ez a bevetés nem sikerült túl fényesen…

Figyelem! Az ellenség túlerõben van! Erõsítést kérünk!

A játék telepítéséhez szükséges kód a következõ:

LLUUSS77--JJEEBB88--ZZEEMM44--MMUUPP22--55337799



A Singles címû játék készítõi
nem kisebb feladatot tûztek ki
maguk elé, mint hogy a Sims

címû pénznyomógépnek állítanak
konkurenciát. Mivel megjelenése óta
(és az már jó pár éve volt) kivétel nél-
kül minden amerikai toplistán ott sze-
rénykedik egy Sims-kiegészítõ, ezért
furcsa is, hogy – a méltán névtelen-
ségbe süllyedt Partnersen kívül – nem
akadt még komoly kihívó. Pedig az
a cég, amelyik meg tudná ismételni
ezt a sikerszériát, hosszú évekre elfe-
ledkezhetne anyagi gondjairól, még ha
nem is készít más játékot ezenkívül…

Ketten az élet viharában
A Singles elég sok újítást hoz a stí-
lusba. Ott indul a dolog, hogy – forra-
dalmi módon – nem egy, hanem két
embert irányíthatunk, akik egy ház-
tartásban élnek. Tehát (ha most nem
számolunk az alternatív élettársi kap-
csolatok híveivel) az egyikük nõ lesz!
Ez egybõl visz egy kis színt a dolgok-
ba, különösen, mivel kettejük pozitív-

nak mondható viszonyát minden prü-
déria nélkül grafikus módon is ábrá-
zolják a játékban. Rossz hír viszont,
hogy sajnos nem általunk szabadon
összeállított karakterekkel játszha-
tunk – pedig nagyon vicces lett volna
–, hanem a készítõk által elõre kidol-
gozott Mike és Linda szerepébe va-
gyunk kénytelenek beleélni magun-
kat. Ugyan többféle (összesen 16)
szereplõ közül tudunk majd választa-
ni,  a karakterépítés lehetõsége kima-
rad. A pár, vagy inkább a Pár egyéb-
ként egy meg nem nevezett európai
nagyváros lakója.

Öröm, boldogság stb.
Hõseink esetében mindkét érintett-
nél öt legfontosabb mutatót kell
megfelelõ szinten tartanunk. A ké-
szítõk által aspektusoknak nevezett
értékek a következõk: romantika,
barátság, szex, móka és gond. Az
elsõ négyet, gondolom nem nagyon
kell magyarázni, az utolsó pedig
leginkább a családi veszekedéseket

jellemzi, például egy három napja
rohadó mosatlan tányér eléggé
megnövelheti.
További érdekességet jelent, hogy kis
kedvenceink házát nekünk kell felépí-
tenünk, ami nemcsak a bútorok kivá-
lasztását jelenti, hanem a falakat is
nekünk kell felhúznunk, és a kertet is
mi rendezhetjük be. Mindezt termé-
szetesen egy elég szimpatikus, 3D-s
motorral ábrázolt környezetben.
Ennyit elsõ látásra errõl az új trónkö-
vetelõrõl – azt hiszem, találkozunk
még vele egy elõzetesben, bemutató-
ban vagy uram bocsá’
mindkettõben…
ender

KIADÓ
Koch Multimedia
FEJLESZTÕ
RotoBee

KATEGÓRIA
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SINGLES
FLIRT UP YOUR LIFE

ELSÕ
látásra

De rég volt meszelve a plafon!

TUDOM, hogy Te etted meg a chipset!

Épp itt az ideje az ágyválasztásnak
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Ezek itt a legfontosabb jellemzõink, mint
például szex vagy romantika. Tisztára,
mint a Simsben…

JELLEMZÕK

Õ az éppen irányított, aktuális szereplõ,
de természetesen bármikor átválthatunk
a másikra

SZEREPLÕ

Kicsit szögletesek a valós idejû árnyé-
kok, de ma még azért ennyi is elisme-
résre méltó

ÁRNYÉKOLÁS
A kamerát szinte bármilyen szögbe állít-
hatjuk, így aztán csaknem teljes sza-
badságot kapunk – sõt, nem csak a
házban, hanem a házon kívül is!

FORGATHATÓ
KAMERA

A hajuk pedig tisztára olyan, mint a Final fantasy filmben!

…és nézzétek, milyen részletesen
kidolgozottak a háttérben a házak!

Micsoda átélés! Mint Ábel Anita
(a.k.a. Julcsi) a Szomszédokban

Pedig anyukám azt mondta, sose egyem csokival a rántottát

Mintha a Romantika TV adása a
szokásosnál is egyszerûbb lenne…
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SZERKESZTÕI
JEGYZET

Kedves Olvasóink!
Ahogy az már az eddigiekbõl is kiderülhetett,
szimpatikus kis designváltáson estünk át. Ezt ter-
mészetesen összekapcsoltuk azzal, hogy némine-
mû struktúraváltás is történt az újságban, de majd
úgyis tapasztaljátok ezt késõbb…
Azért mindenkinek ajánlanám figyelmébe az „Új
infók” rovatunkat, amelyben olyan szimpatikus játé-
kokról írjuk le a legújabb infókat, közöljük le a legfris-
sebb képeket, amelyekrõl már írtunk ugyan elõze-
test, de olyan frankó kis programokról van szó, hogy
érdemes figyelemmel követni õket a megjelenésig.
A korábban látott „Elsõ látásra“ pedig nem más,
mint egy olyan játék bemutatása, amirõl annak fris-
sessége okán elõzetest írni még nem tudunk, de
mindenképpen érdemes rá felhívni a figyelmeteket.
Egyébként a struktúraváltás oka többek között a be-
érkezõ olvasói levelek áradata is volt. Örömmel vet-
tem észre ugyanis, hogy a levelekben nem csupán
egy-egy konkrét játékról érdeklõdtök, hanem mé-
lyebb, a játékipar történéseit firtató kérdések is van-
nak szép számmal. Pont ebbõl az okból indítottuk el
kb. fél évvel ezelõtt az üzleti hírek alrovatunkat, illetve
most is változásokat tervezünk ezekkel a témákkal
kapcsolatban. Ezért gondolom úgy – leveleitek alap-
ján – hogy bennetek értõ közönségre találnak az
olyan elemzõ, az események mögöttes tartalmát ku-
tató cikkek is, mint például ZeroCool mostani, a Half-
life 2-vel kapcsolatos sajnálatos eseményekrõl szóló
elemzése. Ilyenekkel a késõbbiekben is gyakran fog-
tok találkozni, hiszen az elmúlt egy év folyamán, ami-
óta itt dolgozom, világossá vált számomra, hogy a mi
olvasóinkra (Rátok) tökéletesen igaz a megállapítás:
„akiket nem csak a felszín érdekel”.
ender

ÚJDONSÁGOK

CONTRACT J.A.C.K.
�� Egy bérgyilkos vagyok csupán a sok közül…

A Contract J.A.C.K fõszerep-
lõje John Jack, egy bérgyil-
kos, aki egy nap úgy ébred

fel, hogy a világûrben találja ma-
gát. Szegény csávónak fogalma
sincs, hogy került oda, viszont egy
ûrhajóban éppen a Nap felé tart…
A játékban a NOLF-ból már meg-
ismert H.A.R.M. által felbérelt fõhõst irányítjuk, aki-
nek az a küldetése, hogy leszámoljon egy rivális
bûnbanda, név szerint a Danger Danger fõnökével.
A legújabb rész nem ragaszkodik a nõi fõhõshöz,
emellett a korábbiakhoz képest több akcióval és
kevesebb titokzatossággal terheli a cselekményt.
Az elõzõ darabokra jellemzõ 60-as évekbeli hangu-
lat kissé tompult, viszont a szerzõk megpróbáltak
még több humort csempészni a játékba.
Vizuálisan a Contract Jack a NOLF 2-höz hasonlít.
Néhány fegyvert kifejezetten ehhez a játékhoz fej-
lesztettek ki, például egy Cyclone lézerpisztoly-pro-
totípust, továbbá felfegyverzett jármûveket is lehet
irányítani, például egy gépfegyverrel feljavított
Vespát.
A Contract J.A.C.K.-ben tíz küldetés közül lehet
majd választani, a futtatáshoz nem szükséges tele-

píteni a NOLF 2-t. A program
azonban a NOLF 2 egyes
multiplayer módjaival is használha-
tó, többek között ilyen a nemrégi-
ben megjelent Doomsday is.
A mesterséges intelligenciát is
nagymértékben továbbfejlesztették
az új részben. Egy átlagos FPS-

hez képest mindenképpen érdekesség, hogy ellen-
feleink nem várnak majd arra, hogy lerambózzuk
õket, hanem megkeresnek minket, illetve ha éppen
elsõsegélycsomagért mennénk vissza az elõzõ sa-
rokra, akkor követnek, és megpróbálnak darabokra
szedni.
A fejlesztõk szerint azonban a játékmenetbeli újdon-
ságok, illetve a darkos hangulat nem lesz jellemzõ
ezentúl az újabb NOLF-részekre, a Contract
J.A.C.K.-kel csupán egy kis változatosságot szeret-
nének vinni a mûfajba.

KIADÓ
Vivendi
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VAN ELLENFÉL BÕVEN…
A SSeeaall  ooff  EEvviill címû nagyszerû hack’n slash RPG az ókori Kí-
nába kalauzol el minket, röpke 2200 évvel ezelõttre. Ha vala-
kinek ismerõs a Prince of Qin címû játék (megjegyzem, a fej-
lesztõ ugyanaz), az könnyen el tudja képzelni azt a kort. Aki-
nek meg nem, az gondoljon a „történelmi” témájú hong-kongi
akciófilmekre. Nos, ebben a környezetben kell majd kalan-
doznunk hõsnõnkkel(!), elveszett apját megtalálandó.
Megjelenés 2004 januárjában.
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A nagy Half-Life 2 kamu
Nahát, mik vannak…

Evil Genious
Muhahahaha!!!

MoH: Pacific Assault
Sárga tengeralattjáró

2824 30

MADÁRKÁK, VIRÁGOK,
CSÖRGEDEZÕ CSERMELY

A Chronicles of Ny címû fantasy szerep-
játékban még csak véletlenül sem New Yorkot
kell megszabadítanunk az orkok hordáitól, ha-
nem a Ny nevû királyságban kalandozhatunk,
3D-s környezetben.

AA  SSttaattee  ooff  EEmmeerrggeennccyy--hheezz  hhaassoonnllóó  jjááttéékk  lleesszz
aa RRiioott  PPoolliiccee,,  aahhooll  sszziimmppaattiikkuuss  ffuuttbbaallllhhuulliiggáánnookkoott
kkeellll  mmeeggaakkaaddáállyyoozznnuunnkk  sszzookkootttt  nnaappii  tteeeennddõõiikk  eell--
vvééggzzéésséébbeenn..

A Scrapland egy futurisztikus környezetben ját-
szódó 3rd person akciójáték lesz, leginkább az
MDK címû csodához tudnám hasonlítani.

Ha már úgyis Schwarzenegger folyik
a csapból is, akkor közlöm a jó hírt,
hogy játék készül Conan, a barbár ka-
landjaiból, CCoonnaann::  TThhee  DDaarrkk  AAxxee néven.
Ez egy úgynevezett akciójáték lesz, te-
hát fogni kell egy megfelelõ méretû kar-
dot, majd azzal kettéhasítani mindenkit,
akit csak fellelünk a hatalmas pályákon.
Merthogy hatalmas pályák lesznek,
a készítõk szerint eddig még csak
MMORPG-kben láttunk ekkorákat.
Ahogy fejlõdik karakterünk, megtanul-
hatunk új kombókat, egyebeket, hogy
igazi élvezet legyen az ölés ☺.

REJTELMES SZIGET
Egy új fantasy szerepjáték-stratégia jelenik meg ... A játék címe
LLeetthhaall  DDrreeaammss,, és az lesz az érdekessége, hogy a mágia formái-
nak különbözõsége folytán nem kevesebb, mint 7 (!) játszható
frakciót kínál a program, a Nekromantáktól elkezdve az Idézõkön
át a legnagyobb király Illuzionistákig. A játék folyamán a Káoszban
lebegõ kis szigeteken kell megvívnunk harcunkat, közben persze
új varázslatokat, illetve az adott terület egyedi lényeit fedezve fel.

SZÁJBAGÓT ÕRÜLET
Nagyon nagy királyságnak tartom a cybergót dolgokat (mint ami-
lyen például a Warhammer 40K, lásd Fire Warrior cikkünket). Ha-
sonló környezetben játszódik majd az EEttrroomm címû Diablo-szerû
„szerepjáték” is, amelyben a Földön, illetve az asztrálsíkon kalan-
dozhatunk az Új Techno-Fantasy Középkorban. Démonirtás ezer-
rel, választhatóan akár karddal vagy gépágyúval, esetleg mágiá-
val... A fõellenségek a nehézpáncélostól (közismertebb nevén:
tank) a Sárkánylovagokig terjedhetnek. Ja igen, a fejlesztõk hétfé-
le befejezést ígérnek, emellett ütõs multiplayer rendszert.

JÁTÉK-BEJELENTÉSEK �
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DOOM 3
Igen. Végre. Elõbb itt lesz, mint gondolnátok…

ÚJDONSÁGOK

HAJRÁ, HAJRÁ,
SALGÓTARJÁN!

Elkészült a 1188  WWhheeeellss  ooff  SStteeeell::  AAccrroossss  AAmmeerriiccaa ma-
gyarítása. Ez esetünkben azonban nem a megszo-
kott fordítást jelenti, hanem szinte az egész játékot
sikerült átszerkeszteni. Így Magyarország térképe
került bele, magyar városok között kell fuvaroznunk,
a városokban magyar feliratok vannak, illetve az
áruk és a cégek neve is magyar! Mindenkinek csak
ajánlani tudom a megszerzését, nagyon hangulatos
lett a cucc!

EZEK ÁLLATOK! NEM EMBEREK, ÁLLATOK!
Jómúltkorában írtunk már
egy elõzetest, ami a Brutal
Velorex Sheep munkacímet
viselte. Nos, jó hírem van,
a játék végre kiadót talált
(sajnos az még titok, hogy
melyik is az), és egybõl vég-
leges nevet is kapott, méghozzá az AAnniimmaall
PPllaanneettss-et. Hát, jobb választásuk is lehetett volna,
de a játék szerencsére többet fejlõdött, mint a ne-
ve: õrült medvék és barbár rackajuhok is feltûn-
nek már a játékban. Ja igen, és a fejlesztõk ma-
gyarok, ahogy azt írtuk már régebben…

ÉN ÉS ÉN MEG AZ IRÉN
A Strategy First legújabb
bejelentése az II  ooff  tthhee
DDrraaggoonn címû akció-
RPG. A mostani tren-
dekhez (pl. Terror from
the Deep) igazodva is-
mét a csúnya
monsztákkal leszünk, itt
a címnek megfelelõen
egy sárkánnyal kell majd
pusztítani a biomasszát.
Megjelenés sajnos csak
2004 tavaszán.



újdonságok hírek
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�� Uruk hai orkok, utánam!

A Liquid Entertainment vállalta magára azt
a hálátlan és nehéz feladatot, hogy Tolkien
történetét újra játékba olvassza. A War of the

Ring a Harmadkor csatáit, jeleneteit fogja feldolgoz-
ni, de nem korlátozódik teljesen a könyvben szerep-
lõ eseményekre; a játékosok mintegy 15 küldetésbõl
választhatnak – akár a jó, akár a gonosz oldal mel-
lett kötelezik el magukat. Ed Del Castillo, a projekt
vezetõje szerint a cselekmény egyáltalán nem lesz li-
neáris, a játékosoknak minden eddiginél szélesebb
körû választási lehetõséget akarnak felkínálni.
A Gyûrû Szövetségében szereplõ hõsökkel is lehet
majd találkozni, de lesznek kevésbé ismert karakte-
rek is. A mostani játékban a nyersanyagok (az érc és

az élelem) be-
gyûjtése nem
kap akkora
hangsúlyt. Annál
kidolgozottabb
lesz viszont a teljesen újonnan kifejlesztett grafika.
Vizuálisan a War of the Ring messze túlszárnyalja
majd az engine-t adó Battle Realms látványvilágát.
Szél borzolja majd a fák leveleit, a víz pedig dinami-
kus lesz, azaz például ha egy karakter keresztülgá-
zol a vízen, vagy valami belepottyan, akkor az annak
megfelelõen fodrozódik. Még a kurzor mozgatása is
halk morajt kelt majd!

Egység hegyek
A War of the Ringben a jó oldalról lehet majd válasz-
tani harci fejszét forgató törpöket, tündér nyilasokat,
rohani lovasokat, továbbá számos emberi karaktert.
A sötét oldalon orkok, troll kõdobálók állnak majd,
mi több, még akár a Banyapókot is megidézhetjük!
A Warcraft III-hoz hasonlóan a választott hõsök min-
den egyes csatával tapasztalatot nyernek majd.
Multiplay rendszerben hét másik játékossal, tehát
összesen nyolcan játszhatjuk majd együtt. A Gyûrû
háborújának megjelenése ez év végére vagy a jövõ
év elejére várható.
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KICSIT ELÕRESZA-
LADTAK A FIÚK
Noha a SSttaarr  WWaarrss::  KKnniigghhttss  ooff  tthhee  OOlldd  RReeppuubblliicc
megjelenése még mindig várat magára (leg-
alábbis PC-n), ennek ellenére a Bioware jótét
lelkei már a második részen dolgozgatnak. Eb-
ben egy teljesen új történetet ismerhetünk meg,
mi több, a szereplõk is újak lesznek. Várható
megjelenés: 2005 eleje.

NAGYON MUSZÁJ?
Akiknek sikerült végigszenvedniük a Scooby Doo
címû filmet vagy rajzfilmsorozatot, azoknak bizto-
san jó hír, hogy készül a második mozi is belõle.
És akkor már, a legújabb irányzatoknak megfele-
lõen, játékot is fejlesztenek belõle: a roppant fan-
táziadús SSccoooobbyy  DDoooo  22 névre hallgató, ügyessé-
gi-ugrándozós 3D akcióstufát. 2004 tavaszán
már a kezünkbe is kaparinthatjuk Alig várom...

A THX, George Lucas filmes
effektmágusokból álló csapata együttmûködési
megállapodást írt alá az EA-val, mely szerint né-
hány kiemelt játékhoz õk készítik az átvezetõ ani-
mációkat, illetve a vizuális és hanghatásokat is.
PC-n az elsõ ilyen játék a Lord of the Rings: The
Return of the King.

AA  PPiivvoottaall  GGaammeess  nneevvûû  ffeejjlleesszzttõõccssaappaattoott  ((CCoonnfflliicctt::
DDeesseerrtt  SSttoorrmm,,  TThhee  GGrreeaatt  EEssccaappee))  ffeellvváássáárroollttaa  aazz
aannggooll  SSCCII..  AAzz  üüggyylleett  éérrddeekkeessssééggee,,  hhooggyy  kkiivvéétteellee--
sseenn  aa  vvéétteelláárraatt  iiss  kköözzööllttéékk::  22,,3366  mmiilllliióó  aannggooll  ffoonntt,,
aammii  nneemm  kkeevveesseebbbb  mmiinntt  886622  mmiilllliióó  ffoorriinntt..

Tovább bõvítette a Yahoo! Games on Demand
nevû szolgáltatását. Ennek keretében bizonyos
játékokkal azok megvásárlása nélkül, pusztán le-
töltésükkel teljesen legálisan játszhatunk, cse-
kély összeg fejében. Az akcióban 10 dollárért há-
rom, míg 15-ért bármennyi stufával nyomulha-
tunk egy hónapon át. Oyan nevek is szerepelnek
a szolgáltatás keretében elérhetõ játékok között,
mint az Age of Mythology, a Freelancer vagy
a Rise of Nations.

AA  VVUU  GGaammeess  iiss  ccssaattllaakkoozzootttt  aa  PPoorrttaall  tteecchhnnoollóóggii--
ááhhoozz,,  ííggyy  mmaajjddaann  mmeeggjjeelleennõõ  MMMMOORRPPGG--jjüükk,,
aa MMiiddddllee--EEaarrtthh  OOnnlliinnee  iiss  eezzzzeell  aa  ffiizzeettéésstt  nnaaggyyoonn
mmeeggkköönnnnyyííttõõ,,  aa  ffeellhhaasszznnáállóónnaakk  lleeggkkéénnyyeellmmeesseebbbb
mmóóddsszzeerrrreell  sszzeeddii  eell  ttõõllüünnkk  aa  ppéénnzztt  ☺☺..

ÜZLETI HÍREK �

LORD OF THE RINGS
WAR OF THE RING

ÖRÜL AZ EGÉSZ NYUGDÍJASOTTHON
Negyven feletti családapák talán még emlékeznek
arra, milyen jó kis szerepjáték volt a BBaarrdd’’ss  TTaallee…
Az elsõ rész még 48K-s Spectrumra jelent meg,
de az eddigi utolsó, a harmadik is legalább 15
éves. Fura is, hogy nem folytatták a sorozatot,
pedig a maga korában legalább akkora név volt,
mint most a Doom 3. De pár embernek eszébe ju-
tott a hatalmas siker (és az iszonyatos kaszálás),
így készül már az új rész, ezúttal persze PC-re és
teljesen 3D-ben. Sokat még nem tudni róla, de
azért pár screenshot már megnézhetõ.
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G ameStar: Miért döntöttetek úgy, hogy
jóval az Episode I történései elé helye-
zitek a cselekményt?

Mike Gallo:  Egy RPG-ben nagyon fontosnak tartjuk
a minél szabadabb és minél nagyobb ívû karakterfej-
lõdést. Mivel a Star Wars-filmek világa nagymérték-
ben Luke és Anakin Skywalker történetére épít, ezért
egy újabb nagy hatalmú karakter megjelenése (ami-
lyenné remélhetõleg a játékos is válni fog) könnyen
ellentmondásba kerülhet a filmek sztorijával.

GameStar:  Ha már így szóba került: mit tudha-
tunk meg az SW: KotOR történetérõl?
Mike Gallo: A játék nem sokkal a Régi Köztársa-
ság mandaloriakkal vívott nyertes háborúja után
játszódik. Ám a háborút gyakorlatilag megnyerõ
két fiatal jedi lovag egy hatalmas, gonosz flotta
élén tér vissza a csatából, immár Sith nagyúrként.
A játék folyamán erre a problémára kell megoldást
találnunk (annyit elárulok, hogy egy fiatal nõ sze-
mélyében).

GameStar: Milyen szerepjátékrendszeren alap-
szik a KotOR?
Mike Gallo: Teljes egészében átvettük a papír ala-
pú, d20-akra épülõ Star Wars-szerepjáték szabá-
lyait. Errõl röviden annyit kell tudni, hogy egy kép-
zettségekre alapuló rendszer, és szintlépések ese-
tén szabadon eloszthatod a kapott képzettség-
pontokat, így fejlesztve karakteredet. Ezzel a
megoldással szerintem rugalmasan kezelhetõ
rendszert biztosítunk, ahol teljesen a játékosra
bízzuk, hogy mivé fejlõdik.

GameStar: Milyen helyszíneken kalandozha-
tunk majd? Lesz olyan, amelyik ismerõs lehet a
filmekbõl?
Mike Gallo: A Star Wars-képregények ismerõinek
nem lesz idegen a Dantooine és Kashyyyk világa.
Azonban – természetesen – olyan bolygókkal is
szembesülhetünk majd, amelyeket eddig még so-
ha nem láthattunk Ilyen a Taris városbolygó vagy
Manaan vízi világa. De a filmek rajongóinak sem
kell majd csalódniuk, hiszen jó pár küldetés a
Tattooine-on fog játszódni.

GameStar: Milyen módszerrel oldjátok meg a
párbeszédeket?
Mike Gallo: Úgy gondoltuk, a leghangulatosabb
az lesz, ha minden szereplõ minden dialógusát
hangállományban is rögzítjük. Ez ugyan elég ha-

talmas munka volt, de szerintünk sokat ad a játék-
hoz. Az angolul kevésbé jól tudók persze ki is írat-
hatják a képernyõ aljára a szövegeket – ahogy az
a legtöbb szerepjátékban szokás.

GameStar:  Milyen képzettségeink és
jediképességeink lesznek?
Mike Gallo: Huh, az összeset felsorolni elég
hosszadalmas lenne… Nagyon szerteágazó ké-
pességeink lesznek, mint például a számítógép-
használat, vagy a meggyõzés. Jedi-képességbõl

több mint ötven különfélét használhatunk, termé-
szetesen lesznek közöttük harci jellegûek,  illetve
kalandozás közben felhasználhatók is („nem eze-
ket a robotokat keresik…”). Szerintem a legjobbak
között mindenképpen meg kell említeni az erõvillá-
mot, az erõlökést, az erõhullámot és az életszívást.

GameStar: Milyen lesz a harcrendszer?
Mike Gallo: A harc valós idejû lesz, de nem köz-
vetlenül irányíthatjuk karaktereinket, mivel ez nem
egy akciójáték. Tehát miután kiadtuk parancsain-
kat, hõsünk megpróbálja teljesíteni azokat, legjobb
tudása, illetve képzettsége és statisztikái alapján.
Mivel nemcsak saját karakteredet irányíthatod, ha-
nem egy maximum háromfõs csapatot is akár,
ezért a képzettségnek, a faji különbözõségnek és a
jediképességeknek köszönhetõen roppant látvá-
nyos és változatos csatajelenetekre számíthattok.

ELSÕ KÉZBÕL
STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC

A nem is olyan távoli jövõben jelenik meg az utóbbi hetek-hónapok valószínûleg legnagyobb
sikerû szerepjátéka, a Star Wars: Knights of the Old Republic. A jeles alkalomból MMiikkee  GGaalllloo

producert kérdeztük néhány érdekes, eddig még nem sejtett finomságról.

„ „„„AA  jjááttéékk  nneemm  ssookkkkaall  aa  RRééggii  KKöözzttáárrssaassáágg  mmaannddaalloorriiaakkkkaall  vvíívvootttt  nnyyeerrtteess
hháábboorrúújjaa  uuttáánn  jjááttsszzóóddiikk””

Valami hiba lehet az elektromos hálózatban

Kicsit furán esik az esõ… A gömbvillám tüzénél melegedni jó
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Peter Gabriel, az ismert popzenész min-
dig is vonzódott az elektronikus zenéhez, illetve
klipjei ugyancsak arról váltak híressé, hogy a leg-
modernebb technikát használja fel bennük. Ezért
is tûnhet igaznak a pletyka, miszerint a  Ubi Soft
új kalandjáték-MMORPG üdvöskéjének, az URU:
Ages Beyond Mystnek õ készíti a zenéjét.

ÁÁllllííttóóllaagg  mmáárr  ffeejjlleesszzttiikk  aa  FFrreeeeddoomm  FFoorrccee  ((nneemm,,
nneemm  aa  FFrreeeeddoomm  FFiigghhtteerrss,,  hhaanneemm  aa  sszzuuppeerrhhõõssööss
aakkcciióó--kkaallaanndd))  mmáássooddiikk  rréésszzéétt..  AA  hhíírrtt  uuggyyaann  llaapp--
zzáárrttáánnkkiigg  aa  kkiiaaddóó  nneemm  eerrõõssíítteettttee  mmeegg,,  ddee  aazz  aann--
ggooll  PPCC  GGaammeess  mmáárr  eeggyy  22000044--eess  mmeeggjjeelleennééssii  ddáá--
ttuummoott  iiss  ttuuddnnii  vvéélltt......  SSõõtt,,  aa  jjááttéékk  ccíímmee  sszzeerriinnttüükk
aa FFrreeeeddoomm  FFoorrccee  vvss..  TThhee  TThhiirrdd  RReeiicchh  lleesszz..

A Titanium Angels címû, nem túl ismert játék fej-
lesztését a kiadó már egy ideje törölte. Ez nem is
lenne olyan érdekes hír, az azonban már inkább
az, hogy elfelejtettek szólni a fejlesztõknek, akik
így az utóbbi két hónapban gõzerõvel dolgoztak
a játékon... Ciki.

GAMES BOND JELENTI
AVAGY HISSZÜK, HA LÁTJUK

Újabb taktikai FPS jelenik meg, méghozzá az AAllpphhaa
BBllaacckk  ZZeerroo.. A környezet most éppen sci-fi, és az
emberiség által kolonizált, de gazdaságilag nem ép-

pen prosperáló bolygókon kell majd rendet tennünk
kis csapatunkkal. Szóval tiszta Black Hawk Down,
de azért a grafika elég jó lesz…

A VÁLTOZATOSSÁG GYÖNYÖRKÖDTET

NEM COUNTER, DE JÓ
Érdekes kis stratégiai játéknak ígérkezik a CCaassttllee  SSttrriikkee.. Elõdjeként talán a Ballerburgot vagy a Castles
1—2-t tudnám említeni (remélem, ez utóbbiakra emlékszik még valaki). Tehát a játék lényege az, hogy
egy középkori erõdöt kell megostromolnunk, mindenféle szimpatikus hajítószerkezet, illetve pár lézengõ
lovag segítségével (persze akár a védõk szerepébe is bújhatunk, ha úgy tartja kedvünk). Megjelenése
egyelõre még nem ismert, annyi biztos csak, hogy valamikor 2004-ben lesz.

MINDIG IS
SZERETTEM
Amilyen egyszerû ötletre épül, olyan
nagy sikert ért el a Pontifex címû híd-
építõs játék (ahol egy vonatnak kell
a víz felett biztosítanunk a megfelelõ
útpályát) az elsõ és második részével.
Nos, érkezik a PPoonnttiiffeexx  IIIIII  –– ez ugyan
túl sokat nem fog hozzáadni az elõ-
dök lerakta alapokhoz, viszont leg-
alább korszerû grafikával teszi azt.

�

STARSKINSON ÉS
HUTCHINSON
NYOMOZÓ
Nem is olyan régen jelent meg a SSttaarrsskkyy  ééss
HHuuttcchh (mit ne mondjak, mérsékelt siker volt…),
de már készítgetik a mmáássooddiikk részt. Sajnos ki-
adási dátuma még nincsen, de erõsen fogadkoz-
nak, hogy kijavítják az elsõ rész hibáit, és termé-
szetesen újakkal pótolják azokat… Akarom mon-
dani új városok, új trükkök stb. lesz benne, és
aszonták, hogy a grafika is szebb lesz.

HOLLYWOODY
CSILLOGÁS
A LLoorrddss  ooff  EEvveerrQQuueessttbbeenn az egyes szörnyek-
nek, hõsöknek nemcsak Noname István se-
gédszínész, hanem igazán „nagy nevek” adják
a hangjukat. Érdemes végignézni a listát...
Fairuza Balk (Amerikai história X) 
Claudia Black (Pitch Black) 
Kevin Conroy (Batman) 
John Rhys-Davies (Lord of the Rings) 
Hudson Leick (Xena) 
Kate Mulgrew (Star Trek: Voyager) 
Katey Sagal (Futurama) 
Dwight Schultz (A-Team) 
Cree Summer (Rugrats) 
Michael T. Weiss (The Pretender)

CSAK NEM EGY TAKTIKAI FPS?
Korábban már adtunk hírt a SSaabboottaaggee  11994433 be-
jelentésérõl (ez egy második világháborús takti-
kai FPS lesz), de a csúnya fejlesztõk nem közöl-
tek róla screenshotot, ami mondjuk a 2005-ös
kiadási dátum is-
meretében érthetõ
is. Most azért sze-
rencsére sikerült
beszereznünk né-
hányat, remélem,
be is kerülnek
a lapba...

Kate Mulgrew (Star Trek: Voyager)
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�� Szûzérmék, rántva

A Joan of Arc (franciául Jean d’Arc) egy har-
madik nézetes akció-RPG-stratégia lesz,
amelyben a középkori „harcmûvészet”

minden módozatát igénybe véve juthatunk el
a – számunkra – pozitív végkifejletig. Nemcsak sa-
ját kezûleg irthatjuk az angolokat egy hatalmas fej-
szével, hanem akár seregeinket is irányíthatjuk
a csatákban. Ebben igazi középkori harci eszkö-
zök is segítenek, mint amilyen például a trebuchet
(hatalmas dárdahajító bigyó), illetve a katapult
(szintén zenész).
Seregeinket rettentõ erõdítményekhez, pazarul ki-
dolgozott városokhoz irányíthatjuk, miközben omla-
dozó hegyeken, sûrû erdõkön és hömpölygõ folya-
mokon át vezet utunk. Szóval szép lesz a drága...
A játék készítõje, Trevor Chan játékfejlesztõ nem
nyugszik korábbi babérjain (Capitalism, Seven

Kingdoms, Res-
taurant Empire),
az 1429-ben, az
angol seregek
ellen vívott had-
járatot készül új-
jáéleszteni eb-
ben a játékban.
Míg a legtöbb nõi karakter kitalált, addig Jean d’Arc
hús-vér alak volt, a legismertebb nõi harcos és had-
vezér a középkorban.
A csaták során a játékos fejlõdik majd, tapasztalati
pontokat gyûjt, melyekkel az erejét, védekezõké-
pességét, ügyességét, illetve a vezetõi képességét
tudja növelni. Több történelmi hõssel „személye-
sen” is összefuthatunk a cselekmény során, például
Alencon hercegén kívül színre lép a játékban maga
VII. Károly király is (azt a szentcsókját!).
Mindenesetre jó lesz látni ezt a valóban sokrétû já-
tékot, az egész szerki totál rá van izgulva, hiszen
nem gyakran lehet egyetlen programon belül
mestertolvajként lopakodni, konzoljátékos stílusban
kombókkal gyepálni az ellenfeleket, illetve hatalmas
seregeket vezérelni.

KIADÓ
—
FEJLESZTÕ
Enlight Software

KATEGÓRIA
Akció-stratégia
MEGJELENÉS
2004 eleje

449GYORSLINK

GYORSNÉZET

JOAN OF ARCA játékvilág egyik nagy öregje, a Vivendi
elveszíti függetlenségét. Olyan vállalatokkal
egyesül, mint a General Electric (világítástechni-
ka) és az NBC (televíziózás). A fúzió egyik legna-
gyobb nyertese természetesen a GE nevû óriás:
az új cég 80 százaléka lesz az övé…

ÚÚggyy  llááttsszziikk,,  aa  ffeellvváássáárrlláássii  hhuulllláámm  ffoollyyttaattóóddiikk,,  eezz--
úúttttaall  aazzéérrtt  sszzaakkmmáánn  bbeellüüll  mmaarraaddvvaa..  AA  MMiiccrrooiiddss
uuggyyaanniiss  mmeeggsszzeerreezzttee  mmaaggáánnaakk  aa  WWaannaaddoooo--tt..
SSzzeerreennccsséérree  sseemmmmiitt  nneemm  vváállttoozzttaatt  aa  ccééggeenn,,  mmiinn--
ddeenn  mmaarraadd  aa  rrééggiibbeenn  ((lleeggaalláábbbbiiss  eeggyyeellõõrree)),,  ccssuu--
ppáánn  aa  nnyyeerreesséégg  kkeerrüüll  mmááss  kkeezzeekkbbee..

A CDV a Galaxy Andromeda után újabb két, fej-
lesztés alatt álló játékát dobta a süllyesztõbe.
Legutolsó információink szerint ugyanis soha
nem jelenik meg a Psychotoxic és a Sabotain.
Teljesen úgy tûnik, mintha profiltisztítás menne
végbe a németeknél...

ÚÚjjaabbbb  ffeejjlleesszzttõõccssaappaattoott  vváássáárroolltt  ffeell  aazz  EEAA::
aa SSttuuddiioo  3333--aatt  ((FFoorrmmuullaa  OOnnee,,  DDeessttrruuccttiioonn  DDeerrbbyy
AArreennaass))..  AAzz  ootttt  ddoollggoozzóó  eemmbbeerreekk  eezzeennttúúll  aazz  EEAA
NNoorrtthhwweesstthheezz  ffooggnnaakk  ttaarrttoozznnii..  AA  ccssaappaatt  eeddddiiggii
mmuunnkkááii  aallaappjjáánn  úúggyy  ttûûnniikk,,  hhooggyy  vvaallaammiillyyeenn
aauuttóósszziimmuullááttoorr  dduurrrraannááss  vváárrhhaattóó  aa  kköözzeelljjöövvõõbbeenn..

Egyetemi továbbképzést tartanak az Epic Games
szervezésében az Unreal Warfare Engine-rõl, jeles
szakmabeliek elõadásában. A tanfolyam célja,
hogy a modkészítõ közösség megismerkedhes-
sen az Unreal technológiához tartozó igazán profi,
sajnos sokak által még nem ismert módszerekkel.

EEllkkeezzddõõddöötttt  aazz  EEvveerrQQuueesstt  22  bbééttaa--tteesszztteellééssee!!  AAzz
eellssõõ  550000  jjááttéékkooss  mmáárr  NNoorrrraatthh  ffööllddjjéénn  kkaallaannddoozziikk,,
ddee  áállllííttóóllaagg  lleesszz  aa  tteesszzttnneekk  oollyyaann  iiddõõsszzaakkaa  iiss,,
aammiikkoorr  aa  kkéésszzííttõõkk  aazztt  sszzeerreettnnéékk,,  hhaa  eeggyysszzeerrrree  1155
eezzrreenn  ((!!))  llóóggnnáánnaakk  aa  sszzeerrvveerreekkeenn..

Knightshift 2004. tél
RS: Athena Sword 2004. tél
Neighbours from Hell 2004. február 20. 
Ground Control 2: Operation Exodus 2004. ta-
vasz
Rome: Total War 2004. tavasz
Battlefield Command – Wartime Command:
Battle for Europe

:elõbbre hozták
:eltolták
:megjelenés kitûzve
:névváltozás
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�
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�

�
�

�

�

�

�

ÜZLETI HÍREK �

MÓDOSÍTOTT
MEGJELENÉSEK �

3,2,1, BOKSZ!
A Ubi Soft kiadásában jelenik meg a BBaattttllee  ooff
BBrriittaaiinn címû repülõszimulátor. Nos, ez nem az,
amelyet az Activision ad ki, csak mindkét cég
ugyanazt a nevet találta ki, és egyelõre egyik
sem hajlandó engedni a másiknak... Mondjuk az
Activision emberei kicsit elõbbre tartanak a fej-
lesztésben, illetve a cég is valamelyest na-
gyobb, úgyhogy szerintem fix kettes a meccs,
de majd meglátjuk!

INKÁBB A MÁSODIK RÉSZ JÖNNE MÁR!
Nincs már olyan messze a Dungeon Siege kiegészítõ lemezének, a LLeeggeennddss  ooff  AArraannnnáánnaakk a megjelené-
se (december elején már itt is a cucc), ezért ízelítõnek itt van hozzá egy-két screenshot. Új fegyverek, új
szörnyek, blablabla…

ÚJDONSÁGOK
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újdonságok böngészde

BÖNGÉSZDE
Az alábbiakban összeszedtük azokat a toplistákat, amelyek valószínû-
leg érdekelnek Titeket, illetve a www.gamestar.hu-n a Ti véleményete-
ket is megkérdeztük, amit szintén közlünk alant. Jó böngészgetést!

�� Túl a csúcson Ha te is szeretnéd befolyásolni
az olvasói toplistákat, nincs más
dolgod, mint elbattyogni
a www.gamestar.hu weboldalra, és
szavazni! Nehogy már a Barbie
Fashion Designer legyen az elsõ ☺…

FIGYELEM !

Úgy tûnik, hogy feltápászkodott hamvaiból a C&C kiegészítõ lemeze, mert most sikerült a nagyon jól
hangzó második helyet megcsípnie, jóval maga mögé utasítva nagy riválisát, a Warcraft III: Frozen
Throne. Illetve most már végleg megerõsítette helyét a játékok pantheonjában a Battlefield 1942, mivel
körülbelül egy éve tanyázik a Top 20-ban.

GS cikk                                GS százalék

1. Star Wars: Jedi Knight: Jedi Academy � 2003. szeptember 93%

2. Command & Conquer: Generals Zero Hour (új) 2003 október 88%

3. Battlefield 1942: Secret Weapons of WWII (új) 2003. október 85%
4. Halo: Combat Evolved (új) 2003 október 91%
5. EverQuest: Lost Dungeons Of Norrath (új) 
6. Medal Of Honor: Allied Assault BreakThrough (új) 2003. október 84%

7. MS Flight Simulator 2004: Century Of Flight � 2003. augusztus 87%

8. Battlefield 1942 � 2002. október 90%

9. The Sims Deluxe �

10. Temple Of Elemental Evil (új) 2003. október 83%
11. Homeworld 2 (új) 2003. október 87%
12. The Sims: Superstar (új) 2003. július 88%

13. MS Age Of Mythology � 2002 november 94%

14. Warcraft III: Frozen Throne � 2003. július 93%

15. Diablo 2 � 2000. augusztus 89%

16. Madden NFL 2004 (új) 2003. szeptember 89%

17. Command & Conquer: Generals � 2003. február 85%

18. MS Zoo Tycoon: Complete Collection �

19. Sim City 4: Rush Hour (új) 2003. október 80%

20. The Sims: Unleashed � 2002. november 82%

USA TOP 20
Nagy meglepetést nem okozott a lista, elég, ha
csak a borítón lévõ Max Payne 2 alcímet
elolvassuk… Azért érdekes, hogy régi játékok kö-
zül a két netes isten, a Dió 2 és a CS került be.

szavazatarány

1. Max Payne 2 37%
2. Jedy Academy 15%
3. Halo 11%
4. Warcraft III: The Frozen Throne 10%
5. UT 2003 8%
6. Fifa 2003 7%
7. NHL 2004 5%
8. Diablo 2 4%
9. Counter-Strike 2%
10. Commandos 3 1%

GAMESTAR
OLVASÓI TOP 10

1. Pokoli szomszédok
2. Rollercoaster Tycoon 2
3. Tomb Raider Angels of Darkness
4. Enter the Matrix
5. Unreal 2

MAGYAR TOP 5
A MEDIAMARKT ELADÁSAI ALAPJÁN

1. Half-Life (best-seller)
2. Warcraft III
3. Operation Flashpoint Resistance
4. Runaway: A Road Adventure
5. GTA: Vice City

MAGYAR TOP 5
AZ 576 SHOP ELADÁSAI ALAPJÁN

Hát igen, úgy tûnik, hogy a Doom 3 nem a játé-
kok királya, hanem Császára lesz… A Half-life 2
is jóhelyezést ért el, bár nem szerintem a mostani
botrány (lsd. késõbb) megtépázza a nimbuszát.
De ha majd egyszer megjelenik, biztosan jó lesz!

megjelenés arány

1. Doom 3 TBA 22% 
2. Half-Life 2 ‘04. 04. 21%
3. Call of Duty megj. 13%
4. S.T.A.L.K.E.R. ‘04. 05. 10%
5. Fifa 2004 megj. 9%
6. NFS: Underground ‘03. 11. 8%
7. The Sims 2 ‘04. 03. 7%
8. World of Warcraft TBA 5%
9. Worms 3D megj. 3%
10. UT 2004 ‘04. 02. 2%

GAMESTAR OLVASÓI
KÍVÁNSÁGLISTA

Véleményünk nem áll messze a Tiétekétõl, azzal
a különbségtõl, hogy mi a Ubi Soft jóvoltából már
játszottunk a XIII-mal, s ez meg is látszik a listán. 

1. XIII
2. Max Payne 2
3. Call of Duty
4. Warcraft III: TFT
5. Fifa 2004
6. Worms 3D
7. Freedom Fighters
8. Pirates of the Caribbean
9. Jedy Academy
10. Freelancer

SZERKESZTÕSÉGI
TOP 10

1. 15
.
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ÚJDONSÁGOK

CS KONZOLRA
Igazán jó hír az érintetteknek, hogy meg fog je-
lenni a CCoouunntteerr--SSttrriikkee XXbbooxxrraa  is! Így az Xbox
Live!-val akár így is játszhatunk PC-s ellenfele-
ink ellen. Mondjuk arra kíváncsi lennék, hogy
joypaddel hogyan fog menni a headshot, de hát
semmi nem lehetetlen…

ÚJABB LAN-PARTY
A múlt hónapban egy elég konkrét kis LLAANN  ppaarrttyy
volt Veszprém megyében, méghozzá Zircen.
A résztvevõk száma 48 fõ volt, ami elismerésre
méltó, úgyhogy közölnénk is a rangos megmé-
rettetésen dobogóra került versenyzõk nevét:

Quake3:
1. wQuzin
2. uQuzin
3. Motherfucker

UT2003:
1. Motherfucker
2. CyberStorm
3. wQuzin

ACTION HALF-LIFE MÁR NEM BÉTA!

MAGYAR CS MOD

Mindenki kedvenc Half-Life modja, az AAccttiioonn  HHaallff--
LLiiffee megkapta a nagyon szépen csengõ 1.0 ver-
ziószámot, ezzel hivatalosan is kikerült a béta-fá-
zisból. Aki nem tudná, annak elárulom, hogy egy,

az akciófilmek hangulatát idézõ játékról van szó,
amelyben macsó hõsökkel lõhetjük szét egymást,
félóráig pumpálva ellenfelünkbe az ólmot egy gép-
ágyúval.

Egy magyar fejlesztésû, CS-szerû mod készülget,
ha jól, tudom, akkor Szeged városában… A mod
eléggé hasonlít a CS-re, de azért egy-két apróságot

változtatni fognak, illetve új küldetéstípusok is meg-
jelennek benne. A keresztségben pedig a PPooiinntt  ooff
NNoo  RReettuurrnn nevet kapta.

INGYENES CIV FORRÁSKÓD
A CCiivviilliizzaattiioonn::  CCaallll  ttoo  PPoowweerr  IIII forráskódját a drága jó fejlesztõk ingyenesen fel-
használhatóvá tették. Remélem, ennek hatására a nem is olyan távoli jövõben
modok tízezrei készülnek majd erre a finoman szólva is elsõ osztályú alapra.

Warcraft 3:
1. Dino
2. Guarana
3. Hormi

FIFA 2003:
1. Simon
2. Andras_Soldier
3. Gegeth
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A lig tizenegy hónappal ezelõtt, 2002 decem-
berében írtunk egy elõzetest a Rome: Total
Warról (biztosan emlékeztek rá, hiszen vi-

lágpremier volt, vagyis széles e Földön mi az elsõk
között számoltunk be róla). 
Az azóta eltelt kis idõben azonban nem kevés olyan
újabb infó látott napvilágot a programról, amelyrõl
úgy éreztük, hogy okvetlenül meg kell
osztanunk Veletek.
Szóval, mint kiderült, a játék körülbelül
idõszámításunk elõtt 300-ban veszi kez-
detét, és végigköveti a Római Birodalom
történetét a pun háborúktól egészen a Cézár koráig.
Tehát pontosan a legizgalmasabb részt, a terjeszke-
dõ és elemében lévõ birodalmat láthatjuk, az utolsó
nagy hódítással, Britanniával bezárólag. Ennek
megfelelõen összesen 21 nép vesz majd részt a já-
tékban: például egyiptomiak, gallok, dákok, hellé-
nek stb.
Az eddigi Total Warokkal ellentétben a Rome-ban
nem fog élesen elkülönülni a stratégiai és a csata-

térkép. Tehát, miközben fõtérképünkön az egész
Földközi-tenger medencéjét láthatjuk, a lehetõ leg-
apróbb részletig kinagyíthatjuk, eredeti méretében
tekintve meg a tervezett összecsapás helyszínét,
elõre kialakítva így stratégiánkat.
Részben ebbõl következik, hogy minden egyes csa-
patunkat a térképen bárhová elmozgathatjuk, nincs

behatárolva, hogy az adott csata mekkora területen
is zajlik. Ez a megoldás az eddigi Total Warokhoz
képest sokkal gördülékenyebb történetvezetést
tesz lehetõvé a készítõk számára. Így aztán az emlí-
tett idõszakot az egyjátékos módban mindenféle
térbeli és idõbeli korlát nélkül, folyamatosan játsz-
hatjuk végig!
Akárcsak a Civilization (vagy a Master of Orion) leg-
újabb részeiben, az egyes városokba kormányzókat

nevezhetünk ki, akik megoldják helyettünk
a pepecselõsebb feladatokat, segítenek a gazdasági
menedzselésben, illetve nem kell minden esetben,
mondjuk 5 barbár betörésénél is azonnal odakap-
csolgatnunk. Természetesen ez a segítség opcioná-
lis, akár közvetlenül is behatásunk lehet birodalmunk
minden egyes kis zugára, ezzel is elõsegítve straté-

giai céljaink minél gyorsabb elérését.
Zenei téren ugyancsak minél nagyobb
változatosságra törekszenek a készítõk,
saját állításuk szerint minden egyes nép-
hez legalább 400(!)- féle egyedi hang, ze-

ne és egyéb effekt társul.
Sajnos nem sok minden derült még ki a multiplayer
módról, továbbra is csak annyi információnk van ró-
la, hogy helyi hálózaton és interneten is összemér-
hetjük erõnket ellenfeleinkkel.
Több dolgunk már nincs is, mint szépen várakozni
a nem is oly távoli megjelenésre.

ÚJ INFÓK >

ROME: TOTAL WAR

„ „VVééggiiggkköövveettii  aa  RRóómmaaii  BBiirrooddaalloomm  ttöörrttéénneettéétt
aa  ppuunn  hháábboorrúúkkttóóll  eeggéésszzeenn  aa  CCéézzáárr  kkoorrááiigg

Megjelenés: 2004. tavasz

ÚJDONSÁGOK



ANeed for Speed: Underground egyértelmûen
a The Fast and the Furious (magyarul: „Halálos
Iramban”) címû filmek ihletése alapján készül.

A játékban ugyanis nem másról lesz szó, mint hogy éj-
szakai illegális autóversenyeken veszünk
részt kitalált városok belvárosaiban (ezek
a belvárosok azonban kísértetiesen hasonlí-
tanak New Yorkra, Detroitra, vagy Tokióra).
A játékban is ez az úgynevezett
underground mód „helyettesíti” a karrier módot, ezen-
kívül csupán a Quick Race és a Multiplayer opciókkal
fogunk találkozni a menüben.
Underground módban fel kell építenünk saját karakte-
rünket: késõbb vele kell az illegális világ csicskásából
a Királlyá válnunk. Ehhez többféle versenymódban kell
bizonyítanunk ügyességünket. Ilyen például az egy-
szerû utcai körverseny, a kiütéses harc, a sprint és
a drag mód. Emellett a gizdázás céljából van egy úgy-
nevezett free run lehetõség is, amikor kihívók nélkül,
letekert ablakkal és csutkára hangosított autórádióval

feszíthetünk a városban, persze 20 km/h-val, miköz-
ben minden járókelõ megfordul zöld színû UV-
neonunk után, ohhh yeahhh!
Visszatérve a quick race-re, mindegyik verseny elõtt
beállíthatjuk a forgalom sûrûségét, a körök számát, il-
letve a mesterséges intelligencia erõsségét.

Az underground mód lehetõséget ad arra, hogy pénzt
szerezve minél inkább ehhez a speciális világhoz alakít-
hassuk kezdetben még gyári külcsínnel és belbeccsel
rendelkezõ gépjármûvünket. Emellett a versenyeken el-
ért jó helyezés növeli utcai reputációnkat is, ennek mi-
nél magasabb szintre fejlesztése a játék tulajdonképpe-
ni célja. Ez a pontszám emelhetõ még a rövidítések
használatával, a pontosan és jó idõben elõadott váltá-
sokkal, illetve a szépen kivitelezett ugratásokkal.
Az már egy megszokott dolog a Need for Speed soro-
zatban, hogy a készítõk különféle autómárkákat

licencelnek, így mindenki kedvenc autójával vehet
részt a küzdelemben. Most sem rosszabb gépeink le-
hetnek, mint a Subaru WRX, Skyline GT-R, Ford
Focus, Honda RSX, Nissan, Mitsubishi Eclipse, Volks-
wagen, Dodge, Toyota. Azonban új elemként jelenik
meg, és a játék eredeti koncepcióját nagyban alátá-

masztja, hogy autónk felturbózásához is
eredeti tuningcégek jogvédett termékeit
használhatjuk fel — sajnos csak virtuálisan
☺. Ugyanezek széles körben még annyira
nem ismertek Magyarországon, de olyan

nevek kerültek be a játékba, mint például az AEM Inc.,
Audiobahn®, Bilstein®, Dazz Motorsport, DC Sports,
Eibach®, Enkei, GReddy Performance Products Inc.,
HKS®, Holley®, és a listát még hosszasan sorolhatnám.
A játékban, amint az már szinte alapkövetelmény, és
fentebb említettem, lesz többjátékos lehetõség is. En-
nek érdekessége, hogy a megszokott osztott képer-
nyõs mód mellett interneten ugyancsak játszhatunk
(egyszerre maximum négyen), ráadásul közös online
liga lesz a PS2-es verzióval, így akár konzolos haverja-
inkkal is összemérhetjük ügyességünket.

ÚJ INFÓK >

NEED FOR SPEED
UNDERGROUND

Megjelenés: 2003. dec.

„ „MMiinnddeenn  jjáárróókkeellõõ  mmeeggffoorrdduull  zzöölldd  sszzíínnûû
UUVV--nneeoonnuunnkk  uuttáánn,,  oohhhhhh  yyeeaahhhhhh!!



R öviddel a bejelentés után,
egészen pontosan mmáájjuuss  1144-
én (a 2003-as E3 elsõ napján)

meg is érkeztek az elsõ videók. Min-
denki csak ámult és bámult, minden
szépen és jól indult, és több hónapig
azt lehetett hinni, hogy tartani tudják
a tervezett, sszzeepptteemmbbeerr  3300-ai megje-
lenést. Aztán jöttek a gondok. A kiadó
és a fejlesztõ elkezdett nem éppen
egyenes válaszokat adni a megjele-
nést firtató kérdésekre. A Vivendi már
augusztus elején bevallotta, hogy
a játék sajnos nem kerül piacra a be-
ígért idõpontra. A Valve emberei vi-
szont még mindig az eredeti tervekrõl
regéltek, és itt követték el a hibát.
Egészen szeptember 26-áig esküdöz-
tek, hogy márpedig játékuk 4 napon
belül megjelenik. Eljött harmincadika,
a program sehol. A játékosok egy ré-
sze átverve érezte magát, a másik fe-
le pedig megértette a Valve-ot. Utób-
biak szerint igenis hagyni kell még
egy kis idõt, hogy minél jobb játék ke-
rekedhessék ki belõle.
Mivel a program nem jelent meg, min-
denki joggal követelte az új megjele-
nési dátumot. A válasz csak nem ér-
kezett meg. Ekkor pedig, pontosan
ookkttóóbbeerr  22-án, amolyan mennydörgés-
szerûen robbant a hír, amely szerint 

a Half-Life 2
forráskódja felkerült az

internetre.

Még aznap, alig három órával ezután
(este 10 óra 4 perckor), személyesen
GGaabbee  NNeewweellll (a Valve vezetõje és ala-
pítója) nyilatkozott. Megerõsítette
a híreszteléseket: „Yes, the source
code that has been posted is the
HL—2 source code”. Mindenkit meg-
döbbentett ez a kijelentés. Gabe el-
mondta, hogy mi mindent tudnak az
esetrõl: „Minden sszzeepptteemmbbeerr  1111-e kö-
rül kezdõdött. Valaki hozzáfért a leve-
lezõprogramomhoz. Röviddel ezután
gépem furcsa dolgokat kezdett mû-
velni. Nem találtam rajta semmiféle ví-
rust. A következõ héten már aktivitást
is észleltünk. Szeptember 19-én vala-
ki lemásolta a kódot. Kiderült, hogy
az Outlook egy biztonsági rését hasz-

Idõszámításunk szerint 2003. április 21-
ét írtunk. Azon a bizonyos napon derült
ki, hogy az immáron 5 éve sikeres
Half-Life új epizódban reinkarnálódik.
Óriási visszhangot keltett a bejelen-
tés, hosszú hetekig, hónapokig sen-
ki semmi másról nem beszélt. Az-
óta kicsit elcsitultak a dolgok, ám
szeptember végén, az eredetileg
tervezett megjelenéskor játék-
történelmileg is fontos fordulat
következett be…



nálta ki a »betörõ«.” Gabe megkért
mindenkit, aki bármit tud az esettel
kapcsolatban, írjon neki. A nyomozás
a hatóságok bevonásával megkezdõ-
dött.
A hatóságok bevonása nem hozott túl
sok eredményt (legalábbis eleddig).
Az internetes betörõ igen ügyesen ju-
tott be a Valve hálózatára, gyakorlati-
lag lenyomozhatatlanul „közlekedett”.
Idõközben kiderült, hogy a mmyygg00tt ne-
vezetû csapat követte el a tettet,
amelyet egyébként 

pusztán az a cél vezérel,
hogy tönkretegye a netes

játékosok meccseit.

(Hogy miért? Elmondásuk szerint szó-
rakozásból). SSoouurrcceeXX nevezetû tagjuk
nyilatkozott, aki néhány hete elárulta:
nem õ tört be a Valve hálózatára, de
nagyon jól tudja, ki volt. A tettes a cikk
megírásának pillanatáig névtelen ma-
radt (bár akadtak találgatások, hogy
kik voltak, de bûnösségük egyik eset-
ben sem bizonyosodott be), legtöb-
ben csak Anonymous Leakerként is-
merik. A Valve rövidesen hírül adta,
hogy csak a forráskód egy bizonyos
része került ki, és maga a játék bizton-
ságban van. E kijelentésük a jelek sze-
rint feldühítette a hackert, hiszen alig 

12 órával késõbb fel-
került a netre a Half-Life 2

kipróbálható „alfa”-
verziója. 

És ez még nem minden. Néhány nap-
pal a HL2-alfa után megérkezett egy
javítócsomag is, amelynek infójában
többeknek üzent a hacker: „Csak azt
tettem fel a netre, ami a Valve birtoká-
ban van. Nem többet, és nem keve-

sebbet. A játék nincs kész! A Valve ál-
tal bemutatott E3-as prezentáció egy
nagy csalás (a „mesterségesintelli-
gencia-csalást” elismerte a Valve
egyik embere). A Valve-nak üzenem:
Úgy gondolom, abba kellene hagyni
a hazudozást, különben mindent fel-
teszek a netre, amim még van.” A fej-
lesztõk további hallgatásának
ereményeképpen ookkttóóbbeerr  99-én
a CCoouunntteerr  SSttrriikkee::  CCoonnddiittiioonn  ZZeerroo egy
korai változata is közkézre került…
A Valve-ot lehet sajnálni, és utálni is.
Sajnálni, mert ötéves munkájuk gyü-
mölcse került „mindenki” kezébe,
utálni pedig, mert tényszerû, hogy
nem mondtak igazat. Most már sem-
mit nem számít, de szerény vélemé-
nyem szerint semmi gond nem lett

volna akkor, ha mondjuk augusztus
környékén azt mondják: „bocsi srá-
cok, késünk kicsit”. Másrészt a Valve
elég nagy butaságot csinált azzal is,
hogy a netre kötött egy olyan gépet,
amelyen ilyen fontos adatok voltak.
Persze ez még nem legalizálja
Anonymous Leaker tettét, hiszen
akárhogy is ostorozzuk a Valve-t,
a hacker lopott, megszegte a törvényt,
és ezért büntetést érdemel. Nem ez
a kultúrált módja annak, hogy egy ma-
gát sértve érzõ fogyasztó kifejezze
elégedetlenségét egy cég irányában...
Ami viszont tény: a legfontosabb kér-
dés — nevezetesen, hogy mikor jele-
nik meg a játék – még egy ideig meg-
válaszolatlan marad...
ZeroCool

A NAGY
HALF-LIFE 2 KAMU

NAGYOK
MONDJÁK
A játékvilág véleménye

HHaarrvveeyy  SSmmiitthh  //  IIOONN
SSttoorrmm
„A Valve a kedvenc fej-
lesztõcsapataim közé
tartozik, és mindenben támogatom
õket. Ha a mi játékainkkal történne
ugyanez, a szívünk szakadna meg.”

BBiillll  RRooppeerr  //  BBlliizzzzaarrdd
„Ez az eset tökélete-
sen példázza, hogy
mennyire oda kell fi-
gyelnünk személyes adataink vé-
delmére. A jobb csapatok régeb-
ben és a jövõben is remek cél-
pontok lesznek az olyan
hackereknek, akik nevet akarnak
szerezni maguknak!”

TToomm  MMuussttaaiinnee  //  RRiittuuaall
EEnntteerrttaaiinnmmeenntt
„Épp a közelmúltban
alakítottunk ki egy fej-
lettebb biztonsági rendszert, de
úgy gondolom, itt az idõ, hogy újra
átgondoljunk mindent. A Valve saj-
nos hibát követett el azzal, hogy
nem volt megfelelõ védelmük.”

TTiimm  SSwweeeenneeyy  //  EEppiicc
GGaammeess
„A legnagyobb gond,
hogy a csalók és más
hackerek birtokába jutott a for-
rás. Így az elsõ, ezen a motoron
alapuló játék megjelenéséig újra
kell írni a teljes védelmet, és biz-
tonsági kódot. Ez pedig  nem kis
idõ…”

PPeetteerr  MMoollyynneeuuxx  //
LLiioonnhheeaadd  SSttuuddiiooss
„Semmi újdonság
nincs abban, ami most
történt. Ha nem lopják el, megpró-
bálják másképp megszerezni.
A 90-es évek derekán, amikor
a Dungeon Keepert fejlesztettük,
valaki képes lett volna 30 ezer
dollárt adni a forráskódért.”

Még a forrás kikerülésének napjaiban
sikerült kapcsolatba lépnünk az egyik
vezetõ „csalásgyártó” csapat egyik
képviselõjével. Elmondta: bizony kemé-
nyen vizsgálgatják a kódot, és amint le-
het – reményeik szerint a végleges ver-

zió megjelenése elõtt — kiadják a Half-
Life 2-höz készített csalásokat (ilyenek-
kel nehezítik napjaink online csatáit is).
Vagyis nem alaptalan a kiadó, valamint
a source engine-t licencelõ cégek ag-
godalma...

SOURCE ENGINE MINDENKINEK
Kiskapuk detektálása

GGoonnddoollkkoozzzzuunnkk  kkiiccssiitt  aazzoonn, kinek kedvez-
het ez az eset. Ha figyelembe vesszük,
hogy a Valve emberei folyamatosan csak
esküdöztek a megjelenést illetõen, kérdõ-
re vonhatjuk õket, hogy miért nem mond-
tak igazat. Miután még szeptember köze-
pén rájöttek, hogy valaki ellopta a forrást,
kicsit elcsendesedtek. Nem jelentették
a dolgot, mert abban reménykedtek, hogy

az illetõ újra „lecsap”, és akkor
fülöncsípik. Erre nem került sor. Aztán ki-
került a forráskód, és a Valve nemes egy-
szerûséggel arra fogta a késedelmet (va-
gyis kvázi kapóra jött nekik).
EEggyy  mmáássiikk  eellmméélleett  sszzeerriinntt az sem kizárt,
hogy tisztán üzleti okai voltak a támadás-
nak. Mint kiderült, a Vivendit már jó ideje el
akarták adni. Hogyan lehetne olcsón hoz-

zájutni? Természetesen úgy, ha részvénye-
inek ára zuhanna egy óriásit. Ennek a kis
intermezzónak köszönhetõen erre sor is
került. A részvények árfolyama esett.
MMeeggiinntt  eeggyy  úújjaabbbb  tteeóórriiaa szerint pedig
(amelyet egyébként az általam is megkér-
dezett nagyobb cégek képviselõi is valla-
nak), ennél jobb marketingkampányt ne-
héz lett volna kitalálni…

ÖSSZEESKÜVÉS-ELMÉLET
Indítékok dögivel…
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A z UXO fejlesztõi rengeteg ígé-
retes ötletet zsúfoltak a játék-
ba. Lelkiismeretesen össze-

gyûjtöttek minden hasznos (vagy ke-
vésbé hasznos) javaslatot, köztük
azokat is, amelyekkel a lelkes rajon-
gók rukkoltak elõ, illetve a korábbi Ul-
tima-játékok legjobb részeit, és mind-
ezt megpróbálták a lehetõ legtökéle-
tesebb MMORPG környezetbe illesz-
teni. Rengeteg régi és új lény, különle-
ges mágikus tárgyak – amelyek né-
melyike akár szintet is léphet karakte-
rünkkel együtt! – hatalmas, felfede-
zésre váró világ, egyéni küldetésrend-
szer és gyönyörû grafika… ígéretes!

Erõvel s erénnyel
Aki játszott már valaha az Ultima soro-
zat valamelyik részével, annak az
RPG-rendszer biztosan nem lesz is-
meretlen. A megszokott tapasztalati

pontok (XP) csupán harc közben hul-
lanak, a sikeres küldetéseket más-
képp honorálja a játék: attól függõen,
hogy milyen „utat” választottunk a tel-
jesítésre, nyolc erény – a becsület, kö-
nyörület, hõsiesség, igazságosság, ál-
dozatkészség, tisztesség, alázatosság
és lelkiség – valamelyikében is szintet
léphetünk. Egy példa: a faluban meg-
kérnek bennünket az éhezõ õsterme-
lõk, hogy irtsuk már ki legyünk szíve-
sek a határban garázdálkodó
goblinokat, mert lopják a termést. Mi
ez nekünk, gondoljuk magunkban, és
máris csörtetünk a goblinokhoz. Õk
azonban könyörgõre fogják a dolgot,
és azzal védekeznek, hogy õket is
meglopták, méghozzá a gyíkemberek.
Ha ebben az esetben az igazságosság
kerekedik felül bennünk, akkor nem
hat meg minket a goblinok nyavalygá-
sa, mivel semmiképp sem volt joguk

kirabolni a parasztokat. Ha viszont kö-
nyörületes napunk van, akkor otthagy-
juk szerencsétleneket, és a gyíkembe-
reket vesszük elõ. Nincs jó vagy rossz
döntés, mindkettõ csupán egy módja
a feladat teljesítésének. Az egyik táv-
lati cél az, hogy az erényekben is egy-
re magasabb szintre jussunk, ha pedig
mind a nyolc maximumon van,

„avatarrá” válunk. Öreg motorosoknak
nem kell magyarázni, mit is jelent ez,
aki pedig nem tudná, annak legyen
elég annyi, hogy onnantól kezdve már
senki sem mer beszólni nekünk ☺.

A kaland érted jön
Kétféle küldetéstípussal találkozunk
a játék során: a klasszikus esetben
egy NPC elpanaszolja nekünk búját-
baját (pl. elvesztette valamijét, elrabol-
ták valakijét, vagy elakadt valamilyen
játékban…), mi pedig eldönthetjük,
hogy segítünk-e rajta, vagy sem.
A másik típus érdekesebb: kezdéskor
minden karakternek választania kell
egyet a nyolc erény közül, majd az
UXO saját kalandrendszere ez alapján

rendszeresen „megkeresi” õt egy-egy
újabb, testreszabott feladattal. Ezáltal
nem kell attól tartanunk, hogy elve-
szettnek érezzük majd magunkat, de
hogy a rosszindulatú egyénektõl is
megvédjék a játékosokat, a fejlesztõk
úgy határoztak: csak akkor támadha-
tunk meg egy másik játékost, ha õ is
beleegyezik – magyarán bárkit kihív-

hatunk párbajra, de végre nem az
agyontápolt karakterekkel a kezdõkre
vadászó genyó alakoktól kell tarta-
nunk, hanem a szörnyektõl. (Szeren-
csére tõlük nem kell engedélyt kér-
nünk ahhoz, hogy jól kicakkozzuk
a fülüket.) A párbaj viszont ígéretes,
mivel a játékon belül külön bajnoksá-
gok is rendezhetõk majd, illetve akár
csapatok is vívhatnak egymás ellen
epikus méretû ütközeteket. Ha pedig
úgy intézzük, hogy párbajunkra nyilvá-
nos helyen kerüljön sor, akkor a többi,
arra járó játékos akár fogadhat is vala-
melyikünkre... Mindez nem minden,
de már így is bõven elég ahhoz, hogy
még azok is meginogjanak, akik eddig
idegenkedtek az MMORPG-ktõl.

A méltán sikeres Ultima Online mellett újabb
MMORPG készül a szerepjátékok egyik legré-
gebbi sorozatából, és ugyan Britannia helyett ez-
úttal a mesés szépségû Alucinor lesz kalandjaink
színtere, a régi Ultima-epizódok rajongói is ott-
hon érezhetik majd magukat.

ÚJDONSÁGOK

KIADÓ
Electronic Arts
FEJLESZTÕ
Origin Systems

KATEGÓRIA
MMORPG
MGEJELENÉS
2004 tavasz

490GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Ultima World Online, Ultima IX

GYORSNÉZET

Rengeteg érdekes apróság van még, ami-
re nem is jutott hely. Bár lassan elboríta-
nak bennünket az MMORPG-k, az Ultima
neve akár védjegy is lehet, hogy ezúttal
igazán nagy durranásra lehet számítani.
Mivel pár százezer ember már alig várja,
hogy rávethesse magát, nem hinném,
hogy csalódást merne okozni az Origin.

mazur
ELSÕ BENYOMÁSAI

2004: ÚJ ODÜSSZEIA

ULTIMA X: ODYSSEY

Az UXO-ban akár fegyverek is
léphetnek szintet

Alpesi varázslat: kísértésbe ejtõ íz

„ „AAzz  UUllttiimmaa  XX  OOddyysssseeyy  ssaajjáátt  kkaallaannddrreennddsszzeerree  rreenndd--
sszzeerreesseenn  „„mmeeggkkeerreess””  bbeennnnüünnkkeett  eeggyy--eeggyy  úújjaabbbb,,

tteessttrreesszzaabbootttt  ffeellaaddaattttaall..
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A nnyi mindenesetre biztos,
hogy nem az alapsztori
hallattán fogjuk tûkön ülve

várni a játékot. A The Fall (lenyûgözõ-
en eredeti) sztorija szerint 2083-ban –
nem sokkal a Duke Nukem Forever
megjelenése után – egy világméretû
katasztrófa következtében a Föld leg-
nagyobb része elnéptelenedik, a túl-
élõk pedig a jól bevált (?) társadalmi
rend helyett totális káosz és anarchia
közepette küzdenek a létükért. Elkép-
zelni is szörnyû, de nincs internet,
nincs tévé, sõt még GameStar sem.
Mindazok, akik ezt tarthatatlan álla-
potnak érzik, és a civilizált világ újjá-
építésére törekednek, az „Új Rend
Kormánya” nevû szervezethez csatla-
koznak, amely igyekszik mindenkit el-
látni a legszükségesebbekkel: élelem-
mel, ivóvízzel és fegyverekkel. Mi is
nekik dolgozunk.

Túlélõtúra
Az, hogy miképp boldogulunk ebben
a barátságtalan környezetben, teljes

egészében ránk van bízva. A küldetés-
rendszer a legkevésbé sem kötött, nin-
csenek elõre meghatározott fõ- és mel-
lékmissziók. A 150 teljesítésre váró fel-
adat legtöbbje ugyanis a történet egy-
egy lehetséges epizódja, és a sztori, va-
lamint a játék végkimenetele is annak
függvényében alakul,  hogy melyeket

abszolváljuk. Bár a bejárható terület ha-
talmas, a készítõk szerint egy percig
sem érezzük majd elveszettnek magun-
kat – részben azért, mert az utazáshoz
különféle jármûveket is igénybe vehe-
tünk, az egyszerû dzsipektõl kezdve
a teherautókig. Nagyon fontos a kör-
nyezet interaktivitása is: ivóvíz híján pél-
dául akár kutat is áshatunk – ha közben
nem halunk szomjan –, vagy ha elfogy
az ozsonna, megpróbálhatunk eleink jól
bevált módszereivel vadászni is. 

Ezernyi egyéniség
Akár öt karaktert is verbuválhatunk
magunk köré. Minden csapattag
egyéniségét hat fõ tulajdonság
(attribute) és 14 képesség (skill) jel-
lemzi. Az attribútumok a legtöbb sze-
repjátékból már ismerõsek lehetnek
– erõ, ügyesség, karizma –, a skillek
pedig azt jelzik, miképp boldogulunk
a különféle fegyverekkel, milyen jók

vagyunk zárak feltörésében, zsebtol-
vajlásban, jármûvek vezetésében
vagy akár az elsõsegélyláda haszná-
latában. Emellett kicsiny, ám annál
ütõképesebb csapatunk tagjai mind-
mind igazi egyéniségek lesznek, saját
jellemmel és háttértörténettel. Ne is
reménykedjünk abban, hogy csak te-
szik a dolgukat, mint a gép, mert sze-
mélyiségük azt is meghatározza, mi-
képpen viszonyulnak a többi csapat-
taghoz vagy esetleg ahhoz a mintegy
1000 (!) NPC-hez, akikkel a játék so-
rán összehoz a sors. Bár kissé hihe-
tetlenül hangzik, a készítõk esküdöz-
nek, hogy közülük is mindenki telje-
sen eredeti jellem lesz, egyéni kiné-

zettel vagy akár a napszakok váltako-
zását követõ saját napirenddel.
A The Fall legígéretesebb pontja talán
a harcrendszer, mivel a fejlesztõk sze-
rint két, teljesen különbözõ szisztéma
közül választhatunk majd. Az elsõ le-
hetõség szerint a csata valós idõben
zajlik majd, amelynek során bármikor
„lemerevíthetjük” az eseményeket, és
új parancsokat adhatunk embereink-
nek. Ez a módszer inkább a kevésbé
elszánt stratégáknak kedvez, mivel az
akció lendülete nem törik meg, és
nem kell leállni pepecselni minden
egyes aprósággal. A kettes számú
harcrendszer már sokkal inkább a fa-
natikusokat célozza, hiszen itt körökre
osztva zajlik a csata, és egy-egy ke-
ményebb összecsapás akár órákig (!)
is eltarthat majd. 
Avégett, hogy mindez hosszabb tá-
von se váljon unalmassá, több mint
300 fegyver, páncél és egyéb tárgy

révén teljesen egyedi harcmodort ala-
kíthatunk ki minden katonánk számá-
ra... Ígéretekben tehát nincs hiány,
a jövõ év elején pedig meglátjuk, mi
válik valóra belõlük.

KIADÓ
N/A
FEJLESZTÕ
Silver Style Ent.

KATEGÓRIA
RPG/akció
MEGJELENÉS
2004 tavasz

554GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Soldiers of Anarchy

GYORSNÉZET

Az alapsztori nem igazán eredeti, de mint
tudjuk, a Nagy Tuti a részletekben lakozik.
Néhány ígéret ugyan kissé nagyvonalúnak
tûnik, de majd kiderül, mennyi igaz belõ-
lük. A The Fall: Last Days of Gaia elsõ lá-
tásra talán nem mindenkit hoz lázba, de
a két, teljesen különbözõ harcrendszer, az
alaposan kidolgozott RPG-háttér, valamint
a hatalmas játéktér interaktív lehetõsége-
inek köszönhetõen megtörténhet, hogy ha
megjelenik, nagyot nézünk majd.

mazur
ELSÕ BENYOMÁSAI

Egymást érik a posztapokaliptikus világban ját-
szódó akciók és RPG-k, de a Silver Style
Entertainment mégis esküdözik, hogy valami
olyasmi van készülõben, amelyhez hasonlót ed-
dig nem láttunk.

„ „KKiiccssiinnyy,,  áámm  aannnnááll  üüttõõkkééppeesseebbbb  ccssaappaattuunnkk  ttaaggjjaaii
mmiinndd--mmiinndd  iiggaazzii  eeggyyéénniissééggeekk  lleesszznneekk..

FÖLDANYA VÉGNAPJAI

THE FALL
LAST DAYS OF GAIA

Az új világ egyik legnagyobb kincse a víz

A „vendégváró” ágyú finom
utalás a betolakodóknak
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I smerõs? Nekem is. Demis
Hassabis, az Elixir Studios vezetõ
designere nem véletlenül dolgo-

zott együtt anno Peter Molyneux-vel:
az Evil Genious igen erõteljesen hajaz
a Bullfrog zseniális RTS-ére,
a Dungeon Keeperre, amelyben
ugyanígy a Rossz oldalt képviseltük,
csak éppen fantasy környezetben. Va-
jon a DK és a sok tekintetben kor-

szakalkotó Republic: The Revolution
után mennyire képes még az Elixir
csapata eredeti ötletekkel elõrukkolni? 

Muhahahaha! (világpusztí-
tó kacaj, enyhe orosz
[szovjet ☺☺] akcentussal…)
A játék eleje igazi Tropico: a hetvenes
években, egy trópusi szigeten, 100
millió dollár alaptõkével indulunk. Bár

biztos vagyok abban, hogy sokan éle-
tetek végéig „eltengõdnétek” egy
ilyen helyen ennyi pénzzel, de leendõ
megalomániás diktátorunknak a milli-
omosok unalmas élete kevés. A játék
célja egy olyan eszköz kifejlesztése,
amellyel az egész világot elpusztítjuk!
Gondoltátok volna…☺?
Természetesen gonosz üzelmeinket
nem folytathatjuk nyílt színen. Titkos
föld alatti bázist kell létesítenünk,
a föld felett turistacsalogató létesít-
ményekkel. Különféle ártatlan épüle-
tekkel szórhatjuk tele a felszínt: a ki-
csiny, meghitt bungalókban fiatal pá-
rocskák turbékolnak, gigantikus szál-
lodákban playboyok henyélnek, több
szobát is lefoglalva, a golfpályákon
pedig unott multimilliomosok pötyö-
gik be a labdát a lyukakba, miközben
koktélokat szürcsölgetnek. Ó, mily
békés paradicsom! És ez a sok sze-
rencsétlen még csak nem is sejti, mi
folyik a lábuk alatt…

De tényleg, mi folyik a lá-
buk alatt? 
A játékmenet az alapfelálláson túl is
sok tekintetben emlékeztet a már em-
lített Dungeon Keeperre. Titkos bázi-
sunkban különféle termeket építhe-
tünk fel, amelyek gyakran többféle
funkcióval is bírnak: kutatólaboratóri-
umok, könyvtárak Lenin összesével,
kiképzõtermek, továbbá kórházak

a bázis szélén — hogy csak néhányat
említsünk közülük. Csupa ártatlan kis
szobácska, ugye? Nos, a poén a do-
logban, hogy mindegyik teremben
— pusztán szórakozásból — meg is
kínozhatjuk az elfogott szuperügynö-
köket: a bárban például egy hatalmas
shakerben felrázhatjuk, a könyvtárban
két könyvespolc közé passzírozhatjuk
õket, azt pedig el sem merem gondol-
ni, mit lehet mûvelni szerencsétlenek-
kel a kórház részlegen ☺…

James Bondot visszavágják
Persze ultratitkos bázisunkról egy idõ
után tudomást szereznek a világ tit-
kosszolgálatai, és elküldik saját
James Bond- vagy Cate Archer-
klónjukat, hogy egyszer s mindenkor-
ra véget vessenek gonosz üzelmeink-
nek: minél nagyobb, összetettebb
és… gonoszabb bázisunk van, annál
több ilyen látogatóra számíthatunk,
ha pedig nincs kellõen kiépített biz-
tonsági rendszerünk, akkor nekünk
sanyi. 
Elsõsorban különféle csapdákra van
szükségünk, amellyel a kedves ven-
dégeket azonnal elintézhetjük, vagy
még jobb esetben elfoghatjuk, hogy
aztán kényünkre-kedvünkre kínozhas-
suk õket. 
Ez azonban önmagában kevés: szük-
ségünk lesz azokra a névtelen senkik-
re is, akiket a James Bond-filmekben

AKIK KEVERVE, NEM FELRÁZVA ISSZÁK…

EVIL GENIOUS
Az Evil Genious a megszokott James Bond kli-
sékbõl építkezik: akkor mégis mi a poén benne?
Nos, ezúttal a kedves játékost a megalomániás
fõgonosz szerepére kérték fel…

KIADÓ
Vivendi
FEJLESZTÕ
Elixir Studios

KATEGÓRIA
Fõgonosz-szim.
MEGJELENÉS
2004

553GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Republic the Revolution

GYORSNÉZET

A bázis felsuvickolásához professzionális takarítónõket hoztak a
Putyinov gyárból, hogy ilyen szépen tükrözõdjék a játékban…

ÚJDONSÁGOK
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mindig statiszták „alakítanak”, és aki-
ket az öltönyös szuperkém tucatjával,
hanyag eleganciával lõ le: nos, itt kis
szerencsével és fõleg jó elhelyezéssel
megfordíthatjuk az eseményeket. Ala-
csonyabb rangú embereink emellett a
bázis irányításának mindennapos te-
endõit is elvégzik, tehát értékeseb-
bek, mint elsõre gondolnánk.
Mellettük azonban még szükségünk
lesz saját „szupergonosz” ügynökökre
is, mint amilyen például Oddjob vagy
Jaws a James Bond-filmekben, hi-
szen csak õket küldhetjük el a külön-
féle speciális missziókra, illetve a bá-
zisunkba berontó erõsebb kémek el-
len is a keményebb arcokat érdemes

bevetni. Személyesen irányítva is pa-
rancsolhatunk nekik — nem úgy, mint
közönséges katonáinknak —, bár ed-
digi információink szerint sajnos csak
felülnézetbõl, tehát nem költözhetünk

beléjük first person nézetbe, mint
ahogy ezt anno a Dungeon Keeper
részeiben tettük. 

Drágám, az Eiffel-torony
marha kicsi lett!
Bár a trópusi szigeten folytatott bázis-
építés már önmagában véve is
elementálisan evil, azért ettõl még
a Föld nem fog kidõlni a sarkából. Ép-
pen ezért a már említett különféle kül-
detések során a világ összesen öt
helyszínén kell helytállnunk: Észak- és
Dél-Amerikában, Európában, Afriká-
ban és a Szovjetunióban (a hetvenes
években járunk, ugye). Maguk a fel-
adatok is poénosak: Párizsban példá-

ul az Eiffel-tornyot szuvenírméretûre
zsugoríthatjuk.
Az Evil Genious nemcsak tartalmilag,
hanem a grafika szintjén is inkább hu-
moros, mint realisztikus. A megjelení-

tés a hetvenes évek Ikea-színvilágát
tükrözi, és ebbõl a szempontból ha-
sonlít a 2001-ben megjelent képregé-
nyes RPG-re, a Freedom Force-ra.
Bár a motor nagyjából ugyanaz, elsõ
blikkre mégsem tûnik annyira bom-
basztikus külsejûnek a játék, mint
a Republic: The Revolution, igaz, itt
az egyéni stílus sokkal fontosabb,
mint az ábrázolás részletessége.

Secret Base Keeper?
Az Evil Genious amúgy már egy éve
készülget, a fejlesztõk pedig ezúttal
letették a nagyesküt, hogy csak 2004-
ig kell várnunk rá, és valószínûleg
nem is kell majd elhalasztaniuk
a megjelenését, mint az oly sokszor
megtörtént a Republic esetében.
Mindenesetre nagy kérdés számom-
ra, hogy az Elixir Studios milyen
arányban vegyíti majd a humort a jól
kidolgozott játékmenettel, és meny-
nyire képes majd igazán új ötletekkel
elõrukkolni. Ugyanis míg más online

elõzetesek agyondicsérték a játékot
eredetisége okán, én egyelõre azért
nem tudok semmi olyasmirõl, ami lé-
nyegesen többet mutatna a két
Dungeon Keeperhez képest, a hetve-
nes évek kémfilmjeinek paródiáján
pedig már jó sokszor mulattunk Cate
Archer No One Lives Forever-es ka-
landjainak köszönhetõen… A kettõ
vegyítése persze kitûnõ (felrázott,
nem kevert) koktél lehet – reméljük,
az elixires arcok ügyes mixerek lesz-
nek (én biztos vagyok benne – ender).

Az az érzésem, hogy a Hassabis egy kicsit
túlságosan is ex-kollegája, Peter
Molyneux Dungeon Keeperére hagyatko-
zik. Ettõl persze még lehet kiváló a játék
– reméljük egy kicsit érdekesebb, kidol-
gozottabb lesz, mint a Startopia és
a Ghost Master.

Bad Sector
VÉGSZAVA

A fiatalos képû fejlesztõ 17 éves korában
alkotta meg Peter Molyneux-vel együtt
a Theme Parkot a Bullfrog berkeiben.
A Theme Park döbbenetes sikere után
Demis a Cambridge-i Egyetemen tanult,
majd a diploma után rögtön a frissen ala-
kult Lionhead Studiosban dolgozott
a Black and White fõprogramozójaként.
Itt sem maradt sokáig: már 1998
februájában otthagyta a Lionhead

Studiost, és saját kezûleg alapította meg
az Elixir Studiost. Nem sokkal ezt köve-
tõen kezdhetett el dolgozni a Republic:
The Revolutionön, mert már 1999 no-
vemberében (!) bemutatták a sajtónak.
A játék igazából nem váltotta be a hozzá
fûzött reményeket: a toplistákra talán
egyszer sem került fel, és az általában
véve jó kritikák és a nagy hype ellenére is
relatíve keveset adtak el belõle.

DEMIS HASSABIS
Az örök kamasz

„ „„„MMiillyy  bbéékkééss  ppaarraaddiiccssoomm!!  ÉÉss  aa  ssookk  sszzeerreennccssééttlleenn
mméégg  ccssaakk  nneemm  iiss  sseejjttii,,  mmii  ffoollyyiikk  aa  lláábbuukk  aallaatttt……””

Bakker, megmondtam Q-nak, hogy ne a Konzervgyár-hadmûveletnél használt kék overallomat küldje el!

De tanár úr, én tényleg készültem!

A kémek legpokolibb megkínzatása: a mutáns békaember csiklandozása.

Én maximum gumimatracon csinálnám, de
pengékre huppanni is biztosan jó móka. lehet…



ÚJDONSÁGOK
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I gen, úgy tûnik, az EA megunta a di-
nasztia alapító tagjához nem méltó
folytatások miatt kapott kritikákat,

és végre rászánta magát, hogy valódi
munkával valódi elõrelépést tegyen. Le-
het, hogy elkésett, hiszen a Call of Duty
olyan ováció közepette debütált, amely-
hez képest David Beckham távol-keleti
körútja maga volt az érdektelenség.

Profizmus
Azért a MoHPA stábját sem kell félte-

ni, alaposan “betáraztak” a csata
elõtt. Szükség is volt erre, mert
a MoHAA gárdájának jó része idõköz-
ben eltávozott (sokuk éppen az emlí-
tett új üstököst fejlesztõ csapatnál ta-
lált állást). Az új csapatot erõsítik
—többek között — a Matrix vagy a
Final Fantasy készítésében részt vett
karaktermodellezõk, a Csillagok há-
borúja, illetve a Jégkorszak néhány
animátora, valamint Dale Dye száza-
dos, aki például A szakasz és A Ryan
közlegény megmentése címû filmek-
nél ténykedett katonai szakértõként.
(Más kérdés, hogy utóbbi esetében
én nem lennék büszke a film végén
látható városi csatajelenetre ☺.)
A technikai és szaktudásbeli feltéte-
lek tehát adottak egy újabb földren-
getõ programhoz, a téma pedig ott
hever a történelemkönyvek lapjain.
A Csendes-óceán körzetében lezaj-
lott összecsapások között nem talá-

lunk gigantikus páncélosütkö-
zeteket, nincsenek Sztálingrád mé-
retû városi harcok, mégis talán kije-
lenthetõ, hogy az ázsiai front még az
európai küzdelemnél is elkeseredet-
tebb, kegyetlenebb, véresebb öldök-
lést hozott. Köszönhetõ ez a földraj-
zi adottságoknak, a szélsõséges
idõjárásnak, az áthatolhatatlan és
ezerszer megátkozott dzsungelnek,
valamint a japán katona kulturális
hátterének, amely miatt nem kért, és
ritkán adott kegyelmet.
A játékban 7 egyjátékos küldetés
lesz, s ezek 25, a hírek szerint nem
nyúlfarknyi pályára bomlanak. A tör-
ténet Pearl Harbornál kezdõdik, ami-
kor megszólalnak végre a veszélyre
figyelmeztetõ szirénák (persze nagy-
jából ezzel egy idõben már a bombák
is hullottak a japán repülõkrõl).
Mondjuk, kicsit nehezen tudom el-
képzelni, mi mindent tudunk majd

tenni egy szál kézifegyverrel a ke-
zünkben a japán fergeteggel szem-
ben, de lehet, hogy ez a pálya csak
amolyan hangulati felvezetésként
szolgál majd. A késõbbi pályákon,
Guadalcanal és Tarawa poklában már
annál inkább van sejtésem, milyen
teendõink lesznek. Ellenfélbõl nem
lesz hiány, az egyszer tuti!

Egyszemélyes csapatjáték
Küldetéseink egy részében ugyan
egyedül tevékenykedünk majd, de jel-
lemzõen mégis egy szakasz tagjaként
fogjuk megismerni a dzsungelharc
“szépségeit”. Mivel most az egyjáté-
kos kampányról beszélünk, így társa-
ink szerepét értelemszerûen a mes-
terséges intelligencia hivatott betölte-
ni. FPS játékok esetében ez talán
a legfontosabb terület, így fogadkoz-
nak is rendesen a fejlesztõk. Állításuk
szerint a katonák folyamatosan fejlõd-
nek, saját viselkedési módot alakíta-
nak ki. Veterán társaink jobban céloz-
nak, gyorsabban reagálnak a váratlan
helyzetekre stb. Az MI csapatként is
bizonyítani szeretne, bajtársaink fede-
zékbe húzódnak, gránátokkal, soro-
zatokkal kötik le az ellenség ellenállá-
si gócpontjait, s ha úgy ítélik meg, ro-
hamot intéznek eme erõsségek ellen.

MOHAA HELYETT DZSUNGEL

MEDAL OF HONOR
PACIFIC ASSAULT
A Medal of Honor: Allied Assault tavaly úgy lerohanta a taktikus akciójáté-
kok kedvelõit (köztük engem is), hogy nem tehettünk mást, mint térdre bo-
rultunk az Electronic Arts nagysága elõtt. Sajnos gyorsan talpra is ugrot-
tunk a két mérsékelten sikerült folytatás (Spearhead és Breakthrough) lát-
tán. Most azonban ismét térdhajlítás következik…

KIADÓ
Electronic Arts
FEJLESZTÕ
EA Games

KATEGÓRIA
FPS
MEGJELENÉS
2004. tél

515GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
C&C Generals, Chamber of Secrets

GYORSNÉZET

www.gamestar.hu
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Fontos megjegyezni, hogy a japánok
teljesen eltérõ stílusban harcolnak
majd. Náluk, a történelmi hûségnek
megfelelõen a tiszt vezet minden tá-
madást, s ha õ elesik, beosztottjai
morálja jelentõsen csökken. Ez azt
vonhatja maga után, hogy a szeren-
csétlen japcsi “bekattan”, és öngyil-
kos rohamot kezd, félelmetes
“Banzaaai!” felkiáltás kíséretében.
Furcsa lesz, hogy a megszokott sze-
repek megcserélõdnek, hiszen nem

(nemcsak) az MI-nek kell figyelni a mi
viselkedésünket, és annak megfelelõ-
en reagálni, hanem nekünk is szem-
mel kell tartanunk “õt”, pontosabban
a szakaszunk élén álló tiszt utasítása-
it. Elsuttogott parancsok, kézjelek
alapján közli velünk parancsnokunk,
hogy az adott szituációban mit vár el
tõlünk. Bizonyos helyzetekben azon-
ban önállóan kell döntenünk, például
ha egyik társunk megsebesül, akkor

vagy hátracipeljük a tûzvonalból, vagy
hívjuk a dokit. Utóbbi viszont elég
kockázatos, mert a japánok elõszere-
tettel lõtték le az ellenség orvosait. És
természetesen ezt is bekalkulálja
a rendszer.

Kicsit lefogytál, Billy fiam!
Kijelenthetjük: a MoHPA esetében
nem spóroltak a munkaórákkal. Csak
az átvezetõ jelenetek minél élethûbb
megjelenítésére olyan rendszert al-

kottak, amely nyálcsorgatásra és
szájtátásra készteti a legvadabb dol-
gokhoz szokott játékosokat is. Ilyes-
mire, mármint nyálcsorgatásra és
szájtátásra ugyanis a karakterek is
képesek lesznek, hiszen hihetetlen
részletességgel kidolgozott arccal,
fogakkal, nyelvvel (!) látják el õket.
A szemgolyó kinézete önmagában
megérdemelne egy fél oldalas dicsõí-
tést. És akkor még nem is említettem

a háború okozta változásokat. A kez-
detben jóllakott napközisre emlékez-
tetõ, pufók, angyalarcú társaink kül-
detésrõl küldetésre „emberesednek
meg”. Borosta, kialvatlan szemek,
beesett arc, repeszgránát ütötte seb-
helyek — lesz itt minden, amitõl egy
katona veteránnak érezheti magát.
Ismétlem, mindez csak az átvezetõ
animok kedvéért!
Maga a bevetés is új ruhát kap, s ez
párosul a már ismerõsként csengõ
Havoc-motor lehetõségeivel. A két új
mozi minden reménykedésre feljogo-
sít minket. A vízbe lõtt lövedékek kel-
tette hullámzás egészen káprázatos.
A mind több helyen bevetett rongyba-
ba-fizika (rag doll physics) pedig csak
tovább fokozza jókedvünket. Ugyan
nem valami vidám, de technikai
szempontból elsõrangú látvány, amint
a vízben himbálózó tetemet egy jól
irányzott sorozattal a víz alá süllyesz-
tik a beharangozó filmecskében.
Szintén a fizikát dicséri, hogy az ázsi-
ai frontra annyira jellemzõ magas fû
például meghajlik az osonó katonák
súlyától, így távolról ki lehet szúrni, ha
közelít az ellen.

A multis pályákkal kapcsolatban
nem sok konkrétum került eddig
nyilvánosságra. Az biztos, hogy
a szokásos új pályák, új fegyverek,
új módok sor most sem marad le
a „fícsörz”-listáról. Tekintettel arra,
hogy a Medal of Honor mindig is az
egyjátékos változatra összpontosí-
tott,  amúgy sem ezen a területen
várjuk a csodát.
Az viszont már komoly kérdés, hogy
a fent taglalt többi részlet valóban
olyan ütõsre sikeredik-e, s az összha-
tás elég lesz-e az irtózatosan erõs
Call of Duty elpáholásához? Én min-
denesetre jó jelnek veszem, hogy az
amerikai megjelenés egybeesik
a szülinapommal ☺. 

A MoHPA végsõ helyszíne a Tarawa-atoll
lesz, egy csöppnyi korallzátony, melynek
elfoglalása lélektani szempontból is
kulcsfontosságú volt. Azt, hogy mennyi-
re, jól jellemzi egy japán tábornok elhíre-
sült hencegése, aki szerint “egymillió
ember sem képes száz év alatt elfoglalni
a szigetet”. Az 1943 novemberében indí-
tott támadás sikeréhez azonban négy
zászlóalj és három nap is elegendõnek
bizonyult. Ugyanakkor a tengerészgya-

logság veszte-
séglistája kiugró-
an hosszúra nõtt,
a háromnapos
vérfürdõben
3301 amerikai
esett el.
Reméljük,
a MoHPA befeje-
zésekor mi nem leszünk rajta ezen a szo-
morú névsoron.

EGYMILLIÓ EMBER ÉS SZÁZ ÉV
Avagy tévedni emberi dolog

Dicsõ múlt, kesernyés jelen, bizonytalan
jövõ – a Medal of Honor sorozat címsza-
vakban. A mozik alapján úgy tûnik, végre
begyújtotta a rakétákat az EA, de a Call of
Duty már most is a csillagoknál jár. Nagy
meccs várható februárban!

-csonti-
ELSÕ BENYOMÁSA

„ „AA  vvíízzbbee  llõõtttt  llöövveeddéékkeekk  kkeelltteettttee  hhuulllláámmzzááss
eeggéésszzeenn  kkáápprráázzaattooss..

Fotón nem jön ki rendesen, de higgyétek el, elképesztõ a hullámzás!

Thomson bácsi akcióban

Éééérteeed?!

Jó kis robbanás, viszont furcsa, hogy a repülõt egy
kézifegyverrel is könnyedén le lehet szedni
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LERÍ, HOGY LARRY?

Á m egy határ s hét év még nem
a világ: a Vivendi felkészültnek ér-
zi a PC-, illetve most már a kon-

zolpiacot is az új Larry köszöntésére.
Konzolpiac?! A mi Larrynknek?! Bizony,
konzolpiac, a mi Larrynknek. A mi
Larrynk „böjli” búrája ugyanis tele lett
a két dimenzió szûkösségével, Simon
és Guybrush mintájára tör a harmadik
felé. Figyelem! Nincsen semmi baj, nin-
csen semmi baj! Bár az elõbb említett,

kultikus kalandfigurák 3D-s bemutatko-
zása a hihetõtõl mind a mai napig rop-
pant távol áll, az új Larry Laffer egy-
szerre bátrabb és óvatosabb náluk.
És hogy ki is az a Larry? A kilencvenes
évek elsõ (és második) felének kultusz-
figurája, a mindig nõk után kajtató, de
õket csak ritkán meghódító, az életet
mindig a napos oldaláról szemlélõ,
csetlõ-botló figura. A sorozat elsõ hét
(pontosabban hat, mert az ötödik részt

a készítõk nemes egyszerûséggel ki-
hagyták) elsõsorban nagyon egyéni,
szexuálisan túlfûtött humorával ostro-
molta sikeresen a toplistákat és a ka-
landjáték-kedvelõk szívét.
Az új részben készülõ térbeli városka
szabad bejárhatóságát, a szereplõk
interakciókészségét azonban remek
kalandelemek nyomán bonyolódó tör-

ténettel párosítják a leleményes létre-
hozók. A húsz „szinten”– városrészen
– bonyolódó cselekmény hemzseg
a poénoktól, aljátékoktól s persze
a csinos nõktõl is. S avégett, hogy
a történetvezérelt fõ kalandszál to-
vább bonyolódjék, Larrynek többek
között tánctudásáról, italkeverésben
való jártasságáról kell számot adnia
a minden szinten/városrészen más-
más, jobbára az ügyességünket pró-
bára tevõ alfeladatok során.
Egyetlen Larry-játékból sem hiányoz-
hat a humor és az erotika – nem fel-
tétlenül ebben a sorrendben, jóllehet
a Larry-játékok sosem merészkednek
túl a bohém erotika határán. Az elõze-
tes anyagok tanúsága szerint a játék
dúskálni fog az újraszervezett, csábí-
tós aljátékokban is, sõt Larry csoffadt

alfelének látványa elõl sem menekül-
hetsz majd, amint kétségbeesetten
hajszolja ruházatát, természetesen
a legszigorúbb nyilvánosság nem kis
megrökönyödésére. Philip O’Neil

vivendis termékmenedzser még így is
siet biztosítani minket azon – érzésem
szerint a Larry-mítoszhoz képest ele-
ve közlésre méltatlan s fölösleges
tény(?)állásról, hogy ezt a játékot
olyan nagy sikerû filmek – filléres ka-
maszbohózatok? – inspirálták, mint
az Amerikai pite! Azért Larry libidóját
remélhetõleg ezúttal sem a nagyi pité-
je fogja felhergelni – ezt a forró ta-
pasztalást hagyjuk meg Philip O’Neil
vivendis termékmenedzsernek.

LEISURE SUIT LARRY
MAGNA CUM LAUDE

Szerintem jó lesz, elvégre a nagy név
kötelez. Reméljük, nem fogják olyan szinten
ellámázni, mint a Full Throttle 2-õt...

GyZ
ELSÕ BENYOMÁSA

„ „……  kkééttssééggbbeeeesseetttteenn  hhaajjsszzoolljjaa  rruuhháázzaattáátt,,  tteerrmméésszzee--
tteesseenn  aa  nnyyiillvváánnoossssáágg  nneemm  kkiiss  mmeeggrröökköönnyyööddéésséérree..””

Tíz évre való sikertörténet s hétéves szünet után Larry Laffer újra hallat
magáról. A játéktörténelem legkarizmatikusabb pancserje ’87-es debütálá-
sa óta több átalakuláson is keresztülment, mígnem a ’97-es „FMV-
forradalom” idején végül elérni látszott határait.

– …és akkor lepippantottam Michael Jacksont!
–  Aham…

ÚJDONSÁGOK

KIADÓ
Vivendi
FEJLESZTÕ
High Voltage

KATEGÓRIA
Erotikus kaland
MGEJELENÉS
2004 nyár

555GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Hunter: The Reckoning, NBA Inside

GYORSNÉZET
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SZERKESZTŐI
JEGYZET

Tudjátok, mi rosz-
szabb az uborka-
szezonnál? Az,
amikor a kiadók
hirtelen megnyitják
a bõség szaruját,
és elkezd ömleni
belõle az áldás,
annyira, hogy nincs
az a kilövõ (így hív-
juk azt az Excelben kitöltött „méhkaptárt“, amelyet havon-
ta megtöltünk a cikkekkel), amelyik fel tudná fogni! Köze-
leg a karácsony, ezért lassan számítani lehetett rá – ám azt
nem gondoltuk, hogy ilyen mértékû lesz az áramlás! 
Ilyenkor persze mit tesz szerencsétlen játékszerkesztõ?
Kénytelen vérzõ szívvel megválni elõször a kisebb, aztán
a közepes, majd az egyre nagyobb címektõl, hogy áttol-
juk a következõ számba. Így estek áldozatul olyan nagy
nevek, mint a Hidden and Dangerous II vagy a Railroad
Tycoon 3, és az utolsó pillanatban sajnos már a Return
of the Kinget sem sikerült bepasszírozni. Emellett kény-
telenek voltunk kevesebb oldalra levenni olyan játékok
tesztjét, amelyek talán többet is érdemeltek volna. Na-
ná, hogy szegény szerkesztõnket ilyenkor rémálmok
gyötrik: csalódott arcú teszterek, a kihagyott játékokért
lelkesedõ, feldühödött olvasók, valamint a forgalmazók
bérgyilkosai üldözik :. (Hmm… úgy látszik, egy kicsit túl
sokat toltam a Max Payne 2-t és a Silent Hill 3-at ☺… 
De hát mi mást tehetnénk, amikor olyan exkluzív cuccokat
kapunk a forgalmazóktól, mint a XIII? Hogy olvasnátok kü-
lönben a UbiSoft képregény stílusú üdvöskéjérõl – csak
most, csak nálunk ☺ – ha nem tartjuk be a prioritást? 
Mindenesetre sikerült megõrizni a megfelelõ arányokat,
és a különféle stílusok rajongói ismét igazi klasszikusok
nagyszerû folytatásáról – vagy épp ellenkezõleg – meg-
lepõ csalódásairól olvashatnak. A Max Payne 2, a Silent
Hill 3 és a Medal of Honor egyfajta második részeként is
felfogható Call of Duty hozta a formáját, ám a
Commandos 3 csak azt bizonyítja, hogy (Morpheust
idézve): „vannak dolgok, amelyek sohasem változnak,
és vannak dolgok, amelyek igen…“
Bad Sector

ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK

1.
3.

2.
4.

��
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E HAVI KÉRDÉSÜNKET
Az e havi kérdést The Secret Avenger tette fel, és
a következõ:

„Melyik az a játék, amelyhez szerettetek volna
folytatást, de eddig még nem készült el?“

BEVEZETŐ

Csak és kizárólag abban az esetben ér-
tékelünk egy játékot százalékkal, ha az
már kereskedelmi forgalomba került, il-
letve a játék fejlesztõje/forgalmazója ér-
tékelésre késznek tartja a hozzánk eljut-
tatott verziót.

Az évek folyamán tesztelõink mindegyike
specializálódott a játékstílusok valamelyiké-
re. Ez persze nem azt jelenti, hogy más faj-
ta játékokhoz nem ért, hanem azt, hogy az
adott kategórián belül megjelent alkotások-
ról szinte mindent tud, amit tudni lehet.

A fenti okból kifolyólag minden játék eseté-
ben kiemelten ügyelünk arra, hogy az érté-
kelés feladatát mindig a megfelelõ teszter
végezze. Gyu például sohasem fog FPS-t
tesztelni, mint ahogy ZeroCool sem gazda-
sági menedzsert.

Jogod van felszólalni!
Úgy gondolod, hogy nem fair módon kezeltünk egy játékot? Túlzottan alacsony, netán
épp indokolatlanul magas százalékot adtunk rá? Adj hangot véleményednek, és küldd el
az arena@gamestar.hu címre 1000 karakterben! A legjobb olvasói értékelést minden hó-
napban közöljük a Másik Oldalon!

Sohasem értékelünk egy játékot izoláltan –
minden egyes alkotást saját kategóriájának
standardjaihoz mérünk, azonos elvek alap-
ján. Ez teszi lehetõvé azt, hogy a cikk vé-
gén összehasonlítsuk a tesztelt játékot ka-
tegóriatársaival.

Ha új vagy a GameStarosok között...
...akkor elõször is szia ☺! Másodszor van itt néhány dolog, melyek elõ-elõ fordul-
nak oldalainkon, és érdemes velük tisztában lenned, mielõtt tovább lapozol...

Gyorslink: Nagyon hasznos szolgáltatás. Ha a számot a www.gamestar.hu jobb felsõ
szekciójában található mezõbe beírod, eljutsz a játék mikro-oldalára, ahol linkgyûjte-
ményt, képarchívumot, és teljes letöltéslistát találsz róla. 

X-Tra: Egy játék bemutatása nálunk majdnem minden esetben túlmutat a cikk leközlé-
sén: szinte mindig találsz hozzá tippeket a tipprovatban, vagy valamilyen extra érdekes-
séget a lemezmellékleten. Ebben a boxban errõl informálódhatsz. 

Gyorsnézet: Mielõtt belevetnéd magad a cikkbe, érdemes egy pillantást vetned erre a
boxra, hogy az alapvetõ tudnivalókkal tisztában légy. A korábbról már megszokott leg-
lényegesebb információk ezek, illetve a fejlesztõk korábbi játékai...

...ami kivételesen a régi GameStaros arcoknak is egy új dolog. Ezt azért tartjuk fontos-
nak leközölni, mert segítségével nagyon hamar be tudod lõni, hogy milyen minõséget
várhatsz az adott csapttól, illetve játéktól. 

Hardverbox: Minden játéknál leközöljük a forgalmazó által kiadott minimális hardver-
igényt, ám minden játéknál elmondjuk azt is, hogy milyen tapasztalataink voltak vele
valós körülmények között. Persze a tesztgép adataival együtt.

A GAMESTAR-CSAPAT

Bad Sector
sszzaakktteerrüülleett:: Akció, kaland,
RPG, stratégia
eellõõéélleett:: 11 éve játékújságíró
(576 Kbyte, PC ZED, GameStar)

„Az elsõ két Dungeon
Keeper hatalmas kedven-
cem volt, így nagyon vár-
tam a harmadik részt, a
Bullfrog azonban ígérete
ellenére mégsem készítet-
te el – legalábbis eddig…
Minden DK-rajongó fant
arra szeretnék buzdítani,
hogy imádkozzanak egy
hármasért a Bullfrog oltá-
ránál.

„Az elsõ két Dungeon
Keeper hatalmas kedven-
cem volt, így nagyon vár-
tam a harmadik részt,
a Bullfrog azonban ígérete
ellenére mégsem készítette
el – legalábbis eddig… Min-
den DK-rajongó fant arra
szeretnék buzdítani, hogy
imádkozzanak egy hárma-
sért a Bullfrog oltáránál.

-csonti-
sszzaakktteerrüülleett:: Körökre osztott
stratégia, manager, rali, FPS
eellõõéélleett:: 5 éve játékújságíró
(PC ZED, GameStar)

„Hidden&Dangerous. De
épp most pottyant be az
ablakon a második rész,
úgyhogy inkább hagyjatok
a kérdésekkel, és akkor a
köv. számban lesz bemu-
tató ☺!“

„Hidden&Dangerous. De
épp most pottyant be az
ablakon a második rész,
úgyhogy inkább hagyjatok
a kérdésekkel, és akkor a
köv. számban lesz bemu-
tató ☺!“

ender
sszzaakktteerrüülleett:: RTS, FPS,
körökre osztott stratégia
eellõõéélleett:: 8 éve játékújságíró
(576 Kbyte, PC ZED, GameStar)

Amigán iszonyat sokat tol-
tuk a Celtic Legends-et,
és szívesen játszottam
volna a második részével,
de sajnos nem jelent
meg…

„Amigán iszonyat sokat
toltuk a Celtic Legends-et,
és szívesen játszottam
volna a második részével,
de sajnos nem jelent
meg…“

Gyu
sszzaakktteerrüülleett:: Sport, MMORPG,
RTS
eellõõéélleett:: 15 éve játékújságíró
(PC Guru, Other Side, GameStar)

„Egy nagyon õsi játék, a
Sword of Aragon. Hivata-
los AD&D-licenc volt, Ami-
gán végignyomattam (egy
teljes floppin el is fért).
Sajnos sosem lett folytatá-
sa, pedig igencsak jó stuff
volt...“

„Egy nagyon õsi játék, a
Sword of Aragon. Hivata-
los AD&D-licenc volt, Ami-
gán végignyomattam (egy
teljes floppin el is fért).
Sajnos sosem lett folytatá-
sa, pedig igencsak jó stuff
volt...“

Kecske
sszzaakktteerrüülleett:: Multiplayer
bármi, taktikai FPS
eellõõéélleett:: 3 éve játékújságíró
(GameStar)

„Most mondhatnám, hogy
nehéz kérdés, de abszolút
nem az, mert adódik a
triviális megfejtés: TOTAL
ANNIHILATION. Emellé
más már abszolút nem is
kellhet, legfeljebb csak a
Diablo 3, meg a Fate:
Gates of Dawn 2, meg a…“

„Most mondhatnám, hogy
nehéz kérdés, de abszolút
nem az, mert adódik a
triviális megfejtés: TOTAL
ANNIHILATION. Emellé
más már abszolút nem is
kellhet, legfeljebb csak a
Diablo 3, meg a Fate:
Gates of Dawn 2, meg a…“

Mady
sszzaakktteerrüülleett:: CS, autóverseny,
TPS
eellõõéélleett:: 3 éve játékújságíró
(GameStar online, GameStar)

Ez egy elég jó kérdés! Én
a régi klasszikusok helyett
legszívesebben Tommy
Angelo bõrébe bújnék is-
mét. A Mafia folytatása
mindenképpen megérde-
melné, hogy a polcomra
kerüljön! 

„Ez egy elég jó kérdés! Én
a régi klasszikusok helyett
legszívesebben Tommy
Angelo bõrébe bújnék is-
mét. A Mafia folytatása
mindenképpen megérde-
melné, hogy a polcomra
kerüljön!“

mazur
sszzaakktteerrüülleett:: RPG, akció,
kaland, RTS
eellõõéélleett:: 3 éve játékújságíró
(GameStar)

„Az egyetlen stratégiai já-
ték, amely végeláthatatlan
éjszakákon át 
lekötött, az a Starcraft
volt. Nagyon vártam a
folytatást, de úgy tûnik, 
nemigen jön…“

„Az egyetlen stratégiai já-
ték, amely végeláthatatlan
éjszakákon át 
lekötött, az a Starcraft
volt. Nagyon vártam a
folytatást, de úgy tûnik, 
nemigen jön…“
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Del
sszzaakktteerrüülleett:: Ûrszimulátor,
RTS, FPS, F1
eellõõéélleett:: 10 éve játékújságíró
(PC Guru, PC ZED, GameStar)

„Egyértelmûen a Duke
Nukem 3D, bár egyben ki-
csit tartok is a folytatástól,
hiszen nehéz lesz az ere-
detit felülmúlni. Talán ezért
is húzzák annyira…“

„Egyértelmûen a Duke
Nukem 3D, bár egyben ki-
csit tartok is a folytatástól,
hiszen nehéz lesz az ere-
detit felülmúlni. Talán ezért
is húzzák annyira…“



Max Payne 2
Mona Sucks!

Etherlords II
Zagzag!

FIFA 2004
Emmost foci, vagy káráte?!

7236 78

90%+
Minden értékelésnél nagyon nagy gondot
fordítunk arra, hogy ebbe a kategóriába
csak a legeslegjobb játékok kerülhessenek
be. Ezek az alkotások állítják fel az új
standardokat, a jövõben megjelenõ
programokat hozzájuk hasonlítjuk majd.
Adott kategóriák legjobbjai éppúgy
bekerülhetnek ide, mint a forradalmi, új
élményt kínáló játékok.

80–89%
Ebben a sávban szintén csak nagyon jó
játékok szerepelhetnek, ám egy dolog
közös bennük: valamiért lemaradtak a
legjobbaktól. A tipikus másodikok õk,
amelyekkel nagyon jó játszani, de egy év
múlva már nem biztos, hogy beszélünk
majd róluk. Ettõl függetlenül élvezetesek,
jó játékélményt nyújtanak, és mindenki
számára ajánlhatóak.

70–79%
Az ebben a kategóriában szereplõ
alkotások még jó játékoknak nevezhetõk,
ám minden esetben igaz rájuk, hogy
kevéssé inspirálóak, nem egyenletesen
érdekesek, esetleg a prezentálásba vagy a
technikai kivitelezésbe csúsztak be hibák,
és ezek hatására bizony jóval kevésbé
szórakoztatóak, mint az elõbbi két
osztályba besorolt társaik. 

60–69%
Ezeknek a játékoknak még szintén vannak
jó tulajdonságaik, ám a rosszak bizony
már föléjük kerekedtek. Ötlettelen,
fárasztó, esetleg technikailag tökéletlen
programok, s ebbõl kifolyólag a
játékélmény már épp hogy csak
kielégítõnek nevezhetõ. Ki lehet õket
próbálni, de végigjátszásuk csak az adott
mûfaj szerelmeseinek ajánlott.

50–59%
Az ebbe a csoportba sorolt játékokban
nem nagyon fogsz szórakozást találni,
még akkor sem, ha nagyítóval keresed.
Végigjátszásról szó sincs, hiszen jóval
hamarabb fognak felállni elõlük még az
adott stílus legelhivatottabb hívei is. Ha
netán egy-egy ötlet meg is tetszene
bennük, lelkesedésed tutira lelohad majd,
ha tovább játszol...

0–49%
Ezek azok a "játékok", amelyek nem
egyszerûen nem szórakoztatnak, de a
hajadat téped tõlük, vagy egyszerûen csak
szánakozva röhögsz rajtuk. Technikailag
katasztrofálisak, "játékmenettel" már-már
nem is rendelkeznek. Ha meglátod
valamelyiküket, menekülj, amíg
megteheted, vagy égesd el a lemezt, és a
maradványokat ásd el jó mélyre.

Tesztelõink kivétel nélkül nnaaggyy  ttaappaasszzttaallaattttaall bíró játékújságírók, akik éveket, sõt, nem ritkán éévvttiizzeeddeekkeett töltöttek el a játék-
iparban. Ennek során mindegyikük megszerezte a kellõ tapasztalatot ahhoz, hogy a tesztelt játékokat kiismerje, végigjátsz-
sza, precízen és objektíven éérrttéékkeelljjee, végül gondolatait cikk formájába öntse sszzóórraakkoozzttaattóó,,  llooggiikkuuss  ééss  ááttlláátthhaattóó  módon. 

Sam
sszzaakktteerrüülleett:: Akció, stratégia,
marketing
eellõõéélleett:: 3 éve játékújságíró
(Earthquake szervezõ, GameStar)

„Az egyik a Duke Nukem,
azt hiszem, nem kell ecse-
telnem, hogy még nem
készült el ☺… A másik a
Diablo II: rengeteg éjszaká-
ba nyúló multipartit
nyomtunk Boe-vel és
Szittyóval, nem ártana egy
újításokkal tûzdelt
folytatás. Bár úgy tudom, ez
még szóba sem került…“

„Az egyik a Duke Nukem,
azt hiszem, nem kell ecse-
telnem, hogy még nem
készült el ☺… A másik a
Diablo II: rengeteg éjszaká-
ba nyúló multipartit
nyomtunk Boe-vel és
Szittyóval, nem ártana egy
újításokkal tûzdelt
folytatás. Bár úgy tudom, ez
még szóba sem került…“

Szittyó
sszzaakktteerrüülleett:: Körökre osztott
stratégia, RTS, FPS, RPG
eellõõéélleett:: 3 éve játékújságíró
(Earthquake szervezõ, GameStar)

„Én elég régi S.W.I.N.E.-
rajongó vagyok ☺. Valahogy
a kis buta nyulak és disznók
háborúja nagyon megfogott,
de nem tudom folytatni,
mert nincs mivel. Talán majd
a Panzer, bár abban nem
lesz blõd humor, sem a
Másfél zenekar muzsikája,
remélem, azért egy titkos
nyulas, disznós pályát rak-
nak bele a kedvemért ☺. 

„Én elég régi S.W.I.N.E.-
rajongó vagyok ☺. Valahogy
a nyulak és disznók háború-
ja nagyon megfogott, de
nem tudom folytatni. Talán
majd a Panzer, bár abban
nem lesz blõd humor, sem a
Másfél zenekar muzsikája,
remélem, azért egy titkos
nyulas, disznós pályát rak-
nak bele a kedvemért ☺. 

Uhu
sszzaakktteerrüülleett:: Körökre osztott
stratégia, RTS, FPS
eellõõéélleett:: 5 éve játékújságíró
(PC ZED, GameStar)

„Két ilyen program van: az
egyik, régi nagy kedven-
cem az Ishar sorozat,
amely a 3. résszel befeje-
zõdött. A másik a Mafia,
amelynek talán lesz folyta-
tása, de hogy nem csinál-
tak hozzá kiegészítõket,
az már önmagában is tra-
gédia.“

„Két ilyen program van: az
egyik, régi nagy kedven-
cem az Ishar sorozat,
amely a 3. résszel befeje-
zõdött. A másik a Mafia,
amelynek talán lesz folyta-
tása, de hogy nem csinál-
tak hozzá kiegészítõket,
az már önmagában is tra-
gédia.“

SzJVC
sszzaakktteerrüülleett:: Harci
szimulátorok
eellõõéélleett:: 12 éve játékújságíró
(576 Kbyte, GameStar)

„A LOCK ON ☺!!! (De ilyen
szimulátorínséges idõkben
bárminek jöhetne a folyta-
tása, örülnék neki!)“

„A LOCK ON ☺!!! (De ilyen
szimulátorínséges idõkben
bárminek jöhetne a folyta-
tása, örülnék neki!)“

ZeroCool
sszzaakktteerrüülleett:: FPS, autós
gammák, online bármi
eellõõéélleett:: 5 éve játékújságíró
(PC ZED, GameStar)

„Igazából azt szeretném,
ha a Sam & Max folytatása
után a LucasArts venné a 
fáradságot, és feldolgozná
újra a Day of the Tentacle-
t. Azt sem bánnám 
(sot szeretném), ha nem
az újfajta csili-vili 3D-t
használnák, hanem az 
eredeti, rajzfilmszerû meg-
valósítást!“

„Igazából azt szeretném,
ha a Sam & Max folytatása
után a LucasArts venné a 
fáradságot, és feldolgozná
újra a Day of the Tentacle-
t. Azt sem bánnám 
(sot szeretném), ha nem
az újfajta csili-vili 3D-t
használnák, hanem az 
eredeti, rajzfilmszerû meg-
valósítást!“

Boe
sszzaakktteerrüülleett:: Akció, RTS,
szimulátor, RPG
eellõõéélleett:: 3 éve játékújságíró
(Earthquake szervezõ, GameStar)

„Azok a játékok, melyek
számomra kedvesek, álta-
lában rendelkeznek folyta-
tással (náha többel is, mint
kellene). Egy kivétel van
csak: a Diablo sorozatnak
egyelõre még nem jelentet-
ték be a harmadik részét,
ráadásul Bill Roperék kivá-
lásával a Blizzard nem is
biztos, hogy belevág…“

„Azok a játékok, melyek
számomra kedvesek, álta-
lában rendelkeznek folyta-
tással (náha többel is, mint
kellene). Egy kivétel van
csak: a Diablo sorozatnak
egyelõre még nem jelentet-
ték be a harmadik részét,
ráadásul Bill Roperék kivá-
lásával a Blizzard nem is
biztos, hogy belevág…“

Platypus
sszzaakktteerrüülleett:: RPG, kaland,
FPS, CS, design+tördelés
eellõõéélleett:: 9 éve játékújságíró
(PC-X, GameStar)

„A Max Payne 2 nagyon
bejött, úgyhogy nagyon
várom már a folytatást.
Rémlem, még kevesebbet
kell rá várni, mint a máso-
dik részre.“

„A Max Payne 2 nagyon
bejött, úgyhogy nagyon
várom már a folytatást.
Rémlem, még kevesebbet
kell rá várni, mint a máso-
dik részre.“

Berrr
sszzaakktteerrüülleett:: Kaland, muzeális
értékû bármi
eellõõéélleett:: 13 éve játékújságíró
(Computer Mánia, GameStar)

„Bár kicsi rá az esély,
mégis nagyon jó lenne, ha
egykori legkedvesebb ka-
landjátékomnak, a The
Pawn-nak elkészülne a
folytatása.“

„Bár kicsi rá az esély,
mégis nagyon jó lenne, ha
egykori legkedvesebb ka-
landjátékomnak, a The
Pawn-nak elkészülne a
folytatása.“

A GAMESTAR ÉRTÉKELÉSI RENDSZERE
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A kik tömeggyilkosságot ren-
deznek New Yorkban, azok ál-
talában a villamosszékben

vagy elmegyógyintézetben végzik, ám
Max Payne nemcsak hogy megúszta
az ügyet, hanem hõsként is ünnepel-
ték. Persze egy fontos „barát”, Alfred
Woden közbenjárására is szükség
volt, aki tisztázta Maxet: a családja le-
mészárlásáért bosszút álló renegát
zsaru csak a „szemetet” ürítette ki a
városból, egy gyilkos kábítószerrel
üzérkedõ gengszterbanda és korrupt
kormányügynökök szitává lövésével.

In medias res
Hõsünk az elsõ rész viszontagságai
után nem virul ugyan, de legalább
él: a kábítószer-ellenes osztályról
visszakerült a „mezei” rendõrség
kötelékébe. De mivel a Max Payne
2-ben járunk, hõsünk itt sem húz-
hatja ki a nyugdíjig egyszerû családi
perpatvarok helyrehozásával és
öreg nénikék szatyrainak visszaszol-
gáltatásával…

Bizony, Maxszel most is igazi vérfür-
dõt fogunk rendezni New York utcáin
és bérházaiban. Azt, hogy a tûzpár-
bajok hõsünket is rendesen leamorti-
zálják, az in medias res kezdésnek
köszönhetõen csodálhatjuk meg:
Max egy kórházban ébred, arcán
csúnya sebhelyekkel, lõtt seb miatt
kötszerbe bugyolált mellkassal.

Nemcsak testi, hanem lelki sérülések
is gyötrik: már megint egy kollégája
halála miatt kell felelnie, de ezúttal
tényleg õ a tettes, és még csak nem
is tagadja…
Ezzel a darkos felütéssel kezdõdik
a második részben még inkább a de-
pressziós film noirokat idézõ sztori,
amely most is elsõrangú, és ismét
Sam Lake tollából íródott (akirõl az el-

sõ részben Max arcát is mintázták).
Már maga az indítás is zseniális, hi-
szen azonnal a játékba ránt minket
azzal, hogy meg akarjuk tudni, Max
megint hogyan jutott el idáig, és ho-
gyan fog majd kimászni a csávából.
Az elsõ részhez hasonlóan egyébként
a történet fejezetekre bontott esemé-
nyei nagyobb részben átugorható (bár

rengeteget veszít az, aki ezt teszi)
képregényekkel, valamint kisebb
engine mozikkal zajlanak – igaz, utób-
biakból ezúttal valamennyivel többet
láthatunk.  

Disney-t felecs’d el!
Alapvetõen tehát nem sokat változott
a sztori elmesélésének technológiája,
az viszont, akinek kétségei voltak afe-

MAX PA
THE FALL OF M
A „halálos szerelem” közhely Max Payne-re és Mona
Saxra ezúttal maximálisan igaz: a sebzett lelkû zsaru és a szép-
séges bérgyilkosnõ egymás iránt táplált forró érzelmeibe az a hadsereg-
nyi rosszfiú pusztul bele, aki kettejük „közé” (a tûzvonalba) kerül. Ez a love
story nem rózsaszínû, hanem koromfekete: itt illatos zsebkendõvel legfel-
jebb a pisztoly véres markolatát törlik le, rózsát pedig csak a sírjukra kap-
nak a tûzpárbajok áldozatai…

TISZTA ROMÁNC

KIADÓ
Rockstar Games
FEJLESZTÕ
Remedy

KATEGÓRIA
TPS
KÖRNYEZET
New York, õsz

228GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Death Rally, Max Payne 

GYORSNÉZET

„ „„„MMaaxx  vvaaggyy  MMoonnaa  kkaarrjjáávvaall  kkaasszzáállvvaa  kköörrbbeeppöörrddüüll,,
mmii  ppeeddiigg  úújjrraattööllttééss  ééss  mmeeggáállllááss  nnééllkküüll  llöövvüünnkk  ttoo--

vváábbbb,,  aammíígg  tteelljjeesseenn  kkii  nneemm  üürrüüll  aa  ttáárruunnkk..””

Hello Maxie! Ez itt Fredo, az meg ott Bamba Pete!
Vinnie elmeállapota kissé megsínylette,
hogy az elõzõ részben szitává lõttük…

X-TRA
HÁTTÉRKÉP
JAVÍTÁS
MOD TOOLS
TIPPEK a 94. oldalon
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lõl, hogy Lake képes még valami ere-
detit kitalálni, alaposan mellétrafált:
a bevezetõben említett végzetes sze-
relmi szál ugyan klasszikus bûnügyi
filmekbõl már ismerõs, ám ennyire
hangsúlyosan most elõször szerepel
akciójátékban. Max szerelmének tár-
gya, a gyönyörû Mona Sax igazi
femme fatale és bérgyilkos (á la
Nikita), emellett nagyszerûen kimun-
kált figura. 
Hab a tortán, hogy Monát ezúttal
nemcsak az átvezetõkben csodálhat-
juk, hanem a játék során irányíthatjuk
is. Aki pedig ez alapján Lara Croftra
asszociál, az jobb, ha rögtön kiveri
a fejébõl: Mona Sax fényévekkel ere-
detibb karakter, mint a Tomb Raider
nagy mellû régésznõje, arról nem is
beszélve, hogy szépségével is kenter-
be veri.
Persze mindez nem is lenne lehet-
séges, ha a célközönség tizenkét

évesekbõl állna, ám nem véletlenül
figyel ott a Rockstar Games-logó
a dobozon: ugyanúgy, mint a Grand
Theft Auto sorozat, a Max Payne is
felnõtteknek szóló, igényesebb,
a megszokottnál keményebb sztori-
val büszkélkedhet. Számítógépes
játéktól szokatlanul kidolgozott, me-
taforákkal teli dialógusokat fogunk
hallani: mint minden más részlet

a játékban, ez is egyszerre életszerû
és stílusos. 
Ebben nagy részük van a kiváló
szinkronhangoknak: a történetet is el-
mesélõ Max Payne most is James
McCaffrey baritonján szólal meg, de

a többiek is hasonlóan kitûnõ munkát
végeztek, nincs egy színész sem, aki
ne nyújtotta volna a maximális telje-
sítményt, ennek köszönhetõen pedig
még erõsebb az az érzésünk, hogy
egy klasszikus amerikai film noir sze-
replõi vagyunk.
No és mint más hasonszõrû játékok-
ból, ebbõl sem hiányzik az erotikus
jelenet, amely – akárcsak a Mafiában

– itt is igényes, és tökéletesen beleillik
a filmszerû hangulatba. A játékosok
aránya az utóbbi években erõteljesen
az idõsebb korosztály felé tolódott, és
ezt a hatást – hálistennek – a Max
Payne 2-ben is érezhetjük. 

Megáll az idõ
Aki nem játszott volna az elsõ résszel
(azonnal töltse be ☺!), az is biztosan
hallott már arról, hogy a Max Payne
legnagyobb adu ásza a Mátrixból is
ismerõs „bullet time”, amellyel az
„idõ” lelassul, a ránk kilõtt golyók ál-
mosan fodrozódnak a levegõben, mi
viszont valós idõben ki tudjuk kerülni
azokat, és becélozhatjuk, majd szitá-
vá lõhetjük a rosszfiúkat. 
Mint a Max Payne 1-ben, a folytatás-
ban sem Mátrix-majmoló ócska üzleti
fogással szúrják ki a szemünket, ha-
nem a szemkápráztató effektus a já-
tékmenet szempontjából is lényeges,
hiszen a tömegesen ránk rontó
gangsztákat gyakran csak ezzel az
„emberfeletti” képességgel tudjuk ki-
cselezni. 
Sõt: a fejlett MI-nek köszönhetõen
a bullet time használata igazi létszük-
séglet, hiszen az ellenség megtanult

„ „„„AAzz  aabbllaakkoonn  kkeerreesszzttüüll  bbeerreeppüüllsszz  eeggyy  ggeennggsszztteerreekk--
kkeell  tteellii  sszzoobbáábbaa,,  ééss  eeggyyeennkkéénntt  vvééggzzeell  vveellüükk,,  mmii--
kköözzbbeenn  aazzookk  lleellaassssííttvvaa  llöövviikk  kkii  rráádd  aa  ggoollyyóóiikkaatt..””

A lövések becsapódásától szétrepülnek
a faforgácsok.

LÖVÉSNYOM
A rosszfiúk teljesen reálisan esnek hátra
a Havok-motornak köszönhetõen.

HAVOK-MOTOR

Ez jelöli Max egészségi szintjét. Minél
magasabb a piros szint, annál rosszab-
bul vagyunk.

ÉLETERÕ

A homokóra ezúttal a bullet time conbo-t
jelöli.

BULLET TIME

A sebesültek vérnyomot hagynak ma-
guk után.

PATAKVÉR

A karakterek kidolgozása sokkal színvo-
nalasabb (pl kommandós kabátja)

KARAKTEREK

A géppuska torkolattüzét tökéletesen
ábrázolták.

TORKOLATTÛZ

Szidtad a barátnõmet?!

Izé, nem beszélhetnénk meg inkább? A bullet time „gyorstöltéses” effektje
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ügyesebben bujkálni, sokkal agresszí-
vabban támad ránk, és az sem ritka,
hogy teljesen váratlanul tör hõseinkre.
Igaz, egy csöppet még mindig oko-
sodhatnának, de ezt gyakran ellensú-
lyozza, hogy még nagyobb tömeg-
ben, akár a magasból is össztüzet
eresztenek ránk, és nincs az a Bruce
Willis, aki bullet time nélkül ép bõrrel
megúszna egy ilyen kivégzõosztagot! 
Maga az effektustechnika kivitelezése
olyan eszeveszett mértékben nem
változott, sem grafikus megvalósítá-
sát, sem mechanizmusát tekintve.
A különbség a két fajta változatában
rejlik: az alaptípus mellé kaptunk egy

másik fajtát is, amelyet alkalmazva
környezetünk kicsit rozsdás színûvé
válik, és hõseinkkel extra mozdula-
tokra is képesek vagyunk. Max vagy
Mona karjával kaszálva körbepördül,
mi pedig újratöltés és megállás nélkül
lövünk tovább és tovább, mindaddig,
amíg teljesen ki nem ürült a tárunk,
vagy le nem pergett a képernyõ bal
alsó sarkában található homokóra. 
Érdekes egyébként, hogy bár a bullet
time-ot a Max Payne után is sokan
próbálták már különféleképpen alkal-
mazni, de nem igazán sikerült lepipál-
niuk. Ugyanez a Max Payne 2-re is
igaz valamennyire, de még mindig ez

a játék nyújtja leginkább azt az él-
ményt, amelyet a John Woo- vagy
Tarantino-filmekben tapasztalhatunk.
Egyszerûen felülmúlhatatlan az a
feeling, ahogy Chow Yan Fet stílusá-
ban két pisztollyal a kezedben, akár
a hasadon csúszva (mert az új rész-
ben már ezt is megteheted!), vagy az
ablakon keresztül, a levegõben lassan
lehulló üvegszilánkok között bere-
pülsz egy gengszterekkel teli szobá-
ba, és egyenként végzel velük, miköz-
ben azok lassított felvételen lövik ki
rád a golyóikat, a látványosabb halál-
nemeket pedig a körbepörgõ kamera
segítségével is megszemlélheted!

Mona Sexy és Humphrey
Payne
A készítõk láthatóan sokat gályáztak
a fontosabb szereplõk külsejének
jobb kimunkálásán, és ez különösen
igaz Max Payne és Mona Sax fizimis-
kájára. Mindkét karaktert valódi színé-
szekrõl mintázták (lásd a dobozban),
és arcuk sokkal részletesebb, való-
ságszerûbb, mint például a Sam
Lake-rõl digitalizált Max Payne-
ábrázat. Bár sokan jobban örültek
volna, ha ismét a sztori íróját üdvözöl-
hetjük Max Payne szerepében, de az
is igaz, hogy új hõsünk legalább nem
vicsorog állandóan. 

Ugyebár a profi játékos minden modifiká-
ciót kipróbál, és hát, ugye, férfiból va-
gyunk, miért is ne néznénk meg, milyen
lehet a szépséges Mona rruuhhaa  nnééllkküüll  ☺…
Természetesen szigorúan csak 18 felüliek-
nek (frászt: szigorúan csak azoknak, akik
már végigtolták a játékot!), de õk a követ-
kezõ módon teljesen levetkõztethetik
a gyönyörû bérgyilkosnõt: a Max Payne 2

shortcut-jában, a tulajdonságok után írjá-
tok be ezt: -developerkeys (ne felejtsétek
el ez idézõjelek után írni és hagyjatok szü-
netet elõtte, különben nem mûködik!). In-
dítsátok el így a játékot és a page up-t és
page down-t nyomkodva a sok modell
között az egyik a meztelen Mona lesz!
Maxpayne2.exe – developperkeys –
screenshot

NEM „MAYA“, DE Õ SEM ROSSZ ☺☺…
A meztelen Mona

Max Payne
Hõsünk jól sakko-
zott az elsõ rész-
ben, és ahogy az
elsõ rész végén
számított rá, Alfred
Wodennel kötött
szövetségének kö-
szönhetõen csakugyan megúszta a New
Yorkban végrehajtott véres leszámolásá-
nak esetleges törvénybeli
következményeit… Sõt, nemcsak hogy
nem vonták felelõsségre, hanem hõsként
is ünnepelték. A kiégett zsaru lelki sebeit
azonban ez sem tudta meggyógyítani,
ezért hõsünk otthagyta a DEA-t, és visz-
szatért a New York-i rendõrség köteléké-
be, egyszerû nyomozóként. Persze itt
sem lesz nyugta, hiszen fülig szerelmes
Mona Saxba, a bérgyilkosnõbe, és külön-
ben is unalmas lenne nélküle a játék ☺…

Mona Sax
A rejtélyes bérgyilkosnõbe már az elõzõ
részben sikerült belezúgnia Maxnek, az

ügynek meg is itta
a levét (drogos alko-
hol formájában). Per-
sze Max sohasem ta-
nul, a saját kárából
pedig végképp nem,
különösen, amikor az
érzelmeirõl van szó. Hogy Max másod-
szorra vajon megbízhat-e a gyönyörû nõ-
ben? Vajon Mona tényleg az õ oldalán
áll? Viszontszereti-e õt? Ezernyi kérdés,
amely csak a játékból fog kiderülni. Min-
denesetre Mona irányítható karakter, ez
pedig nem kicsit királyság! 

Alfred Woden
Bár az elõzõ rész-
ben szövetséget
kötöttünk a befo-
lyásos milliomos-
sal, és Max ennek
köszönhette sza-
badságát, most
azonban nem világos, a mi oldalunkon áll-
e, vagy esetleg épp ellene harcolunk. Min-

denesetre Woden visszatér, és bizony ka-
var a háttérben ezerrel.

Vladimir Lem
Az orosz maffiózó
az elsõ részben
Max legjobb barát-
jává, szövetségesé-
vé válik, és a máso-
dik részben is fon-
tos szerepe lesz…

Vinnie Gognitti
Ezt a kis olasz gengsz-
tert sipákoló hangja el-
lenére igen kemény fá-
ból faragták: az elõzõ
részben gyomron lõt-
tük, ám mit se neki, fél
New Yorkot körberohangászta, mire utolér-
tük, aztán ismét jó párszor eltrafáltuk. Ami-
kor végre elkaptuk, a beszélgetés végén
sem kíméltük, ám a spagetti- (és golyó-) faló
talján maffioso most mégis visszatér, és fit-
tebb, mint valaha!

SEREGSZEMLE
A Max Payne 2 fontosabb szereplõi

Brilliáns! Tökéletes játékmenet, magával ragadó, fordulatos történet, re-
mek rendezés, ügyes szereplõválasztás, zseniálisan összeállított pálya-
rendszerek, gyönyörû grafika és mindvégig „kellemesen nyomasztó”, feszült, gyakran
fülledt erotikával átitatott hangulat! És akkor még nem beszéltem a játék „Femme
Fatale”-járól, Mona Sax-ról, aki bizony még a képregény szerû átvezetõkben is képes
megdobogtatni az ember szívét ☺… Az egyetlen „apró” negatívum, hogy a játék saj-
nos elég rövid, így roppant intenzív, de nem túl hosszú elfoglaltságra számítsatok. Ettõl
függetlenül kijár neki a 95%.

DEL MÁSVÉLEMÉNYE
Röviden zseniális

Még egy kör Molotov-koktélt! Mindenki a vendégem!

Max alkalmi társai: egy prosti és egy hajléktalan.

Max az autótolvajoknak sem kegyelmez…
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Max fegyvertársa és szerelme,
Mona Sax – mint a neve is utal erre
– rendkívül szexi és modellszerû
alakja sokunk fantáziáját beindítot-
ta. Bár a játék során csak ritkán irá-
nyíthatjuk, a Remedy-s srácok leg-
alább annyira jól kidolgozták, mint
Max Payne-t. Míg a zsaru ruhájának
leglátványosabb kelléktára szoká-
sos csillogó bõrkabátja,
a bérgyilkoslány leginkább szûk, di-
vatos, testhezálló farmerjével büsz-
kélkedhet, amellyel alaposan lemos-
sa a porondról Lara Croft hasonszõ-
rû nacóját is, amelyet a Tomb
Raider 6-ban csodálhattunk meg.

Ami a különféle gengsztereket illeti,
õk már kevésbe emlékezetes vagy
egyedi külsõvel rendelkeznek, és saj-
nálatos módon egyes arcok észreve-
hetõen gyakran ismétlõdnek is. Ez
a Sam Fisherére némileg hasonlító
szerkót és maszkot viselõ komman-
dósoknál annyira nem zavaró, de
amikor Luigi és Giovanni egy szobá-
val arrébb fekvõ hullája tök ugyanúgy
néz ki, akkor már zavart érzünk
a mátrixban.
Azért annyira nem vészes a helyzet,
és bõségesen kárpótolnak az óriási
mûgonddal kidolgozott helyszínek.
A különféle ipari és raktárépületek,

a gettók, a bérházak folyosói, gangjai,
koszlott kis lakásai vagy a fõgengsz-
terek jól felszerelt, elegáns villái és
palotái tökéletesen valóságszerûek,
fotórealisztikusak, és ismét csak azt
az érzést erõsítik, mintha egy filmbe
csöppentünk volna. Ugyanakkor
a rendkívül élethû textúrák felbontását
úgy tudták felturbózni a készítõk,
hogy a gépigény ezt ne szenvedje
meg: itt találkozunk a legszebb példá-
jával annak, hogy olyan grafikus mo-
tort is lehet fejleszteni, amely szépsé-
gében leiskolázza a konkurenciát,
ugyanakkor közel sem kell hozzá egy
paksi atomerõmû, mint más, kevésbé

látványos, ám annál nagyobb hype-ot
kapott játékokhoz. 

„Ne csak a rongyot rázd,
bébi!”
Manapság egyre több játékban (pél-
dául: Rainbow Six 3, Tomb Raider 6)
alkalmazzák a ragdoll („rongybaba”)
effektust, amely lényegében a halott
test zuhanását próbálja meg minél re-
álisabban szimulálni. A Max Payne 2
készítõi ezt a technológiát még maga-
sabb szintre emelték azzal, hogy az
„élõ” karakterek is úgy rázkódnak
össze a sérülések során, mint a való-
ságban: ha például valakit a vállán ta-

ÖSSZEHASONLÍTÁS
Unreal II

A Max Payne 2 grafikája büntet. Alapból
magasabb felbontásúak a textúrák,
ezenfelül sokkal kidolgozottabb a ka-
rakterek, különösen ami az arcukat illeti,
szigorúak a tûzpárbajok, végül nem me-
hetünk el a Havok-motor mellett sem:
minden tárgynak saját fizikája van!

Az öregecske Quake 3-motor adott, vi-
szont a Ravensoft mindent kihozott be-
lõle, amit csak lehetett. A különféle hely-
színeket nagyon szépen valósították
meg, az animációk kidolgozása pedig
vérprofi munka, különösen, ami
a jedimozdulatokat illeti.

Max Payne 2 Jedy Academy

Grafika10/10 8/10

Ezen a téren a Max Payne 2 megint csak
szigor. A bullet time durvább, mint vala-
ha, fõleg ami azt a bizonyos „továbblö-
vés/fordulás” effektet illeti: Max tovább-
csúszik lövés közben a földön, és min-
den mozdulat elképesztõ!

Nagy királyság ez is, fõleg amikor jedink
már magasabb szinten jár, ott figyel
a kezében a dupla pengéjû lézerkard, és
Darth Mault is bealázza vele. Az elején
kicsit még furcsán mozognak az ifjú
padawanok, de hamar belejönnek.

Irányítás, extra mozdulatok10/10 9/10

Egy akciójátékhoz mérten elsõrangú.
James McCaffrey mély baritonjával töké-
letesen meséli a metaforákkal teli sötét
történetet, amelyben barátságokkal, áru-
lásokkal, szerelemmel találkozunk. Egye-
dül a végsõ megoldás kicsit gizda…

Nem rossz a Jedi Academy sztorija
sem, ahhoz képest, hogy némiképp már
lerágott csont ez az univerzum. Hõsünk
eleinte kicsit láma, de neki is fejlõdik
a jelleme, és a többi karakter szintén
egész jól kidolgozott.

Sztori9/10 8/10

Borongós. Izgalmas. Helyenként eroti-
kus. A sötét, esõs New York igazi film
noir-helyszín, a páratlanul kidolgozott
pisztolypárbajok klasszikus bûnügyi
filmeket idéznek, a történet kavarása
pedig Tarantinót. Egyszóval: magával
ragadó…

Az elején kicsit nehézkesen indul, és
egy-két pálya sablonos, unalmas, de
összességében nagyon király. Találko-
zunk egészen egyedi vagy a filmeket
idézõ helyszínekkel, mint amilyen példá-
ul egy mozgóvasút teteje vagy A Biroda-
lom visszavágból ismerõs Hoth bolygó.

Játékmenet10/10 8/10

Összesen39/40 33/40

„ „„„MMiinnddeenn  eeggyyeess  ttáárrggyynnaakk  ssaajjáátt  ffiizziikkáájjaa  vvaann,,  ééss  mmááss--
kkééppppeenn  vviisseellkkeeddiikk,,  lleeggyyeenn  sszzóó  aakkáárr  eeggyy  aapprróó  vváázzáá--

rróóll,,  llááddáárróóll,,  hhoorrddóórróóll  vvaaggyy  bbáárrmmii  mmáássrróóll!!””

Bocsi, én csak a virágot hoztam.
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lálsz el, akkor ennek megfelelõen rán-
dul hátra, mielõtt visszalõne. (Ha
tud…)
De ez még mind semmi: nemcsak az
embereknek, hanem minden egyes
tárgynak saját fizikája van, és más-
képpen viselkedik, ha elmozdítjuk,
belélövünk, legyen szó akár egy apró
vázáról, ládáról, hordóról vagy bármi
másról. Amikor Max berobban egy
szobába, akkor a bútorzat, a székek,
kisebb asztalok nem maradnak lecö-
vekelve, hanem felboríthatjuk õket, il-
letve amikor a lassított felvételû bullet
time alatt egymás után belelövünk
négy-öt fickóba, akkor õk mindent le-
vernek maguk körül, és ettõl még reá-
lisabb lesz a játék. 
Végül a technológia a játékmenetre is
befolyással van: az ajtót kinyitva pél-
dául alaposan orrba vághatjuk a mö-
götte gyanútlanul ácsorgó bûnözõket,
a robbanástól elénk hulló tárgyakat
néha még fedezékként is felhasznál-
hatjuk, vagy mondjuk, egy építkezés
deszkapallóján állva egyetlen puska-
lövéssel lelökhetünk egy lassan
robbanó hordót, amely aztán lent
robban fel, egyszerre akár több
ránk lesõ rosszfiút is elintézve.
Bár – a játék jellegébõl adódó-
an – azért az esetek többsé-
gében stratégiai jelentõsége
nincs a dolognak, hiszen
nem fogunk asztalt tolni
az ajtó elé, amint azt
a Half-Life 2-ben (re-
mélhetõleg, ha egyál-
talán kijön…) megte-
hetjük majd,
a ragdoll effektus
azonban mégsem
csak öncélú

technikai bravúr, hanem szoro-
san kötõdik a játékmenethez.

Játszd újra, Max!
A Max Payne 2 akció részei
egész egyszerûen fenome-
nálisak az újfajta bullet
time-nak, a fizikának és
a szemkápráztató grafi-
kus effektusoknak kö-
szönhetõen. A sztori
– bár természetesen
nem mérhetõ
Dashiell Hammett
vagy Raymond
Chandler mû-

A Max Payne 1-et csak a közepesnél ne-
hezebb nehézségi szint megnyitásához
volt érdemes még egyszer végigtolni, ám
a második rész olyan pluszt nyújt, amelyet
kár lenne kihagyni! A második végigjátszás
során ugyanis nemcsak új részleteket is-

merhetünk meg a sztoriból, hanem más-
képpen alakul a játék vvééggee is, méghozzá
egy igen fontos tekintetben! Aki már vé-
gigjátszotta, talán sejti, mi lehet az, talán
nem, mi viszont nem vagyunk poénvadá-
szok: toljátok, és lássátok szümtükkel!

MAX SZTORIT AKARSZ?
JÁTSZD ÚJRA MÉG EGYSZER!
Alternatív befejezések

am.
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veihez, esetleg a Keresztapa filmeké-
hez – még így is a PC-s játékok vilá-
gában a leginkább magával ragadó. 
Hogy vannak-e igazán újdonságok?
Tengernyi. A feljavított bullet time-on
kívül rendkívül élveztem azt is, hogy
Maxen kívül Mona Saxot is irányíthat-
tam, a legnagyobb poén pedig az
volt, amikor egyetlen nagyobb hely-
színen kellett keresztüllövöldöznöm
magam, de a két fõszereplõvel más-
más terepen! Amikor pedig közvetlen
közelrõl látjuk, ahogy Max egy robba-
nás miatt tökéletes élethûséggel zúg
le egy emeletrõl, aztán ugyanezt a je-
lenetet távolról, Mona szemszögébõl
nézhetjük végig: na ott aztán teljesen
kész voltam!  
Még az elõzõ részben idegesítõ rém-
álmokat is ezúttal zseniális látvány-
elemekkel és ötletekkel munkálták ki

a készítõk: nemhogy nem frusztrál-
tak, de kifejezetten élveztem õket, és
egész biztosan hiányoltam volna
ezeket. 
Végül az egészre a koronát a kísér-
tetiesen fülbemászó zenei betétek

rakják (leginkább a fõmenüben hall-
ható muzsika), amelyeket cikkírás
közben is hallgatok! (Arról, hogy ho-
gyan kell kiszedni ezeket, a Tippek-
ben olvashattok!)
Igazság szerint csak két negatívu-
mot lehet a fejlesztõk fejéhez vágni.
Az egyik a befejezés, amely…

hmm… persze, nem akarom lelõni
a poént, de egy hangyányit erede-
tibb is lehetett volna. A másik ok pe-
dig sokkal prózaibb: akárcsak az el-
sõ rész, a Max Payne 2 is rendkívül
rövid, ha nem idõzöl el poénos pár-

beszédek, a Max Payne-t parodizáló
tévésorozat vagy egyéb apró részle-
tek felett, akkor bizony hat-hét óra
alatt végezhetsz az elsõ nehézségi
fokozattal. (Ha viszont max-imálisan
ki akarod ezeket is élvezni, akkor
számolj hozzá nagyjából egy órát.)
Ez bizony valóban hozzávetõleg

csak egy hétvégét jelent, viszont ez-
úttal tényleg érdemes a következõ
szintet is végigtolni! 
Mindenesetre megint megtörtént ve-
lem az a manapság már oly ritka
esemény: megnyomtam a „real time”
gombot este kilenckor, megállt az
idõ, aztán csak reggel hatkor esz-
méltem fel ☺…
Bad Sector

Ennél stílusosabb, eredetibb,
gyönyörûbb, jobban kidolgozott
akciójátékot nehéz találni! Kitû-
nõ, darkos, szomorkás hangula-
tú sztori, döbbenetes grafika és
fizika, Tarantinót, John Woo-t és
a Matrixot idézõ akciójelenetek.

LLeebbiilliinnccsseellõõ,,  aa  ffiillmm
nnooiirrtt  iiddéézzõõ  hhaanngguullaatt  
Döbbenetesen látvá-
nyos akció, bullet
time
ÁÁlllleeeejjttõõss  ggrraaffiikkaa
Többféle részlet és
befejezés az újraját-
szásoknál

RRöövviidd
Az utolsó össze-

csapás talán kicsit
jobb is lehetett

volna…

GRAFIKA 10
HANGOK 8
IRÁNYÍTÁS 10

HANGULAT 10
KIHÍVÁS 10
SZAVATOSSÁG 6

Max Payne | 94%
GTA: Vice City | 93%
Enter the Matrix | 80%

ÉS A TÖBBI

Bad Sector VÉGSZAVA

95%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Nálam ezen a konfigon, 1280×1024-es felbon-
táson, mindent „Max-ra” állítva is tökéletesen fu-
tott a játék.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2100+ || 512 MB RAM || GeF FX 5600

HARDVER
„ „„„NNiinnccss  aazz  aa  BBrruuccee  WWiilllliiss,,  aakkii  bbuulllleett  ttiimmee  nnééllkküüll  éépp

bbõõrrrreell  mmeeggúússzznnaa  eeggyy  iillyyeenn  kkiivvééggzzõõoosszzttaaggoott!!””

Max Payne arcához ezúttal nem Sam
Lake, hanem TTiimmootthhyy  GGiibbbbss  színész
kölcsönözte a sajátját. Gibbs nem egy
nagy sztár (honlapja:
www.timothygibbs.net), ahogy

KKaatthhyy  TToonngg, Mona Sax modellje sem,
a gyönyörû Kathy viszont magazinok
címlapján látható szupermodellként ke-
resi kenyerét. Már dolgozunk Kathy e-
mail címének felderítésén ☺!

HÚS-VÉR FÕSZEREPLÕK
Max Payne és Mona Sax élõben

Mona repülés közben

Max új lakhelyén a központi fûtést is megoldotta…
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E gy ESA- (Entertainment Soft-
ware Association) felmérés
alapján ugyanis a legnagyobb

játékoscsoport a 18 éven felüli férfiak-
ból áll (38%), az átlagéletkor 29 év,
emellett az 50 év felettiek is 17%-ot
tesznek ki! Öregszünk? Egyszerûen
csak felnõttünk? No és a piac szem-
pontjából ez mit jelent? Vajon van-e
alapjuk azoknak a félelmeknek, ame-
lyek szerint ez a játékipar kiöregedé-
sét, beszûkülését jelentheti? 

Rockstar Games: „felnõt-
tektõl felnõtteknek”
Elõször érdemes egy kicsit kutakodni
e havi fókuszunk, a Max Payne 2 ki-
adója és szellemi támogatója,
a Rockstar Games háza táján (az USA-
ban fõleg õket, nem a fejlesztõ finn csa-
patot, a Remedyt hype-olták). A híres
cég anno igazi kálvárián ment keresztül
a legelsõ Grand Theft Auto kapcsán.
Autótolvajos, felülnézetes akció-ügyes-
ségi játékukban különféle verdákat köt-
hettünk el (akár rendõrök járgányait is),
ártatlan embereket gázolhattunk el, úgy-
hogy a cenzorok ennél vörösebb posz-
tót nem is találhattak volna maguknak. 
Sam Hauser, a Rockstar vezetõ fejlesz-
tõjének visszaemlékezése szerint ab-
szurd módon mégsem ezért kapott
„Csak 18 éven felülieknek!” plecsnit
a játék, hanem mert… csúnyán károm-

kodtak benne… Hauseréket rengeteget
piszkálták emiatt, ki sem akarták adni
a játékot Playstation 1-re, hiszen az
„gyerekeknek való gép”, végül egy ala-
posan cenzúrázott verzió került piacra,
és ironikus módon a GTA1 a maga tel-
jességében csak PC-n jelent meg… 
A cenzorok áskálódása ellenére

a progi mégis döbbenetes sikert ara-
tott, és ezen felbuzdulva, Hauser és
csapata megfogadta, hogy ezentúl
nemcsak a játékszabályokat fogják õk
diktálni, hanem kifejezetten ars poeti-
cájuk része lesz: a Rockstar „felnõt-
tektõl felnõtteknek” készít játékokat,
aki pedig a kisgyerekének akar vala-
mit venni, az forduljon Disney-hez
vagy Super Marióhoz…

Piacképes
Persze, szó sincs arról, hogy a kiadók
akár egy fikarcnyit is törõdnének
a gyermekek lelkivilágával, igazából
csak a cenzúrától félnek, és persze at-
tól, hogy nagyobb piaci részesedéstõl
esnek el, ha nem lövik be a megfelelõ
korosztályt. Azt, hogy mekkorát téved-
tek, amikor azt képzelték, a kifejezetten

érettebb játékosoknak szóló alkotások
nem piacképesesek, jól példázza
a Rockstar következõ PS2-es játéka,
a Grand Theft Auto 3, amely döbbene-
tesen sok pénzt, minden idõk egyik
legnagyobb bevételét hozta a konyhá-
ra! (Amit csak a folytatás, a Vice City
múlt felül J!) PC-n a hasonló stílusú

Max Payne szintén szép összeget
kasszírozott, és valószínûleg a folyta-
tást sem menti meg az isten sem ettõl.

Stílus és képi világ
De igazából mitõl érezzük azt, hogy
komolyan vesznek bennünket, mikor
szerez egy játék egy klasszikus thriller,
horror- vagy háborús film megtekinté-
séhez hasonló élvezetet? Megint csak
a közhiedelemmel szeretnék vitatkoz-
ni, amely a töméntelen vér, a kiomló
belek látványánál húzza meg a korha-
tárt. Ettõl még éppúgy lehet egy játék
infantilisen primitív: a legtökéletesebb
ellenpéldát a számomra idétlen Postal
1-ben és 2-ben találom, ahol az erõ-
szak nemcsak öncélú, de (leginkább
az elsõ részben) kifejezetten ostobán
hiteltelen és botrányhajhász is.  
Az igazán színvonalas, komolyabb já-
tékokban a téma, a képi világ, a sztori
és a játékmenet egyaránt különlege-
sen igényes és tökéletes egységet al-
kot. Ha ezekre a legjobb példát sze-
retnénk találni, akkor így kapásból ta-
lán három sorozatot érdemes kiemelni
közülük: a már említett GTA-t, a Max
Payne-eket, illetve a japán fejlesztésû
Silent Hill-részeket. Mindhárom soro-
zatban olyan klasszikus filmes utalá-

sokkal, zseniális képi és stílusbeli
megoldásokkal, történetbeli fordula-
tokkal találkozunk, amelyekhez fogha-
tót csak profi filmrendezõk munkáiban
láthatunk. A Vice City-ben a Rockstar
utolérhetetlen profizmussal adja vissza
a nyolcvanas évek stílusvilágát, akár
a jármûvekben vagy az öltözködés-
ben, akár a zenében; a Max Payne 1
és 2 sztoriját, képi világát a klasszikus
amerikai film noir és a késõbbi, mo-
dernebb „neo noir” tökéletes stílus-
gyakorlataiként tartjuk számon. 
Mégis, a Silent Hill-részek talán a leg-
egyedibbek ezen a téren, hiszen bizo-
nyos látványelemek egyaránt ismerõ-
sek David Fincher Hetedik-jébõl,
Adrian Lyne Jákob lajtorjájából,
ugyanakkor mégsem lehet beskatu-
lyázni õket egyetlen irányzatba sem. 

Felnõttünk
E játékok pénzügyi, valamint kritikai si-
kerei egyaránt bizonyítják, mennyire
alaptalanok azok az aggodalmaskodó
feltételezések, melyek szerint ez az éré-
si folyamat a játékostársadalom „kiöre-
gedését” jelentené. Az elmúlt harminc-
negyven év alatt a játékpiac egyszerûen
„felnõtt”, fejlõdését, korszerûsödését
talán a filmvilágéhoz lehetne hasonlíta-
ni, amelynek kezdeti szakaszát mai
szemmel visszanézve szintén megmo-
solyogtató alkotásokat (is) láthatunk. 
Természetesen a játékok univerzumá-
ban azért korántsem rózsás még
a helyzet, hiszen a legtöbbjük drama-
turgiai szempontból még egy B kate-
góriás akciófilm szintjét sem üti meg,
a fentebb vázolt példák pedig csak ki-
vételnek számítanak, ám ha ez a ten-
dencia tovább erõsödik, a virtuális ál-
mok gyártóinak nem kell majd a be-
vételükért aggódniuk…
Bad Sector

ÉRETTEBB JÁTÉKOSOK

SEGÍTSÉG
FELNŐTTÜNK!
Jól bejáratott, buta sztereotípia: „aki géppel ját-
szik, az csak kiskorú lehet, hiszen ‘játszani’, úgy-
mond, ‘a fiatalabbak’ szoktak”. Mi tudjuk a leg-
jobban, ez mekkora baromság, ám még szá-
munkra is meglepõ, hogy az utóbbi évek változá-
sainak köszönhetõen, eme állításnak mennyire
épp az ellenkezõje igaz!

„ „„„AA  RRoocckkssttaarr  ‘‘ffeellnnõõtttteekkttõõll  ffeellnnõõtttteekknneekk’’  kkéésszzíítt  jjááttéékkookkaatt,,
aakkii  ppeeddiigg  aa  kkiissggyyeerreekkéénneekk  aakkaarr  vvaallaammiitt  vveennnnii,,  aazz
ffoorrdduulljjoonn  DDiissnneeyy--hheezz  vvaaggyy  SSuuppeerr  MMaarriióóhhoozz……““

Egy igényesen megrajzolt erotikus jelenet a Max Payne 2-ben: a mozi-
thrillerben ehhez hozzá vagyunk szokva, ám egy játékban ez még ritka…

Diszkós jelenet a GTA: Vice City-ben. A nyolcvanas
évek hangulatát tökéletesen sikerült visszaadni.
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P edig a Ubi Soft franciaországi
illetõségû fejlesztõcsapata
helyzeti elõnnyel startolt a já-

ték tavalyi bejelentésekor, hiszen az
azóta védjegyként kikiáltott rajzfilm-
szerû, úgynevezett cel-shaded grafi-
ka, illetve a speciális, képregényszerû
megoldások már akkor mindenkinek
feltûntek, s ha másról nem is, ezekrõl
biztosan megjegyezték maguknak az
emberek. Persze benne lenni a köztu-
datban, és jó játékot csinálni az két
különbözõ dolog, a markáns kinézet
pedig egyébként is olyan tényezõ,
amely önmagában véve még nagyon
kevés az üdvösséghez. Ám így, a já-
ték végigjátszásával eltöltött néhány
igen kellemes nap után – a francia
kollégák jóvoltából Európában az el-
sõk között tehettük rá nagy és súlyos

kezünket a tesztelhetõ változatra –
örömmel jelenthetem, hogy a XIII ese-
tében jóval többrõl van szó ennél:
a fényesen csillogó „cukormáz” bizony
valódi „krémtortát” takar, amely után
bárki megnyalja majd mind a tíz ujját!

Kockáról kockára
Már a játék legelsõ pillanatától érez-
zük, hogy nem egy újabb, szép kön-
tösbe öltöztetett „tizenkettõ egy tu-
cat” próbálkozással van dolgunk (ak-
kor XII lenne a címe – hehh… ☺). Az
alapsztori a 60-as, 70-es évek alter-
natív Amerikájába helyezi a játékost.
Karakterünk egy titokzatos, amnéziá-
ban szenvedõ férfi, akit a játék elején
sebesülten talál meg egy életmentõ
a homokos tengerparton. Feledésbe
merült múltjához csupán két kapocs
köti: egy mellkasára tetovált XIII-as
szám, illetve egy New York-i bank
széfkulcsa, amelyet a zsebében talált.
Rövidesen azonban kiderül egy újabb
nyom is: emberünk minden bizonnyal
eseménydús életet élt eddig – leg-
alábbis erre enged következtetni,
hogy az ébredést követõ néhány
percben feltûnõen sokan próbálják
meg eltenni láb alól. Megindul tehát
a hajsza egy szövevényes, fordulatos

történet fonala mentén, melyben saját
személyazonosságunk kiderítése
pusztán az egyik célunk – a másik
a világ eddigi legnagyobb szabású
összeesküvésének felgöngyölítése,
amelynek során ködös kormányügyle-
tekkel és titkos katonai szervezetek-
kel kell szembenéznünk úgy, hogy
közben nem mindig tudjuk majd, ki
a barát, és ki az ellenség…

GraFXIII
A játék belsõ értékeinek maradéktalan
kiélvezéséhez szükséges alaphangu-
latot természetesen a fentebb már
ecsetelt speciális látványvilág teremti
meg. A cel-shading technológiával ki-

alakított rajzfilmszerû grafika csak
PC-n számít újdonságnak, konzolo-
kon jó pár hasonszõrû alkotás megje-
lent már, ám ezekben sokszor a fiata-
labb korosztály igényeihez illeszkedõ
hangulat megteremtésére használták.
(Nomeg ennek oka többek között az
elsõ NextGen konzol, a PS2 speciális

hardverfelépítése, mint például
a hardveres on-fly textúratömörítés
hiánya, illetve a 32 MB RAM – ender)
Na most a XIII esetében errõl szó
sincs: a Ubi Soft-os arcok kezében
arannyá vált a rossznak egyébként
sem nevezhetõ Unreal-motor – a gra-
fika dagad a hanyag eleganciától, süt
belõle a stíl. A skiccelt hatást keltõ
karakterek eszement jól néznek ki,
markánsak, jellegzetesek, a környezet
ábrázolása, illetve a speciális effektek
megvalósítása pedig az Unreal
engine-tõl elvárható mai színvonalat
képviselik.
Ráadásul a vizualitás nem öncélú.
A XIII rajzfilmszerû világában a képre-

gényeket idézõ grafikai elemek nem-
csak az egyedi hangulat és stílus
megteremtésében játszanak fontos
szerepet, hanem játéktechnikai szem-
pontból is. Az a tény például, hogy
„látjuk” a hangokat, nagyon sok hely-
zet megoldásában lehet segítségünk-
re. A „fícsör” ugyanis nemcsak a rob-

„ „„„EEmmbbeerrüünnkk  mmiinnddeenn  bbiizzoonnnnyyaall  eesseemméénnyyddúúss  éélleetteett
éélltt  eeddddiigg  ––  lleeggaalláábbbbiiss  eerrrree  uuttaall,,  hhooggyy  ffeellttûûnnõõeenn

ssookkaann  pprróóbbáálljjáákk  mmeegg  eelltteennnnii  lláább  aallóóll..””
KIADÓ
Ubi Soft
FEJLESZTÕ
Ubi Soft

KATEGÓRIA
Árkád FPS
KÖRNYEZET
‘70-es évek

135GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Splinter Cell, RS3: Raven Shield

GYORSNÉZET

(TIZEN)HÁROM A MAGYAR IGAZSÁG!

XIII Egy olyan mûfajban, mint az FPS, ahol szinte már
minden lehetséges ötletet kifacsartak a bitekbõl,
és nagyítóval kell kutatni az újítások után, nehéz
dolog a figyelem középpontjába kerülni. Még ak-
kor is, ha olyan játékról van szó, mint a XIII.

X-TRARÖVIDTIPPEK
DEMÓ a dvd-n

ÁLLJ! - KIÁLTOTTA A KÖZÉPSÖ, AKI MÁRIS LÖVÉSRE EMELTE PUSKÁJÁT.

HIRTELEN EGY HELIKOPTER JELENT
MEG, S GÉPÁGYÚJÁVAL

FELSZÁNTOTTA AZ EGÉSZ MÓLÓT...

XIII A DOBOZOK JÓTÉKONY
TAKARÁSÁBAN VÁRTA MEG, AMÍG

ELOSZLIK A FÜSTFELHÖ...

HÖSÜNK MÁR GYERMEKKORÁBAN IS
MEGMAGYARÁZHATATLAN GYÛLÖLETET
ÉRZETT AZ AJTÓKERETEK IRÁNT...

„EGY GOLYÓ, EGY HALÁL“ – VISSZHANGZOTTAK
FEJÉBEN AZ EZREDES SZAVAI, S JÓL TUDTA:
EZT MOST VÉRESEN KOMOLYAN KELL VENNIE.
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banások alkalmával megjelenõ
„kaboom”-ra vagy a kiürült tár esetén
látható-hallható „click-click”-re igaz,
hanem a fal mögött közlekedõ ellen-
felek lépészaját szemléltetõ „tap-
tap”-okra is – ez utóbbiakat pedig ki-
válóan kamatoztathatjuk lopakodás
közben. 
Ha sikeresen vittünk be egy távoli ta-
lálatot távcsöves fegyverünkkel, az
eredményt három felbukkanó
„képregényablakban” szemlélhetjük
meg, de ugyanilyen módon szerezhe-
tünk tudomást arról is, ha egy, a to-
vábbjutás szempontjából fontos tárgy
közelében járunk. Az ellenfeleink re-
akcióit kifejezõ lebegõ kérdõ- és felki-
áltójelek is hasznunkra válnak, hiszen
kikövetkeztethetjük belõlük, hogy mi-
re ragadtatják majd magukat a követ-
kezõ másodpercben.

Öcsi, vedd le az ujjad a ra-
vaszról!
A játék harminc-egynéhány pályája ti-
zenhárom jól elkülöníthetõ fejezetre
oszlik (úgy látszik, ez a számmisztika-

dolog nagyon megfogta a Ubi Soft-os
srácokat). Mindegyikük a világ más és
más tájára repíti a játékost, megfordu-
lunk majd a napfényes Long Beachtõl
kezdve a zsúfolt New Yorkon és a ha-
vas Appalache hegységen át a párás
mexikói dzsungelekig szinte minden-
hol. Még nagyobb öröm és boldogság
azonban számunkra, hogy nemcsak
a helyszínek, de feladataink is változa-
tosak. A XIII bõven nem csupán a lö-
völdözésrõl szól: lopakodás, robban-
tás, túszejtés, rajtaütés, szabadulás,
egyszerû útvonalkeresés, illetve meg-
annyi ügyességi és logikai feladvány
színesíti életünket. És mindezt nem
a klasszikus módon tálalva kapjuk,
hogy: „na most jön az ugrálás, vigyáz-
zunk, le ne essünk” – a különbözõ
részleteket zseniálisan összemixelték,
azok nagyon gördülékenyen követik
egymást. A lopakodás pedig külön
megér egy misét: ellenfeleink figyel-
nek, látnak, hallanak, reagálnak, ki-
használják a környezet adta lehetõsé-
geket, a biztonsági kamerákat stb. Ha
settenkedünk, nagyon jól taktikázha-

tunk a fentebb említett „tap-
tap”-okkal, de közben vigyáz-
nunk kell arra, hogy a még tal-
pon lévõ õrök ne találják meg
az utunkat szegélyezõ hullá-
kat (magyarán el kell õket
rejteni). Nem szabad elfe-
lejtenünk azonban azt sem,
hogy a hullák mozgatása-
kor csak egykezes fegyvert
tarthatunk markunkban,
mert egyébként nem tudjuk
megragadni a súlyos testeket.
Ha lebuknánk, vagy észreven-
nének egy-két szerteszét hagyott
hullát, az átlagos megoldással
szemben (ahol rögtön kapjuk az ar-
cunkba a „Game Over” feliratot) itt
az õrök a szemünk láttára kezdenek
el a riasztó felé rohanni; ekkor még
kapunk egy utolsó esélyt a hiba kor-
rigálására – ha azonban ezt is elsza-
lasztjuk, és nem akadályozzuk meg,
hogy odaérjenek a riasztóhoz, akkor
felverik az egész bázist, és a külde-
tés jellegétõl függõen a retorziót:
vagy elõözönlik az erõsítés, vagy
kezdhetjük elölrõl a pályát. 

Hasznos holmik
A játékmenet változatossága
szempontjából egy másik nagy
pluszpontot kapnak a fejlesztõk a
használható tárgyak, felszerelé-
sek széles skálája miatt. Eleve
az állandóan nálunk levõ, hasz-
nálható tárgyak listája sem rö-
vid. Itt ugye meg kell emlé-
keznünk a tizenöt fegyverrõl,
amelyek nemcsak különbö-
zõ golyószóró-manifesztá-
lódások, de találunk köz-
tük gránátot, nyílpuskát,
dobókéseket és szi-

A rajzfilmszerû környezet, illetve a képregé-
nyekre hajazó tálalás nem véletlen: a XIII-
licenc ugyanis eredetileg egy bizonyos Jean
Van Hamme nevû, belga születésû
képregényguru 1984-ben elindított

– s a gallok között mindmáig nagyon nép-
szerû – képregénysorozatához kötõdik.
A mese azért nem lett világsiker, mert soha
nem jutott el a képregényzabálók
mekkájába: az USA-ba. Ez persze nem vé-
letlen, hiszen az átlagos, Pókember vagy
Batman szintû sztorivezetést messze lekö-
rözi bonyolultságban bármelyik XIII-rész,
ami ugye bizonyos körökben gátat szabhat
a széles körû elterjedésnek. Itt keresendõ
tehát a játék szövevényes sztorijának ere-
dete, mint ahogy a kvázi „félbehagyottság”
oka is: a sztori az elsõ 5 füzeten alapszik!

A XIII-LICENC
A játék alapja egy képregény!

XIII VILLÁMGYORS MOZDULATTAL KAPTA FEL
A AZ ASZTALON ÁLLÓ WHISKYS ÜVEGET, S

TETTE VELE ÁRTALMATLANNÁ A KÉK KABÁTOST.

…EKKOR AZ ÜZEMANYAGTARTÁLY IS
TALÁLATOT KAPOTT, A TEHERKOCSI PEDIG

HATALMAS ROBAJJAL A LEVEGÖBE REPÜLT…

...ÉS A TERV MÜKÖDÖTT! A TÚSZUL EJTETT FÉRFI
A BANK EGYIK VEZETÖJE LEHETETT, MIVEL
A BIZTONSÁGI ÖRÖK AZONNAL HÁTRÁLNI KEZDTEK.

A REJTÉLYES KOPASZ FÉRFI
ÁTESETT A KORLÁTOKON,
S A MELYBE ZUHANT... ÚJABB
SZÁL VARRÓDOTT EL, S MÉG
TÖBB KÉRDÉS MARADT
MEGVÁLASZOLATLAN.
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gonypuskát is. Rajtuk kívül rendelke-
zünk még különbözõ, kémfilmekbõl is-
merõs szerkezetekkel is, mint például
az univerzális zárnyitóval vagy a kilõ-
hetõ, elektromos csévélõvel rendelke-
zõ horoggal, amelynek segítségével
eljuthatunk magasabb helyekre is,
vagy átlendülhetünk széles szakadé-
kok felett, tetszés szerint. Idõszakos
használatra egyéb cuccokat is kapha-
tunk:  nagy erejû plasztikbombát vagy
távolsági lehallgatókészüléket (nagyon
állat a szemben lévõ hotelszobából ki-
hallgatni egy titkos konferenciát,
amelynek során végig célon – a foly-
ton fel-alá járkáló beszélõkön – kell
tartanunk a „mikrofonpuskát”). Ehhez
jön még a mintegy tizennyolc, fegy-
verként alkalmazható mindennapi
használati tárgy (szék, partvis, sörös-

üveg): ezek sokszor megoldást, de
legalábbis döntésszabadságot adnak
a játékosnak, ha netán kifogyna a lõ-
szerbõl, vagy elveszik tõle a fegyvere-
it, esetleg valamiért nem ölheti meg
ellenfeleit, vagy egyszerûen csak egy

lopakodós küldetésben nem szeretne
zajt csapni. 
Ám az interaktivitás szempontjából ez
még mindig nem minden! A fentieken
kívül törhetünk, elvihetünk, vagy adott
helyen is használhatunk tárgyakat
(ezek mind speciális ikonnal jelölt
cselekedetek), illetve élõlények eseté-

ben leüthetünk, vagy túszul is ejthe-
tünk (!) embereket, ha adottak a kö-
rülmények, és az ezt jelzõ ikon megje-
lenik a képernyõn (tehát az áldozat
mögött vagyunk, és eddig még nem
vett észre bennünket). Mint a hullaci-
pelésnél, ilyenkor is csak egyik ke-
zünk van „tele” (amelyikkel az alany
nyakát szorongatjuk), a másikat sza-
badon használhatjuk. Persze maxi-
mum pisztoly vagy dobókés lehet
benne, esetleg egy hamutál, ha épp
nincs más kéznél ☺.

Szabad a gazda!
Szintén nagy pozitívuma a játéknak,
hogy az adott feladatokat, helyzeteket
többnyire úgy abszolváljuk, ahogy ne-
künk tetszik, hiszen a problémák nagy
részére egynél több megoldás létezik.
Példának okáért képzeljük el, hogy ki
kell jutnunk egy olyan objektumból,
ahol nem bántalmazhatjuk a személy-
zetet – akkor sem, ha õk a lehetõ leg-
nagyobb vehemenciával törnek éle-
tünkre. (A játék ebbõl a szempontból
is okos, konzekvens és reális, hiszen
soha nem fajul esztelen öldökléssé.

Az FBI-osokat, a banki biztonsági
õröket, a kórházi dolgozókat vagy
a nemzet katonáit akkor sem bánthat-
juk, ha õk vadásznak ránk! Megölni
mindig csak „konkrét” gonoszokat fo-
gunk.) Ilyen esetekben, amint a folyo-
són osonva meghalljuk a sarkon túl
álló két õr társalgását, hirtelen körbe-

nézve eldönthetjük: felkapunk egy
széket, amellyel leütjük õket; vagy
a szemben épp kiszúrt szellõzõnyílás-
sal is bepróbálkozhatunk, hátha
a mögötte lévõ járatokon elkerülhet-
jük a konfrontálódást; ám ad
absurdum mögéjük osonva túszul is
ejthetjük az egyiket, hogy sakkban
tartva vele a társait jussunk ki az épü-
letbõl. A legszebb az egészben mégis
az, hogy ezeket a lehetõségeket nem
csak akkor és ott használhatjuk, ahol
a programozók azt megálmodták: ha
kedvünk tartja, még az utolsó pályán
is megoldhatunk helyzeteket mondjuk
túszejtéssel, pedig arrafelé már nem
kis erejû fegyverek, illetve szinte ter-
mészetfeletti képességek birtokában
leszünk. 

XIII. szintû kalandor
Persze az elõbbiek nem azt jelentik,
hogy a sztori egyszer csak átmegy
sci-fibe, hanem azt, hogy a XIII-ban
minimális mértékû karakterfejlõdést is
tapasztalhatunk – bár ennek jelentõ-
sége inkább a történetbonyolítás kö-
rül van, mint a játékmenetben. Az
ugye már a játék elején is feltûnik
mindenkinek, hogy emberünk meny-
nyire rutinos mozdulatokkal töri
a nyakakat, ami utalhat valamiféle
kommandós elõéletre. Konkrétumo-
kat azonban csak akkor tudunk meg
a múltunkról, ha ismerõs hangokat
hallunk megszólalni, ismerõs szavak
hagyják el valaki száját, vagy ismerõs
tárgyakat, személyeket pillantunk
meg. Ilyenkor egy nagyon jól eltalált,
stílusos és hatásos látványvilággal
felruházott, fekete-fehér „emléksíkra”
kerülünk, ahol ugyanúgy mozogha-

A cel-shading technika tulajdonképpen
a 2D-s, képregényszerûen megrajzolt
grafikai elemeket kelti életre 3D-ben
a pasztellszínek és az árnyékok egy vagy
maximum két tónusának dinamikus vál-
toztatásával. Jellegzetesen minden ka-
rakter egy fekete vonallal van körülhatá-
rolva, amelynek vastagságával szintén
imitálható a 3D, illeve a térbeli mozgás.
A módszer egyetlen hátránya, hogy rend-
kívül memóriaigényes, úgyhogy a XIII
esetében a fejlesztõknek kompromisszu-
mot kellett kötniük: a karaktereket,
a fegyvereket és a használható objektu-
mokat cel-shading segítségével ábrázol-
ták, ám a környezet, valamint a különle-
ges hatások mind az Unreal-motor által
a szokványos módon megjelenített lát-

ványelemek – persze a megfelelõ átalakí-
tásokkal, hogy az egész ne üssön el
a stílustól, és beilleszkedjen a rajzfilm-
szerû világba (a memóriaigényesség va-
lószínûleg annak tudható be, hogy az
Unreal motort nem kifejezetten erre talál-
ták ki. Bizonyos „célhardvereken” már
egészen más a leányzó fekvése).

CEL-SHADING
A grafika lelke

„ „„„AA  ggrraaffiikkaa  ddaaggaadd  aa  hhaannyyaagg  eelleeggaanncciiááttóóll,,
ssüütt  bbeellõõllee  aa  ssttííll..””

...AZ ÖR A PUHA SZÖNYEGEN CSUKLOTT ÖSSZE,
MELY FELFOGTA ESÉSÉNEK ZAJÁT. XIII

ELÉGEDETTEN HÚZTA FEL ÚJRA NYÍLPUSKÁJÁT...

A HÁZBÓL KIRONTVA EMBERÜNK MÁSODIK
ELLENFELÉT IS FUTÁS KÖZBEN LÖTTE ARCON
SHOTGUNJÁVAL...

AMIKOR A HANGÁRAJTÓ KINYÍLT,
KÉT ÁLLIG FELFEGYVERZETT ÖR
UGROTT ELÖ...

...EGY ILYEN SZÜK HELYEN A
LEHETÖ LEGROSSZABB ÖTLET VOLT

A RAKÉTAVETÖ HASZNÁLATA...

MINDEN STIMMELT! A 35-ÖS MÓLÓ, A PLOTTER
NEVÜ TANKHAJÓ... VALAHOL ITT KELL LENNIE A

SZÁLLÍTMÁNYNAK!



tunk, mint a normális játéktérben, de
a hangsúly nem a mi akcióinkon lesz,
hanem az emlékképben szereplõ
helyszíneken, embereken és történé-
seken. Néhány ilyen visszaemlékezés,
illetve a pályákon itt-ott elrejtett titkos
dokumentumok átolvasása pedig
nemcsak múltunk felidézése, illetve
a történet darabkáinak összeállítása
szempontjából fontos, hanem azok-
nak a bizonyos elfeledett
kommandósképességeinknek a fel-
idézése okán is. A játék elõrehaladtá-
val egyre többet kapunk vissza belõ-
lük, és bár a karakterfejlõdés ennyi-
ben ki is merül, azért higgyétek el, jól
fog esni, amikor végre nem remegõ

kézzel tartjuk a távcsöves puskát,
sokkal tovább bírjuk a víz alatt, vagy
épp megjelennek a már többször em-
lített, ellenfelek lépéseit jelzõ „tap-
tap”-ok a fal másik oldaláról, kifino-
mult „hatodik érzék” képességünknek
köszönhetõen. 

Az érem másik oldala
Nem esett szó még a mesterséges in-
telligenciáról, amely néha bizony
meglepõen okos dolgokat visz vég-
hez, összességében azonban nem tu-
dok 100%-osan pozitívan hozzáállni.
Igaz ugyan, hogy ha kioldalazunk egy
ellenfél látóterébõl, és megszûnik
a vizuális kapcsolat, akkor õ is reagál,

azon nyomban olyan fedezéket keres,
ahol bevár minket, majd rajtaütéssel
próbálkozik, nem pedig egy darab fa
módjára várja eredeti helyén, hogy
visszaugorjunk elé a fal mögül, te-
szem azt, egy rakétavetõvel. Tetszett
az is, hogy konzekvensen reagálnak
a gránátra (nemcsak odébb oldalaz-
nak, de szó szerint ordibálva, társai-
kat figyelmeztetve rohannak el a hely-
színrõl), vagy hogy felveszik a fegy-
vert halott csapattagoktól. Az azon-
ban már kevésbé, hogy néha annak
ellenére lõnek ránk, hogy túsz van ná-
lunk – igazság szerint néha le is lövik
szerencsétleneket – illetve esetenként
nem veszik észre a két méterre mel-
lettük összecsukló társaikat. Szá-
momra szintén negatívum, hogy a lo-
pakodós küldetéseket megkönnyítet-
ték a fejlesztõk azzal, hogy csak az
általunk keltett zajra ugranak az õrök:
ha ránk kezdenek el lõni, mondjuk,
egy M16-os rohamkarabéllyal, akkor
az nem tûnik fel senkinek. 
Ettõl függetlenül azonban a XIII egy
stílusos és hangulatos, végig pörgõs
és akciódús, lendületes és változatos,
technikailag és mûvészileg is
impresszív játék, amely mindezeken
felül még hiteles karakterekkel, ráadá-
sul nagyon jó sztorival is bír. A fentebb
felsorolt néhány negatívum közel sem
akkora horderejû, hogy kizökkentsen
bennünket a játék nyújtotta elsõrangú
szórakozásból, úgyhogy hajrá! Mivel
a játékról még Gyu is elismerõen nyi-
latkozott, bátran állíthatom: még
a legelvetemültebb FPS-ellenfanoknak
is ajánlható! A többieknek pedig egy-
szerûen kötelezõ darab ☺.
Boe

A zseniális hangulat megteremtésében
nagyon nagy szerep jut a szuper
hangeffekteknek, valamint a korszakot
idézõ, akcióra dinamikusan reagáló,
retró, illetve funky beütésû zenének.
Sokat dobnak azonban az egész élmé-
nyen a jól eltalált szinkronhangok is! XIII
angol hangja például az X-akták sztárja,
David Duchovny, Major Jonest, a végig

mellettünk segédkezõ színes bõrû kom-
mandós csajszit pedig a hip-hop sztár
Eve szinkronizálta. General Carrington
angol hangja is híres állítólag, egy
Adam West nevezetû figura, aki a régi
Batman tv-sorozatokban szerepelt an-
no. Õt személy szerint nem ismerem,
de biztos úgy van, ha már ennyi helyre
odaírták a nevét.

HÍRESSÉGEK
A MIKROFONOK MÖGÖTT
X-Akták és rapsztárok

„Bár túl sok mindent nem állíthatunk a grafikai me-
nüben, mindent maxra húzva 1024×768-ban is tö-
kéletesen futott, bármilyen robbanás, illetve akár-
hány ellenfél volt is a képen.”

MINIMUM
PIII 700 MHz || 256 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 1600+ || 256 MB RAM || GeF4 Ti4200

HARDVER

„A XIII nem csak egyszerûen jó
játék: üdítõ színfolt is egyben,
amely jó adag eredetiséget tu-
dott becsempészni a
tucatjátékok által uralt, fásult
FPS világába. Vétek kihagyni!”

SSzzttoorriivveezzéérreelltt  jjáá--
ttéékkmmeenneett
Stílusos grafika és
prezentálás
PPöörrggõõss  ééss  vváállttoozzaa--
ttooss
Nagy szabadság-
faktor

NNééhháánnyy  MMII--bbuugg
Helyenként elhibá-

zott kompromisz-
szumok a nehéz-
ség és a realitás

között

GRAFIKA 9
HANGOK 9
IRÁNYÍTÁS 10

HANGULAT 9
KIHÍVÁS 6
SZAVATOSSÁG 7

Half-Life | 94%
Thief 2 | 90%
NOLF 2 | 86%

ÉS A TÖBBI

Boe VÉGSZAVA

92%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

akció XIII

EZ A TALÁLAT MÁR A HELIKOPTER PÁNCÉLLAL
BORÍTOTT TESTÉNEK IS SOK VOLT: A GÉPMADÁR

VESZETT PÖRGÉS UTÁN A MÓLÓRA ZUHANT...

A TÁMADÁS AZ FBI EMBEREIVEL
TÖKÉLETES ÖSSZHANGBAN ZAJLOTT.

AZ IRÁNYÍTÓTEREMBEN EGY KISEBB
ZSOLDOSHADSEREG VÁRTA XIII-AT.
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ó tanács: a játékfejlesztõknek
nem szabad hinni, beszélnek
azok összevissza. Persze tisz-

telet a kivételnek, itt van például…
szóval biztos van kivétel. Nem csak
a megjelenési dátumokra gondolok
– ezekrõl régóta tudjuk, hogy relatív
számok –, vagy az aktuális Half-Life
2-botrányra, hanem arra a rossz szo-
kásra, hogy az elõzetes interjúk során
minden fejlesztõ úgy nyilatkozik: bi-
zony, az õ játékuk lesz AZ a játék,
amilyet még nem látott a világ. Töké-
letesen eredeti koncepcióval, páratlan
játékélménnyel, “Uramisten, ezt nézd
meg!” grafikával, Einstein-szintû mes-
terséges intelligenciával és így tovább
– ennyi ígérettõl még sokat próbált
politikusok is szégyenlõsen elpirulná-
nak. Aztán megkapjuk a végsõ verzi-
ót, és persze az a szegény, felfûtött
teszter a hibás, ha csalódik. Ettõl egy
játék még lehet jó, de azt, aki fél-egy
évet (sõt…) várt rá tûkön ülve, óhatat-
lanul nehezebb kiengesztelni: az
MGBH készítõi éppen ebbe a hibába
estek. A játék nem rossz – sõt! –, de
külföldön bukás lett, épp a hatalmas
hírverés után csalódott játékosok

dührohamai miatt, ami már hallomás
alapján elvette sokak kedvét a kipró-
bálástól. Bár tényleg nem az MGBH
alapján fogják odaítélni mostantól
a játékfejlesztõi Nobel-díjat, azért ta-
gadhatatlanul van jó néhány olyan
erénye, amely kiemeli a tucatszám ér-
kezõ FPS-ek közül.

Jó zsaru, rossz zsaru
Az alapszituáció szerint, ha nem is ré-
ges-régen, de soká-soká, egy mesz-
szi-messzi galaxisban az ember már
sikeresen belakta az univerzumot,
minden arra érdemes bolygóra elvitte
büszke kultúráját, a vízöblítéses vécé-
tõl kezdve a szélessávú internetig.
Bûnözés persze itt is van, így állandó
feladat hárul a galaktikus rendõrség-
re, illetve azok elit egységeire,
a „ranger”-ekre. Az õ soraikban szol-
gál Mace Griffin is, ám egy nap oszta-
ga kínos helyzetbe kerül. Bár az akció
rutinszerû rajtaütésnek indul, hamaro-
san kiderül, hogy egy elõre kitervelt
csapdába sétáltak bele, melynek célja
az egész brigád likvidálása volt. Bár
Mr. Griffin egyértelmû parancsot kap
arra vonatkozóan, hogy tartsa pozíci-

óját, felismerve a reménytelen szituá-
ciót úgy dönt, inkább mégsem várja
meg, míg kilövik a feneke alól az ûr-
hajót, hanem átverekszi magát
a mentõkabinokig. A hajó felrobban,
Griffin megússza, de otthon hadbíró-
ság elé kerül, amely õt hibáztatja tár-
sai haláláért, és tíz év börtönre ítéli.
Ez épp elég idõ arra, hogy jól felher-
gelje magát, így amint kiszabadul,
azonnal nekilát, hogy lerántsa a leplet
a tíz évvel ezelõtti összeesküvésrõl,
és bosszút álljon. Pénze persze nincs,
büntetett elõélete miatt pedig – mivel
BKV-ellenõrnek túlképzett – kénytelen

SZÁRNYAS FEJVADÁSZ

MACE GRIFFIN
BOUNTY HUNTER
Történelmi pillanat: megérkezett az elsõ játék,
amely az FPS-ek és ûrszimulátorok világát ötvözi.
Vagy nem?  Mindenesetre ez tényleg nem akármi,
de a hatalmas hírverés után már kissé gyanakod-
va vártuk, vajon elég-e az üdvösséghez.

KIADÓ
Vivendi
FEJLESZTÕ
Warthog

KATEGÓRIA
FPS, ûrhajó szim.
KÖRNYEZET
sci-fi

75GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Harry Potter and the Philosopher’s
Stone, Star Trek Invasion 

GYORSNÉZET

X-TRARÖVIDTIPPEK
DEMÓ a dvd-n
TRAINER a cd/dvd-n

Száguldó csillébõl lövöldözni, á la Indiana Jones
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az egyetlen lehetséges szakmát vá-
lasztani: fejvadász lesz. Egy börtön-
ben megismert cimbora által kapott
kontakt fel is ajánlja neki, hogy kez-
dõtõkének felszereli néhány fegyver-
rel és egy szimpla kis hajóval, mely-
hez késõbb, cserébe a sikeres külde-
tésekért erõsebb hardvert, jobb hajtó-
mûvet és ágyúkat is ad majd. Az üzlet
az üzlet, a bosszúhoz pedig pénz kell,
úgyhogy Griffin fejvadász bele is vág,
és sorra végrehajtja a neki kiosztott
küldetéseket, amelyek során végül
– hah, minõ fordulat! – régi ellenlába-
sai nyomára akad.

Miért „szárnyas” ez
a „fejvadász”?
Kezdjük a legnagyobb vaszizdasszal:
az MGBH az elsõ olyan játék, ahol
a hagyományos FPS játékmódot
ûrszimulátorral ötvözték, méghozzá
nem úgy, mintha [Alt]+[Tab]-bal válto-
gatnánk két független játék között,
hanem a kettõ tökéletesen illeszkedik
egymáshoz. Egy példa: az egyik
bolygón épp a sokadik gonosztevõt
tesszük el láb alól, amikor rádión jön
az utasítás, hogy kicsit tán lépjünk
oda a dolgoknak, mert míg mi szóra-
kozunk, a bandavezér stikában fel-
osont a gépére, felszállt, és épp me-

nekülõben van. „A teringettét, akkor
bizony jó lesz sietni!”– gondolja ma-
gában Mace Griffin. Bár ezt nem
mondja. Rohanás vissza a hajóhoz,
be a pilótafülkébe, felszállás, ki a zsi-
lipen, aha, ott van! A fõgenyó hajóját
védõ vadászgépek persze rögtön
ránk rontanak, így elsõdleges célunk
az, hogy egyenként leszedjük azokat
úgy, hogy a ravasz manõverek köze-
pette megpróbálunk nem nekicsa-
pódni sem egy aszteroidának, sem
a parancsnoki hajónak. Ha végeztünk
a vadászgépekkel, a fõhajó ágyútüzét
kikerülve bedokkolunk, majd a fedél-
zeten végigrombolva – immár FPS

módban – egyszer s mindenkorra fel-
számoljuk a bûnbandát, egy szebb
világ és a várható vérdíj reményében.

A vicc az, hogy a játék mindeközben
egyszer sem áll le töltögetni! Szó se
róla, jár a piros pont, mert ezt az ígé-
retet valóban betartották a készítõk,
ilyet még tényleg sehol sem láttunk.
Kár, hogy az ûrhajós részek csupán
a játék töredékét teszik ki, pedig na-
gyon jók. Bár a kezelés talán túlságo-
san is egyszerû, éppen emiatt tökéle-
tesen illeszkedik az FPS jellegû ré-
szekhez, egyáltalán nem nehéz át-
szokni. Még a dokkolás sem bonyo-
lult, hiszen csak egy pirossal jelzett
hálóba kell belekormányozni a hajót,
onnantól kezdve már minden auto-
matikus, akár el is hagyhatjuk a piló-
tafülkét, vagy ki is állhatunk a zsilipaj-
tóhoz lövöldözni. (Reklámszlogen:
„…a lényeg, hogy megtehetnéd!”)
A küldetések végén már nem ilyen
egyszerû a dolgunk, hiszen gyakran
mélyen a bolygó felszíne alatt van
a hangár, ahonnan – miután egy
diszkrét jelzés után kikapcsol az au-
tomatika – még kusza barlangrend-
szereken keresztül ki is kell kormá-
nyozni a hajót. Persze nem csupán

ezekre korlátozódik a hajókázás, hi-
szen az ûrcsaták mellett még az is
elõfordulhat, hogy valami furmányo-
sabb feladatot kapunk, mint például
amikor egy hajóra kilõtt torpedókat
kell becsapódás elõtt levadászni.

Másfélmillió lépés
Ennek ellenére az FPS rész meglehe-
tõsen középszerû, ami nem azt jelen-
ti, hogy nincsenek remek pillanatai,
hanem – mivel a játék irdatlanul
hosszú – a rengeteg lövöldözés köz-
ben könnyen elsikkad az a néhány
– egyébként kiváló – ötlet, amitõl
emlékezetessé válna. Néhány hely-
szín (például a technológiát imádó

Henry Rollins a kemény rock (pontosab-
ban a punk, majd hardcore) egyik kul-
tikus figurája, aki elõször a Black
Flag, késõbb a Rollins Band
frontembereként riogatta
a tisztes amerikaiakat
– mindig is komoly ener-
giákat fektetett
„vadállatimidzsének”
ápolásába, ahogy a mellé-
kelt ábrán is látható. Egy
véletlen folytán azonban
Hollywood is felfigyelt
képességeire, és ki-
sebb-nagyobb szere-

peket kapott, többek közt a Johnny
Mnemonic, a Szemtõl szembe,
A hajsza vagy legutóbb a Bad

Boys II címû filmekben. 
Sajnos Mace
Griffin szinkronja-
ként nyújtott ala-
kítása nem iga-

zán izgalmas – an-
nak alapján ugyanis,

ahogy a szövegét
mondja, nem lehet megálla-

pítani, hogy csak rendkívül vészjósló
akar-e lenni, vagy pedig nagyon menne
már haza.

MACE GRIFFIN ANGOL HANGJA
Henry Rollins

„ „EElllleennffeelleeiinnkk  mméégg  eeggyy  rraakkééttáávvaall  aa  ggyyoommrruukkbbaann  iiss
oollyyaann  ddiisszzkkrréétteenn  oommllaannaakk  öösssszzee,,  mmiinntt  aannnnaakk  iiddeejjéénn

aa  jjóóll  nneevveelltt  ggrróóffkkiissaasssszzoonnyyookk

„No problem“

MINIMUM
PIII 1GHz || 64 MB RAM || 32 MB-os VGA
EZZEL TOLTUK
AMD 2000+ || 512 MB RAM || Radeon 9600

HARDVER

A mini-minigun meglepõen erõs:
ha felpörög, pillanatok alatt kilövi a teljes tárat

A pajzs- és HP-rendszer egy az egyben a Halo mintájára készült

Az ûrhajó irányítása nagyon egyszerû, mint egy szimpla FPS súlytalanság állapotában
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cybervallás papjainak temploma
vagy egy dögös luxuscsillaghajó),
nagyon hangulatos, illetve nemcsak
“menni, meg lõni” kell, hanem alkalo-
madtán megvédeni valakit, jól kivite-
lezett merényleteket végrehajtani,
szállítóhajók pilótáit röptében kilõni,
vagy egy csillébõl bombák idõzítõjét
mesterlövészpuskával hatástalaníta-
ni, és így tovább. Összesen 12 kül-
detést kapunk – elsõre ugyan ez nem
tûnik soknak, de némelyikük giganti-
kus, akár két-három-négy órányi ke-
mény irtást is igényelhet. Eleinte
nincs közöttük sok kapcsolat – csak

új és új
melókat ka-
punk –, de ez nem
is baj, késõbb fény de-
rül a régi titkokra is. Bár hó-
eséses orosz bázis épp
nincs, gyakran szembe-
sülünk ezerszer látott kli-
sékkel – van viszont né-
hány meghökkentõ fel-
adat: mint amikor egy vá-
góhíd-kolónia (!) ellopott ál-
latát kell visszaszerezni, egy
20 méter magas, dinoszau-
rusz méretû kedves jószá-

got, amely
valószínû-

leg alig
várja, hogy néhány tonna

ízletes, galaktikus parizer
készüljön belõle.

Vértelen háború
Ami számomra na-

gyon bosszantó – per-
sze pszichológiai ala-

pon végsõ soron lehet,
hogy hasznos –, az az,

hogy mire hozzánk is
eljutott a program,
sikerült teljesen “vér-

teleníteni.” A bevezetõ
animációban ugyan dõl a vér, sza-
kadnak a végtagok, de az én ellen-
feleim még egy rakétával a gyom-
rukban is olyan diszkréten omlottak
össze, mint ahogy annak idején a jól
nevelt grófkisasszonyok ájultak el
lépten-nyomon. Már csak az elhaló
“Oh!” hiányzik hozzá. Mivel nincs
erre vonatkozó beállítás, egyszerû-
en cenzúráról van szó – és ez így
elég ciki. Félreértés ne essék, még
véletlenül sem vagyok egy vérszom-
jas fenevad, de tessék felrobbanni
a rakétától, elvégre arra való. Pedig
fegyvereink amúgy nagyon komoly
pusztításra lennének alkalmasak, hi-
szen ritkán találkozni ilyen jól össze-
rakott arzenállal. Mindegyik más
taktikához jó, és még az alapfegyver
(golyószóró, de inkább minigun) is
mindvégig használatban marad. Né-
hány fegyver egyszerûen zseniális:
például az a szonikus mordály,
amelynek segítségével hanghullám-
ok révén lökjük hanyatt az ellent.
Sõt, a mesterlövészpuskát sem
csak nagy távolságokra fogjuk
használni, hanem akár beltéri har-
cokhoz is kiváló lehet, hiszen közel-
harc esetén szintén hibátlan fejlövé-
seket lehet produkálni vele. 

Az ígéret szép szó
Furcsa, de a grafika minõsége nem

egyenletes, mert bár egy-egy pálya
igen dögösen néz ki – a vízrõl sem
hiányzik a pixelárnyaló –, más hely-
színek nagyon… egyszerûek.
Ugyanígy néhány ellenfél pazarul ki-
dolgozott, míg mások kb. olyan ösz-
szetettek, mint egy pokróccal leta-
kart hordó. A készítõk nagyon be-
ígérték a pixel alapú ütközési rend-
szert, mégis találkoztam ajtón átló-
gó puskacsõvel – bár szó se róla,
egyszer egy rakétával ellõtt rosszfiú
visszapattant a falról. Tudnék per-
sze rengeteg „jó lett volna, ha…”
kezdetû mondatot írni, de ha igaz-
ságosak akarunk lenni, akkor ne az
elmaradt ígéreteken bosszankod-
junk. Lehet, hogy ha egy kicsit
„megvágják” a játékot, és inkább
kevésbé hosszú, de pergõsebb, ak-
kor magasabb lenne a végsõ száza-
lék. Ám még így is, aki nem unja el
magát a monoton pályákon, az ké-
sõbb talál olyan részeket, amelyek
bõven megérik a fáradságot.
mazur

Ûrszimulátor és FPS keveréke
– ilyet még tényleg nem láttunk.
Az ötlet kiváló, a megvalósítás
már kevésbé, de még így is
megér egy próbát.

ÛÛrrhhaajjóóss  rréésszzeekk
Több érdekes kül-
detés
HHoosssszzúú……

……iilllleettvvee  ttúúll  hhoosssszzúú
Néhol már monoton

NNiinnccss  mmuullttiippllaayyeerr

GRAFIKA 8
HANGOK 6
IRÁNYÍTÁS 8

HANGULAT 7
KIHÍVÁS 7
SZAVATOSSÁG 8

HALO | 91%
Chrome | 90%
Breed | 83%

ÉS A TÖBBI

mazur VÉGSZAVA

84%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

ÖSSZEHASONLÍTÁS
Unreal II

Változó, általában szép, de néhol ke-
vésbé kidolgozott. A „Tusk” engine ere-
je nem a részletekben rejlik, hanem az
ûrbéli és földi területek egyidejû megje-
lenítésében.

Bár a poligonszám másfél évvel ezelõtt
csúcs volt, a Gearbox által felfrissített
Halo a legújabb generációs effekteknek
köszönhetõen szenzációsan jól néz ki
– fõleg a külsõ terek megjelenítése.

Mace Griffin:
Bounty Hunter HALO

Grafika8/10 9/10

A jófiút rászedték, ezért rosszfiú lesz, és
bosszút forral. Ez még önmagában nem
lenne túl izgalmas, de mire már épp le-
tennénk róla, nagyjából a játék felénél
jön a meglepõ fordulat…

Jól kitalált fõhõs, érdekes univerzum
egyedi atmoszférával és néhány õsi ti-
tokkal. Összességében nem sok, ám
egy pergõs FPS-hez – szûkösen ugyan,
de – ennyi is elegendõ.

Sztori7/10 8/10

Részleteiben jó, összességében kevés-
bé. Noha az ellenfelek viselkedése függ
egészségi állapotuktól, az általunk
használt fegyvertõl, egyebektõl, leg-
többször mégis csak futkároznak.

Az ellenfelek nagy része okosan harcol,
nem kevés ügyességet igényel
– a zombiszerû lények viszont csak jön-
nek és harapnak. Ennek ellenére valódi
taktikázásra is lehetõséget ad.

MI7/10 8/10

Az ûrhajós rész rengeteget dob a játék-
élményen, anélkül csupán egy közepes-
nél alig jobb FPS lenne. Nagyon hosz-
szú, talán ezért kevésbé tûnik fel, hogy
milyen jó ötletek is vannak benne.

Idõközben az lopott a Halóból, aki nem
szégyellt (Breed, Chrome) de még ezek
után is kiváló, fõképp a remek hangulat,
a fegyverek, a jármûvek és a király multi
módok miatt.

Játékmenet8/10 9/10

Összesen30/40 34/40

Néhány ellenség meglepõen eredeti: íme egy bepöccent cyberszerzetes Tekintélyes arzenál áll rendelkezésünkre, csupa kiváló szerszám
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A XXI. század végén járunk, sze-
retett Földünket kormányok
helyett mindent és mindenkit

bekebelezõ nagyvállalatok irányítják.
Az egyszeri embereknek két lehetõsé-
gük maradt: vagy elkötelezik magukat
valamelyik „megakorporáció” mellett,
vagy beállnak kalóznak. Magnus Tide,
történetünk hõse, nehéz szívvel bár,
de az elõbbi megoldás mellett döntött,
és így ifjú Han Solo módjára éli életét.
Megbízásokat kap, amelyeknek telje-
sítése esetén újabb feladatok várnak
rá – vadiúj hajójával a legjobbnak kell
lennie, hogy múltjához méltóan
a rosszfiúk rettegjék a nevét…
Magnus nem válogathat szabadon
a feladatok közt, sõt: még csak pénzt
sem kap a teljesítésükért; a Yager te-
hát nem Elite-klón, hanem „mezei”
akciójáték. A hangsúly természetesen
minden küldetésben az „önfeledt” lö-
völdözésen lesz, igaz, a „nyíltsisakos”
harcmodor mellett a program igen

gyakran kínálja fel a lopakodás lehe-
tõségét is. Az elvégzendõ feladatok
– úgymint pusztítsd el, védd meg,
szerezd meg stb. – más játékokból
már ismerõsek lesznek, így ezen a té-
ren a Yager nem alkotott forradalmian
újat. Hatékonyságunk és ügyességünk
függvényében ugyan változhatnak bi-
zonyos másodlagos célok, összessé-
gükben azonban a küldetések – elsõ-
sorban a történet miatt – teljesen line-
árisak; adott néhány cél, amelyek el-
érése után újabb célokat kapunk. 
Ahogy elõrehaladunk a játékban, egy-
re újabb és újabb fegyverekkel szere-
lik fel hajónkat, arról azonban senki se
álmodjon, hogy idõvel tucatnyi látvá-
nyosnál látványosabb eszközhöz jut-
hat hozzá; mindössze a legalapve-
tõbb fegyvertípusokkal számolhattok
(például gépágyú, mezei rakétavetõ
vagy éppen egy távcsöves puska). Ez
azonban senkinek se szegje kedvét,
a kétféle tüzelési mód így is elég vari-

ációs lehetõséget eredményez. A sok
röpködés mellett esetenként rögzített
lövegállásokba is beülhetünk – üde
színfolt a rengeteg hasonló jellegû fel-
adat mellett. A dombok között – igazi
akciójáték módjára – itt-ott elszórva
találhatunk felvehetõ lõszert is, ez
azonban közel sem annyira gyakori
jelenség, hogy érdemes legyen ész
nélkül a tûzgombra tapadni (mindösz-
sze egyetlen olyan „ágyúnk” van,
amely nem igényel külön lõszert). 
A küldetések teljesítése után átfogó sta-
tisztikát kapunk teljesítményünkrõl. A ta-
lálati arányok mellett a másodlagos cé-
lok teljesülésérõl is tájékoztat a prog-
ram, mi több, a kiemelkedõ eredménye-
ket bónuszcsillagokkal jutalmazza. Ha
tehát valakinek nem elegendõ a puszta
tény, hogy egy pályán sikeresen túljutott,
a jobb százalékok reményében akár újra
nekifuthat egy, már teljesített küldetés-
nek. Ami pedig a konzolos eredet hosz-
szú küldetései és a save opció kapcso-
latára vonatkozó ki nem mondott kérdé-
seteket illeti – nos, a játék bizonyos idõ-
közönként „checkpoint”-okat ment, így
ha menet közben meghalnánk, nem kell
mindig mindent teljesen elölrõl kezde-
nünk. Dicséretes ☺!

Comanche light
A pergõ akciójú részek mellett az el-
képesztõen aprólékos, gyönyörûen
kidolgozott grafika ragadott meg a já-

tékban. A látványvilágot leginkább ta-
lán a Comanche 4-hez lehetne hason-
lítani; ügyesen lekerekített dombok,
mély hasadékok, keskeny szurdokok
és nemritkán hatalmas – egyben le-
nyûgözõen látványos – vízfelületek
várnak ránk. A küldetésrendszernek
köszönhetõen 3-4 teljesített pálya
után mindig újabb és újabb vidékekre
kalauzol el a program; a mesebeli tró-
pusi szigetvilágból igen gyorsan siva-
tagos vagy éppen nyomasztóan nyir-
kos és kietlen vidékekre kerülhetünk.
A szemet gyönyörködtetõ táj mellett
külön érdemes kiemelni a rengeteg
igen változatosan kialakított épületet;
lesznek itt egyszerû házak, hatalmas
bázisok és persze több tucat különfé-
le katonai létesítmény. Hasonló jókat
mondhatunk a különbözõ repülõ al-

AQUANOX A LEVEGŐBEN

YAGER
Repülõ erõdök, gigászi nagyvállalatok, világmé-
retû konfliktusok, szabadúszó szerencsevadász-
ok és kalózok minden mennyiségben – nagyjából
ez vár arra, aki kipróbálja a Yagert. No meg per-
sze önfeledt lövöldözés egy bámulatosan szép
világban…

X-TRARÖVIDTIPPEK

KIADÓ
THQ
FEJLESZTÕ
Yager Development

KATEGÓRIA
Akció
KÖRNYEZET
XXI. század vége

538GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Nincs

GYORSNÉZET
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kalmatosságokról is, és persze nem
lenne teljes a kép, ha a robbanások-
ról, lángnyelvekrõl és különbözõ színû
füstfellegekrõl nem kizárólag szuper-
latívuszokban beszélhetnénk.
A grafika tehát összességében is ma-
gával ragadó, ezért aztán külön di-
cséretes, hogy az alkotók rengeteg
olyan apró részletre is ügyeltek, amely
a legtöbb játékos figyelmét a nagy lö-
völdözés közepette minden bizonnyal
elkerüli majd. Vegyünk például egy
teljesen mezei teherhajót. Az égi

uszályra emlékeztetõ repülõ alkalma-
tosságon a rakományként fedélzetre
hordott, különbözõ színû, formájú és
feliratú konténerek gyakran minden
különösebb rendezõelv nélkül hever-
nek egymáson a legváltozatosabb
berendezések között, a kapitány alak-
ja jól kivehetõ a hídon, és ha mindez
még nem volna elegendõ, a hajó orrá-
ban alig észrevehetõen egy napernyõ,
egy nyugágy és egy asztalka is helyet
kapott. A hatalmas hajók
farokvizében gyakran a legnagyobb
lövöldözés közepette is vidáman ug-
rándozó delfincsapatokat fedezhe-

tünk fel, a fák koronájához közel re-
pülve egész madárrajokat riasztha-
tunk fel, az egyes épületek részlet-
gazdagsága pedig már önmagában is
megérne egy külön misét.

Egér, joy vagy gamepad
– ez itt a kérdés?
A programot elméletileg minden létezõ
perifériával irányíthatjuk, ennek ellené-
re a játékélmény számomra sajnos
egyetlen esetben sem volt tökéletes.
Az Aquanox óta megszokottnak – sõt,

kifejezetten élvezetesnek – számító
egér alapú irányítás jelen esetben nem
mûködik annyira olajozottan, minthogy
a forduláshoz nem elegendõ irányba
mozdítani az egeret ( á la Freelancer),
hanem szorgalmasan tologatnunk kell
azt, amíg hajónk orra a kívánt irányba
nem néz. Karunk hossza – és az asz-
tallap mérete – véges lévén, nem ma-
rad más hátra, mint mozdítani az ege-
ret, majd felemelni és visszahelyezni
magunk elé – ez pedig nem túl feleme-
lõ dolog, különösen amikor üldözünk
valakit, vagy netán éppen menekülni
szeretnénk. Sajnos ezen az érzékeny-

ség állításával sem tudunk sokat javí-
tani, hiszen ilyenkor a hajó mozgása
ugyan egy picit dinamikusabbá, a cél-
zás viszont úgyszólván lehetetlen. Joy
használatával e probléma megoldódik,
cserébe viszont a hajó lassabban – rö-
vid gondolkodási idõ után – reagál pa-
rancsainkra, ami megint csak nem túl
szerencsés dolog egy-egy hevesebb
tûzharcban. Gamepaddel ugyanezek
a problémák jelentkeztek, így nem iga-
zán értem, hogy a fejlesztõk valójában
mire is tervezték a Yagert. A rengeteg
próbálgatás után végül maradtam az
egérnél; idõvel ugyan bizonyos mérté-
kig hozzá lehet szokni, de ez a rész
minden kétséget kizáróan lehetett vol-
na sokkal jobb is!

Yager-me(i)ster?
Mindent összevetve roppant látványos
és hangulatos akciójáték a Yager, re-
mek átvezetõ mozikkal és nem kevés
humorral fûszerezve. Idõvel ugyan egy
picit egysíkúvá válnak a küldetések, a
történet alakulása azonban mindig
elegendõ hajtóerõt jelent a folytatás-
hoz. Számomra egyedül az irányítás
nehézkessége jelentett problémát, eh-
hez idõvel hozzá lehet ugyan idomulni,
de megszokni sajnos jó néhány órányi
játék után sem sikerült. Ez azonban le-
het, hogy csak nekem jelentett ekkora
gondot ☺… 
Del

Az öncélú lövöldözés hamar unalmassá
válna megfelelõ körítés nélkül, szeren-
csére a Yager ezen a fronton látványosat
domborít; nemhiába a DVD kiadás: a
húsz-egynéhány küldetéshez közel 3
GB-nyi átvezetõ animáció készült. A tör-
ténet ugyan kellemes, de azért a körmö-
töket nem fogjátok tövig rágni az izga-
lomtól. Ettõl függetlenül az animációk
szépek, bár a szereplõk megformálása
egy picit talán lehetett volna részlete-
sebb is. Magnus például szinte minden
helyzetben idétlenül vigyorog, és általá-
ban a többi szereplõ arcáról sem lehet
valós érzéseket leolvasni (kivételt képez

Sarah, aki a történet elõrehaladtával igen
komoly hangulatváltozáson megy át). Et-
tõl függetlenül kétségtelen, hogy a játék
hangulatán nagyot dob a küldetések
elõtt és után menetrendszerûen érkezõ
átvezetõ mozi.

A DVD KIADÁS
Néhány órányi extra

Pörgõs akciójáték bámulatosan
szép grafikával és rengeteg átve-
zetõ animációval. Semmi korszak-
alkotó, de egy próbát azért megér.

EEllkkééppeesszzttõõeenn  aapprróó--
lléékkooss,,  ggyyöönnyyöörrûû
ggrraaffiikkaa
Remek átvezetõ
animációk
RReemmeekk  33DD--ss  mmoottoorr

NNeehhéézzkkeess  iirráánnyyííttááss
Túlzott linearitás

IIddõõvveell  kkiiccssiitt  mmoonnoo--
ttoonnnnáá  vváálliikk

GRAFIKA 10
HANGOK 8
IRÁNYÍTÁS 6

HANGULAT 7
KIHÍVÁS 6
SZAVATOSSÁG 6

Aquanox 2 revelation | 90%
Aquanox | 88%
Incoming Forces | 72%

ÉS A TÖBBI

Del VÉGSZAVA

84%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Semmi gondom nem volt a sebesség-
gel.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
PIV 2,4 GHz || 512 MB RAM || GeF4 Ti4200

HARDVER

„ „„„AA  hhaattaallmmaass  hhaajjóókk  ffaarrookkvviizzéébbeenn  ggyyaakkrraann  aa  lleeggnnaa--
ggyyoobbbb  llöövvööllddöözzééss  kköözzeeppeettttee  iiss  vviiddáámmaann  uuggrráánnddoozzóó

ddeellffiinnccssaappaattookkaatt  ffeeddeezzhheettüünnkk  ffeell..””

Huh, ez nem sokon múlott…

Otthon, édes otthonÉgi balett

Báj-báj Szása…
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J ól hangzik, ugye? Végre vala-
mi új! Maximum azok szomor-
kodhatnak kissé, akik ismerik

a Warhammer 40000 világát, és arra
számítottak, hogy az erre épülõ Fire
Warriorben egy dicsõ ûrgárdista,
netán egy mindenre elszánt inkvizí-
tor bõrébe bújva számolhatnak
majd le a hipertér káosszal átitatott
mocskával.

De nem, játékbeli karakterünk egy fia-
tal, harcos kasztú tau, akit azon
nyomban az események sûrûjébe vet-
nek, amikor a külsõ gyûrûk egyik em-
ber admirálisa valamilyen rejtélyes ok-
ból megtámadja fajtáját, és elrabolja
népének egyik vallási vezetõjét!

„Készülj, Kais, ez soká
fog tartani…”
A Fire Warrior ízig-vérig árkád FPS,
több szempontból is. Egyrészt nem
kell foglalkoznunk mozgásra táguló
szálkereszttel, mint mondjuk
a Rainbow Sixben, másrészt több,
konzolon szokásos fícsör is belekerült
a játékba. Ilyen például, hogy miután
befejeztük a kampányt, egyenként új-
rajátszhatjuk a küldetéseket, hogy kü-
lönbözõ nehézségi kritériumoknak
megfelelve (idõlimit, találati arány stb.)
egyre jobb „rangot” érjünk el rajtuk.
Az így szerzett „rangpontok” segítsé-
gével pedig különbözõ extrákat tehe-
tünk elérhetõvé (képgaléria, örök élet
stb.). Ez nagyban megnöveli a játék
szavatossági értékét, amely egyéb-

ként is kiemelkedõ, hiszen a mai tren-
dekkel ellentétben nem lehet egy nap
alatt végigjátszani! 
A huszonegy küldetés közül jó né-
hánnyal fogunk órákat szöszölni, és
nemcsak azért, mert a pályák, illetve
a bejárható területek óriásiak, hanem
azért is, mert a küldetések közben
nem lehet menteni. Ha meghalnánk,
a program által meghatározott auto-
mata checkpointoktól folytathatjuk
a küzdelmet. Ám ha egy ilyen pont
véletlenül nem a pálya legnehezebb
szakasza elõtt van elhelyezve (elég
gyakran elõfordul), akkor elhalálozás-
ok esetén újra és újra el kell vereked-
nünk magunkat a kritikus területre,
hogy aztán megint próbálkozhassunk.
Ez pedig néha nagyon frusztrálóvá te-
szi a játékmenetet.

Apropó játékmenet!
A Fire Warrior ebbõl a szempontból
gyakorlatilag sajnos semmi mást nem
tud felmutatni, mint a folyamatos öl-
döklést, á la Doom 2. Nagyon ritkán
kell csak kulcsokat keresnünk, bom-
bákat telepítenünk, netán néhány két-
állású kapcsolót elfordítanunk, illetve
egy-két szétlõhetõ szellõzõrácsot fel-
kutatnunk a továbbjutás érdekében.

TÜZELÉSRE KÉSZÜLJ!

WARHAMMER 40000
FIRE WARRIOR
A lehasznált sci-fi klisék szerelmeseit el kell keserítenem: a Kuju
Entertainment legújabb FPS-ében csavart egyet az alapfelálláson: mi ala-
kítjuk az „idegeneket”, és az emberek testesítik meg a galaxist szisztema-
tikusan leigázó, tumorként terjedõ „gonosz fajt”.

KIADÓ
THQ
FEJLESZTÕ
Kuju Ent.

KATEGÓRIA
Arcade FPS
KÖRNYEZET
Warhammer 40k

339GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Train Simulator 1–2 

GYORSNÉZET

X-TRARÖVIDTIPPEK
TRAINER a cd/dvd-n

A játék egy bizonyos részétõl fordul a kocka, s vállvetve harcol-
hatunk az ûrgárdistákkal a káosszal átitatott változataik ellen...
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Ehhez jön még hozzá, hogy a pályák
jó része hihetetlenül lineáris, nem túl
interaktív, és felbukkanó ellenfeleink is
feltûnõen repetitívek. A játék 24 órát
felölelõ történetében bejárt négy fõ
helyszín (börtönbolygó, tau ûrhajó, bi-
rodalmi ûrhajó, káosztól fertõzött bi-
rodalmi iparváros) mindegyike rendel-
kezik 2-3 állandóan ismétlõdõ ellen-

féltípussal, amelyek monotóniáját
csak néha-néha töri meg egy-egy na-
gyobb monszta vagy fõellenség. 
Öröm azonban az ürömben, hogy
a Haloból egy az egyben átvett
„combat-management” (az elsõ pár lö-
vést elnyelõ, folyamatosan visszatöltõ-
dõ páncél, az egyszerre maximálisan
hordozható két fegyver, valamint a „rá-
váltás” nélkül, külön gombbal eldobha-
tó gránátok) bizony jó néhány alkalom-
mal taktikázásra készteti a játékost. Itt
nem használható az „elõkapom
a raksit azt’ irtok” recept: elõször
meg kell találni a kívánt fegyvert,
aztán lõszert is kell szereznünk
valahonnan, na és persze az sem
mindegy, hogy mit hagyunk ott
azért, hogy az új csúzlit magunk-
kal vihessük. Lehet, hogy két sa-
rokkal késõbb épp az a sugár-
fegyver lenne ideális, amelyet ne-
gyed órája tettünk le egy szobá-
ban, ahol magunkhoz vettük a mes-
terlövészpuskát, hogy a néhány száz

méterre visszafelé található nyílt tere-
pen keresztül biztonságosabban érhes-
sük el jelenlegi pozíciónkat ☺…
További pozitívum, hogy a saját fej-
lesztésû motor egész tisztességesen
meg van írva, szinte bugmentes (egy-
két ajtónál tapasztaltam csak furcsa
„beakadást” a végigjátszás során),
a kornak megfelelõ látványvilágot biz-

tosít, és jó fizikai algoritmusokkal bír
(a robbanások nagyon korrekt módon
dobálják a testeket). Ráadásul az MI-
vel sincs különösebb probléma: ellen-
feleink ugyan nem túl taktikusak – egy
ûrgárdista azonban nem is a fedezék-
keresésrõl híres – a néha hozzánk

csapódó csapattársaink viszont telje-
sen hihetõ módon harcolnak (nem
úgy, mint annak idején az MI miatt el-
vérzõ Devastationben).

Események sodrásában
A Fire Warrior története sajnos elég la-
pos és nem túl érdekfeszítõ, ám
a program ennek ellenére hosszú tá-
von sem válik unalmassá (na jó, ez
alól kivétel az elsõ néhány pálya, ahol
majdnem abbahagytam a játékot ☺).
Ennek oka pedig nem más, mint a kül-
detések és a feladatok változatossá-
ga. Szintén sokat dob még a hangula-
ton, hogy emberünkön (pontosabban
taunkon) olyan páncélruha van,
amelynek köszönhetõen egyrészt úgy
tud kinézni, mintha a Nagyfõnök
(Halo) és Scorpion (Mortal Kombat)
egyenes ági leszármazottja lenne,
másrészt folyamatos kapcsolatban áll
az õt eligazító feletteseivel. Ha történik

valami, azonnal értesülünk róla;
ha mi viszünk véghez valami

jelentõs tettet, egybõl
megtudjuk a hatását

– s ezek függvényében
menet közben folya-
matosan kapjuk az

újabb és újabb utasítá-
sokat. Eme apró momentum

miatt pedig megvan az interaktivi-
tás tökéletes képzete, valóban az az

érzésünk, hogy az események épp kö-
rülöttünk zajlanak, mi pedig a részesei
vagyunk, sõt alakítjuk õket. Ez pedig
a játékmenet és a sztori viszonylagos
egyhangúsága ellenére is lendületben

tartja a játékost, és sodorja egyre csak
elõre, a végkifejlet felé. 

Tûzoltás?
Ám a Fire Warrior igazi és egyértelmû
pozitívuma a környezet, a hangulat és
úgy általában a világ ábrázolása.
Ahogy a Kuju fejlesztõi megfogták azt
az éles különbséget, amely a tauk ké-
kes energianyaláboktól villódzó, áttet-
szõ holovíziókkal tarkított ûrhajója, va-
lamint az emberek indusztriális, tömör
plasztacélból felépített, birodalmi lobo-
gókkal és heroisztikus szoborcsarno-
kokkal díszített rombolója között van,
az óriási. Ez az elõny azonban a játék
hátránya is egyben! A Warhammer
40000 világát nem ismerõ játékosok-
nak ez ugyanis semmit nem jelent – õk
egy korrektül megírt, ám csak köze-
pesnek mondható FPS-t látnak majd,
ha betöltik a Fire Warriort…
Boe

Rögtön feltûnik játék közben, hogy a beve-
zetõ, illetve átvezetõ mozikra nagyon nagy
figyelmet fordítottak a fejlesztõk. A monu-
mentális zenei aláfestéssel bíró, hatásos
filmbetétek tökéletesen megteremtik azt

a hangulatot, amely ezt a furcsán bizarr, 41.
századi cybergót/techno-fantasy világot
jellemzi. Ha netán valaha film készülne
a Warhammer 40k-ból, remélem, valami
hasonlót láthatunk majd a vásznon!

FILMBETÉTEK
Popcornt a kézbe

Tau: Ehhez a fajhoz
tartozunk. Fiatal, öntu-
datos, szabadságsze-
retõ nép, demokrati-
kus társadalommal. 

Emberek: Szigorú
hierarchiában élnek,
hatalmas hadsereg-
gel bírnak, s több
ezer világ teljhatalmú
urai. 

Ûrgárdisták: Az em-
beri haderõ génkezelt
színe-java. Az egész
galaxis, sõt a Káosz
hadai is rettegik õket.

Káoszlények:
A hipertérbõl a normál
térbe áramló káosz-
fattyak célja a Rend to-
tális felemésztése a ga-
laxisban.

AKIK JELENTÕSEK A JÁTÉKBAN…
…és jelentõsek a Warhammer 40k világában

„ „„„AA  FFiirree  WWaarrrriioorr  ssaajjnnooss  sseemmmmii  mmáásstt  nneemm  ttuudd  ffeellmmuu--
ttaattnnii,,  mmiinntt  aa  ffoollyyaammaattooss  ööllddöökklléésstt,,  áá  llaa  DDoooomm  22””

„1024×768-ban maximális felbontás mellett
is kiválóan játszható, egyedül a nagyon nagy
robbanások alkalmával lassul be egy kicsit.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
PIV 2 GHz || 256 MB RAM || GeF4 Ti4200

HARDVER

A Warhammer 40k-fanok minden-
képp vészeljék át a játék unalmas el-
sõ részét. A többiek csak akkor
játsszanak a FW-ral, ha már kivégez-
ték a Halot, a CoD-ot és a XIII-at…

LLaappooss  sszzttoorrii
Frusztráló/unalmas

játékmenet
EEggyyhhaannggúú  eelllleennffeelleekk

ÉÉrrddeekkeess  ffeellaaddaattookk
Interaktivitásérzet
JJóó  ááttvveezzeettõõkk

GRAFIKA 7
HANGOK 6
IRÁNYÍTÁS 7

HANGULAT 8
KIHÍVÁS 7
SZAVATOSSÁG 10

Halo | 91%
Chaser | 80%
Devastation | 73%

ÉS A TÖBBI

Boe VÉGSZAVA

76%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

Na, neki nem a kialvatlanságtól piros a szeme (meg nem is nyuszi)
Vágjunk rendet a soraikban (és reménykedjünk abban, hogy nem

jár arra egy ûrgárdista, aki az egészet megbosszulja ☺)
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A z emberi természet egyik
meglepõ tulajdonsága: imá-
dunk félni. Persze nem a saját

betegségeinktõl, életszituációinktól,
mindennapi nehézségeinktõl, hanem
más, kitalált, film-, regény- vagy já-
tékbéli szereplõk borzalmaiba szeret-
jük magunkat beleélni. Legyen szó
akár a klasszikus kísértet- vagy vám-
pírhistóriákról, akár a mozgókép eljö-
vetelével egyre kelendõbb és egyre
véresebb horrorfilmekrõl, az elmúlt
évszázadokban a félelemkeltés hatal-
mas népszerûségre tett szert. 
No és miért lenne ez másképp a szá-
mítógépes játékokkal, ahol játékos-
ként még inkább azonosulunk a fõ-

szereplõvel, iszonyatát, rettegését
sokkal jobban átéljük, a rém felett
aratott gyõzelem pedig még nagyobb
sikerélményt okoz, mint ha csak
passzívan néznénk egy filmet. Ha pe-
dig olyan sorozatot keresnénk, amely
ideálisan ötvözi a két mûfajt – a filmet
és a játékot –, akkor keresve sem ta-
lálnánk jobbat a Silent Hillnél…

Ez a para nem normális ☺☺!
És hogy mitõl többek, értékesebbek
a Silent Hill-epizódok más
horrorjátékokkal összehasonlítva? Ha
három szóban kellene összefoglalni:
stílus, hangulat, beleélés. A japán ké-
szítõk olyan képi megoldásokat, be-
állításokat, vágásokat alkalmaznak
mesterfokon, amelyeket nagynevû
amerikai rendezõk is megirigyelhet-
nének. Ehhez kapcsolódik a várost

körbevevõ, egyszerre misztikus és
hátborzongató atmoszféra: bár a já-
tékok során egyre többet tudunk meg
Silent Hillrõl és iszonyatokkal teli tör-
ténelmérõl, a teljes kép azonban so-
hasem áll össze. 
De vajon miért tudjuk magunkat sokkal
inkább beleélni ebbe a játékba, más
horror témájú akció-kalandokhoz ké-
pest? Nos, talán épp azért, mert a fõ-
szereplõk nem snájdig szuperdetektívek
(Alone in the Dark 4), nem
elitkommandósok vagy jellegtelen
félmanga hölgyikék (Resident Evil soro-
zat), sem pedig westernhõsre emlékez-
tetõ, hosszú ballonkabátos ügynökök
vagy félvámpírok (Nocturne), hanem tel-

jesen hétköznapi emberek, tökéletesen
kidolgozott jellemrajzzal, akiknek – min-
dig tragikus – sorsa valamilyen okból
ehhez a borzalmas városhoz kötõdik.
Nincs ez másképp a harmadik rész-
ben sem. Bár a játék eleje nem Silent
Hillben kezdõdik, a történet során
megint csak el fogunk látogatni ked-
venc turisztikai központunkba. Silent
Hill most is éppoly vendégmarasztaló,
mint az elõzõ részekben: az utcákon
egy kutya és egy alien keresztezõdé-
sére hasonlító rémség szeretné játé-
kosan megharapdálni a fõszereplõ
Heather lábszárcsontját, pár sarokkal
arrébb egy kukacemberszerûség csó-
csálná meg az agyvelejét, a követke-
zõ utcában pedig hatalmasra nõtt bö-
göly-szúnyogok (vagy mi a rák) csip-
pentené meg pajkosan a lány érzéke-
nyebb testrészeit – csak éppen any-

A HALÁL ÉS A LÁNYKA

Jó tanács 17 év körüli fiatal lányoknak: ha plázába
mentek, akkor a Gyõr Plaza, a Westend,
a Mammut és minden más is szóba jöhet – de
a Silent Hill környékén lévõket kerüljétek! Az ottani
vevõk ugyanis szokatlanul mosdatlanok, büdösek,
és állandóan molesztálják az ember lányát. Rá-
adásul már több mint egy hete nem ettek. Embert.

SILEN

„ „„„EEggyyrree  ttööbbbbeett  ttuudduunnkk  mmeegg  SSiilleenntt  HHiillllrrõõll  ééss  bboorrzzaall--
mmaakkkkaall  tteellii  ttöörrttéénneellmméérrõõll,,  aa  tteelljjeess  kkéépp  aazzoonnbbaann

ssoohhaasseemm  áállll  öösssszzee..””

X-TRATELJES ELAKADÁS-
JELZÕ a 92. oldalon
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nyira, hogy egy csepp vér se marad-
jon az ereiben… 
A harmadik rész szörnyei ismét kellõ-
en gusztustalanok és félelmetesek,
ám igazából – a klasszikus hitchcocki
recept szerint – most sem akkor
parázunk igazán, amikor már freneti-
kus harcba kerültünk velük, hanem
azon idegfeszítõ idõszakasz alatt, mi-
alatt õrülten sistereg statikusan a rá-
dió, ahogy egyre közelednek a rémek,
mi viszont még nem látjuk õket…

Plázacica
De ne szaladjunk ennyire elõre, elvég-
re kezdetben körülöttünk minden nor-
mális – lenne, ha a Max Payne 2-höz
hasonlóan ez is nem rögtön in medias
res indítana. De épp ez a helyzet:
a történet közepébe csöppenve, a já-
ték egyik legkegyetlenebb helyszínén,
a vidámparkban találjuk magunkat.
Esélyünk sincs a túlélésre, Heather
azonban szerencsére „halála” után
gyorsan felriad álmából egy teljesen
normális kávéházban.
És hogy kicsoda Heather? (Hát nem
tudjátok ☺?) Nos, a játék legújabb fõ-
szereplõje egy tizenhét éves szõke
kamaszlány. Kisiskolás kis fehér ka-
bátjában és rövid szoknyácskájában
teljesen átlagosnak tûnik, és megle-
hetõsen szimplán levágott, fiús hajá-
val közel sem annyira kihívó, mint

a Resident Evil sorozat szexbombái:
a Konami – nagyon helyesen – ismét
a maximális realizmusra törekedett
a fõszereplõ kialakításánál. 
Mint az eddigi részek hõseirõl, eleinte
Heatherrõl sem tudunk túl sok min-
dent: egy egyszerû leányzó „a sok
közül”, aki egy plázába betévedve,
hazaindulás elõtt felhívja az apját. Mi-
után pár szót váltanak, egy idõsebb
ballonkabátos férfi valamiért ráakasz-
kodik a lányra: míg az életben egyér-
telmû lenne a molesztálás ténye, mi
már sejtjük, hogy itt valami másról
van szó… Heather azonban még nem
tudja, ezért berohan a mosdóba, az-
tán kimászik az ablakon, és szép las-
san beindulnak az események…

Minden szinten, szinte
minden
Amiért rögtön elismerést érdemelnek
a japán készítõk, az az eddigi részek-
tõl eltérõ és rendkívül eredeti helyszí-
nek nagyon tudatos és gondos kivá-
lasztása. Már maga a pláza is zseniá-
lis pálya: sohasem gondoltam volna,
hogy ennyire félelmetessé lehet vará-
zsolni ezt az alapból giccsdíjas épü-
lettípust. A szokásos tömeget felejtsd

el: az itteni teljesen elhagyatott, min-
den szinten „csak rémálmainkban ne
jöjjön elõ!”-féle szörnyekbe botlunk,
arról nem is beszélve, hogy folyosói
– amolyan „Silent Hill-es” stílusban –
a falra, padlóra kent vérrel és mo-
csokkal vannak szennyezve: totál
para, pedig még csak a játék elején
járunk!
Késõbb sem kell panaszkodnunk

Akár hiszitek, akár nem – a Silent Hill
a kézben hordozható kis GGaammeebbooyy
AAddvvaannccee-re is elkészült! Az elsõ részrõl
van szó, most jön azonban a másik
furcsaság: ez nem akció-kalandjáték,
hanem egy „play-novel”, amelyben
a Kaland és Mágia könyvsorozat nyo-
mán kell különféle kérdésekre A, B és
C válaszokat adnunk, és így tudunk
a játékban haladni! Elég furcsa megol-
dás, mindenesetre ha valaki még en-
nek ismeretében is ki szeretné próbálni
a GBA-s játékot, sajnos le kell hûte-
nem: ez a rész csak japán nyelven je-
lent meg �.

SILENT HILL
A KEZEDBEN…
Gameboy Advance-verzió

KIADÓ
Konami
FEJLESZTÕ
Konami

KATEGÓRIA
Túlélõhorror
KÖRNYEZET
Kitalált városok

360GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Silent Hill, Silent Hill 2

GYORSNÉZET

NT HILL 3
Jajj, de szép ez a kislány! Tiszta anyja!
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a helyszínek eredetiségének hiányára:
többek között egy hasonlóan elhagya-
tott és vészjósló metróállomáson fo-
gunk bolyongani (aki látta a Jákob laj-
torjára címû filmet, az képben lehet,
milyen is, amikor a szürreális horrort
a metróval társítják), a legjobban azon-
ban a már említett groteszk és perverz
„vidám”-parkban cidriztem. Nem aka-
rom elkottyantani az összes helyszínt,
de annyit még elárulok, hogy az újak
mellett régiekkel is fogunk találkozni

(természetesen magában Silent
Hillben). Az egyik ilyen különös „nosz-
talgiát” okozott, hiszen órákig kóborol-
tam itt a második részben…

„A baglyok nem azok, ami-
nek látszanak!”
(Twin Peaks)
A sztori kiagyalói most is elismerést ér-
demelnek, mert az egyszerûnek induló
alapszituáció talán még komplikáltabb
és misztikusabb történetszálakhoz ve-
zet. Heather az elõzõ fõszereplõkhöz

képest szorosabban kötõdik a címsze-
replõ városhoz, amelynek múltjáról és
a borzalmak okairól ezúttal valameny-
nyivel többet fogunk megtudni. 
Most is rejtélyes idegenekkel fogunk
találkozni, motivációik egészen a játék
végéig (vagy a halálukig…) nem igazán
világos: egyesek ellenünk fordulnak,
mások segítenek majd – gyakran telje-
sen kiszámíthatatlanul viselkednek. 

E figurák és Heather kidolgozottsága
ezúttal is egészen elképesztõ minõsé-
gû: külsejük részletessége, mozdulataik
koreográfiája, félelmetesen élethû arc-
mimikájuk nemcsak az összes echte
PC-s játék karakterábrázolását veri, ha-
nem az ezen a téren szintén etalonnak
számító Silent Hill 2-ét is. Ugyanez el-
mondható a fõellenségekrõl is, amelyek
szintén jóval részletesebben visszata-
szítóbbak, félelmetesebbek. 
A szereplõket leginkább a mûvészi vá-
gásokkal, beállításokkal tarkított, töké-

letesen filmszerû átvezetõ mozikban
csodálhatjuk meg: azt hiszem, elég, ha
annyit mondok, hogy itt már hajszál hí-
ján a Final Fantasy (a mozifilm) színvo-
naláról beszélünk, és akkor képben is
vagytok… Hasonlóképpen kidolgozot-
tak a különféle helyszínek: a készítõk
minden egyes tárgyat pixelpontos
részletességgel, már-már hátborzon-
gató fotórealizmussal rajzoltak meg.

Persze a Silent Hill 3 igazi
„mûvészhorror”, és az alkotók ez
esetben is a stílust tartották szem
elõtt mindenekfelett. Itt is találkozunk
az elõzõ részben is ki-be kapcsolható
„hangyás effektussal“ (noise effect:
mintha rossz lenne az adás). Érthetõ
az alkotók álláspontja, hiszen az ef-
fektusnak fontos dramaturgiai szere-
pe van: csak a megfelelõ helyzetben
láthatjuk, aszerint, hogy éppen hol já-
runk. A Silent Hill 3 sokat veszít mû-
vészi értékébõl, ha ezt a játékos ked-
vükre kapcsolgatják. Akit ez túlságo-
san idegesít, az inkább el se indítsa
a programot – bár kétségkívül sokat
fog veszíteni ☺. 

Törd a fejed és a rémet,
ezzel is a várost véded! 
A Silent Hill 2 tavaly – sok minden
más mellett – azzal is belopta magát
a szívembe, hogy a készítõk nagysze-
rûen adagolták benne az akció- és
a logikai elemek arányát. Bár találkoz-
tunk egy-két idegesítõen nyakatekert
feladvánnyal is, a legtöbbjüket azért
némi gondolkodás után meg lehetett
oldani. Most is törekedtek mindkét

A legelsõ SSiilleenntt  HHiillll  még Playstation 1-re
jelent meg, és Harry Mason, egy átlagos
amerikai férfi történetét meséli el, aki
Silent Hillbe autózik a lányával. Útközben
egy rendõrmotor lehagyja õket, késõbb
pedig  ugyanezt a motort látják elõttük
heverve az úton a ködben. Hirtelen egy
nõi alak is feltûnik, de mivel Harry nem
veszi észre idõben, megpróbálja kikerülni,
és autóbalesetet szenved. Mire felébred,
a lánya eltûnt, ezért a férfi elindul a közeli
városba, hogy megkeresse, még nem
tudván, milyen borzalmak várnak rá…

A ffoollyyttaattááss  teljesen különálló történetet
mesél: James Sunderlandét. Hõsünk egy
napon levelet kap Marytõl, a feleségétõl,

aki Silent Hillben várja: a gond csak az,
hogy Mary már két éve meghalt… James
útra kel, hogy józanságát is kockára téve
átkutassa a várost a nõ után.

A hhaarrmmaaddiikk  rréésszz  sem kötõdik az elõzõ-
höz – annál inkább az elsõhöz! Termé-
szetesen nem akarom elárulni, hogyan,
hiszen ez nagy poén lesz a játékban…

CSENDES DOMB KRÓNIKÁI
Tartalmak és a részek közötti kapcsolat

A japán játékzenész 1997 óta dolgozik
a Konaminak, és elsõ munkája, az
egyik Castlevania-darab óta
(Symphony of the Night) csak a Silent
Hill-részeken fáradozik. Egyébként õ
az egyetlen a fejlesztõcsapat fonto-
sabb tagjai közül, aki mindhárom rész
munkálataiban részt vett, mégis mind-
egyik Silent Hill-epizód zeneileg mást
képvisel. Míg a Silent Hill 1 kemény, in-
dusztriális muzsikákat szólaltatott
meg, a másodikban inkább szomor-
kás, melodikusabb dallamokat hallhat-
tunk, míg a harmadik részben igen-
csak gyakoriak a könnyebb rockos
számok. (Kívéve persze
a horrorisztikus epizódokat: ott mindig
hátborzongató zenét élvezhetünk.)
Yamaoka természetesen direkt változ-
tatja repertoárját, viszont egy dolog-
ban mindegyik rész megegyezik:
a muzsikája fenséges!

A BORZONGÁS
ZENÉSZE
Akira Yamaoka „ „„„PPookkoolliiaann  iiddeeggffeesszzííttõõ,,  aahhooggyy  õõrrüülltteenn  ssiisstteerreegg  ssttaattii--

kkuussaann  aa  rrááddiióó,,  aahhooggyy  eeggyyrree  kköözzeelleeddnneekk  aa  rréémmeekk,,
mmii  vviisszzoonntt  mméégg  nneemm  llááttjjuukk  õõkkeett……””

Jól van, tudom, fogynom kéne…
Vajon a két fél közül kinek
a húsára vonatkozik a reklámszöveg…?

Fejetlenség uralkodik ebben a házban.
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elem megõrzésére, de az akcióban
gazdag részek egy kicsit hangsúlyo-
sabbak lettek. Azért nem kell meg-
ijedni: szó sincs arról, hogy agyatlan
hentelésbe ment volna át a harmadik
epizód, sõt pozitívum a változásban,
hogy ezúttal a túlságosan homályos
feladatokat minimálisra redukálták.
Az akció részek kidolgozása nem so-
kat változott: Heather
a szúró/vágó/ütõ szerszámokkal
ugyanúgy két-három (szépen ani-
mált) mozdulattal képes érvényesül-
ni, mint James, bár vele ellentétben
most nem tudunk százszázalékosan
úgy ütni bizonyos ellenfeleket, hogy
azok vissza se tudjanak vágni. Cse-
rébe viszont remekül tudunk véde-
kezni, csak rá kell jönnünk a megfe-
lelõ ritmusra.
Amiben Heather szintén jobb: gyor-
sabban és valahogy ügyesebben fut,
mint az elõzõ részek harminc év körüli
férfi fõszereplõi. Ez persze csak addig
igaz, ameddig fel nem vesszük a go-
lyóálló mellényt, ugyanis ez erõteljesen
lelassítja a mozgásunkat. A mellény
használata viszont harc esetén erõsen
javallott, mert nélküle a törékeny lány
igen gyorsan otthagyja a fogát. Attól is
reálisabb még a játék, hogy Heather
egy hosszantartó, megerõltetõ kézitu-
sa vagy futás után kifulladva, a térdét
fogva, nehezen szedi a levegõt. 
Ugyancsak a mozgáshoz kötõdõ újí-
tás, hogy az SH3 figyelembe veszi

a magasságokat: amikor Heather egy
szakadék széléhez ér, akkor elõször
egyensúlyából kibillenve meginog, és
ha ilyenkor nem vigyázunk, akkor bele
is zúg a mélységbe. A kisebb lyukak-
ból viszont fel tudunk mászni: például
a metróállomáson a sínek közül felka-
paszkodhatunk a peronra. 

A félelem bére…
…egy DVD-meghajtó! Úgy látszik,
a Konami most már nem szõrözik já-
tékai DVD-s kiadásával: a Metal Gear
Solid 2: Substance után immár máso-
dik programját adja ki ezen a PC-s já-
tékok világában még szokatlan adat-
hordozón. Ebben a hónapban pedig
a GameStarban a Yager mellett ez
a másik csak DVD-s program, ezért
most már mindenkinek feltétlenül
ajánljuk, hogy ha még nincs, akkor
szerezzen be egy ilyen meghajtót, hi-
szen manapság egyáltalán nem csilla-
gászati az ára, és a mi DVD-s kiadvá-
nyunk is remekül használható rajta ☺!
A Silent Hill 3 maximálisan megéri ezt
a befektetést: gyönyörû (persze,
a maga helyenként direkt visszataszí-
tóra vett értelmében), mûvészi, stílu-
sos grafikát, magával ragadó, sok fej-
törést okozó, elmélkedésre késztetõ,
mégsem feleslegesen agyonbonyolí-
tott történetet és persze rengeteg
parát kapunk a pénzünkért. Amikor
pedig végigvittük a játékot, akkor ren-
geteg extra ruhát, fegyvert és újféle

befejezéseket nyithatunk meg (igaz,
ezekbõl most csak hármat találunk
összesen, és elsõre csak a „normált”
tudjuk elérni), amelyekért érdemes
elölrõl kezdeni Heather történetét.
Hogy miért kapott mégis alacsonyabb
pontszámot a játék, mint a Silent Hill
2? A már említett kevesebb és kötöt-
tebb új befejezés mellett egy kicsit ka-
lapálhattak volna a készítõk az irányí-
táson is: persze, hogy megint a kon-
zolkonverzió átkáról van szó – hozzá
lehet szokni ugyan, de elsõre még
mindig szokatlan olyan echte PC-s já-
tékok után, mint például a Max Payne
2, amely ezen a téren (is) tökéletes.  
De nem szapulom tovább a játékot,
mert a túlélõhorrorok között még így is
ez a jelenlegi legjobb, a Konami pedig
most egyértelmûen a mûfaj királya.
Azért kíváncsian várom, hogy a 2004
végére konzolra elkészülõ negyedik
részben milyen újdonságot tartogatnak
a tarsolyukban, hiszen a város körül
még oly sok kérdés nyitott maradt…
Bad Sector

Jó hír a Silent Hill-fanoknak: hamarosan
egy moziadaptáció formájában láthatják
viszont kedvenc horrorjáték-sorozatukat.
Túl sokat még sajnos nem tudni róla,
csak annyit, hogy állítólag valamikor
2004-ben kerül a filmvászonra, és egy bi-
zonyos Christophe Gans, francia filmren-
dezõ áll majd a kamerák mögött. Gans
munkái közé tartozik a nálunk is vetített
kitûnõ Farkasok szövetsége. Ha a Silent
Hill legalább annyira jó lesz, akkor nagy
csemegében lesz részünk!

BORZONGÁS A FILMVÁSZNON
Silent Hill: a film

A Silent Hill sorozatot talán Stephen King regényeihez lehetne hason-
lítani, õ ugyanis képes egy kommersz mûfajt – a horrort – már-már
mûvészi szintre emelni. A Silent Hill 3 sem egy szimpla zombiaprító. Az egész meg-
valósítás mérhetetlen profizmust és mûvészi érzéket tükröz, legyen szó akár a tör-
ténet kidolgozottságáról, az elmés fejtörõkrõl vagy a riogatás új, eddig nem látott
fogásairól. A kérdés már csak az, hogy a készülõ negyedik rész ezek után mit fog
majd nyújtani. Bár imitt-amott jobban is el lehetett volna rugaszkodni az elõzõ rész-
tõl, szerintem sikerült annyi új ötletet felvonultatni, amennyiért bõven kijár neki az
értékelõ boxban található százalék.

MAZUR MÁSVÉLEMÉNYE
„Rettenetes“ új ötletek

Mûvészi képvágások, beállítá-
sok, elsõrangú sztori jellemzik a
túlélõhorrorok aktuális sztárját.
A maximális parához ínyencek
este, egyedül, a sötétben játsz-
szanak. A pszichológus költsé-
geit nem vállaljuk ☺.

KKiivváállóó,,  mmiisszzttiikkuuss,,
éérrddeekkeess  sszzttoorrii
Rejtélyes, jól kidol-
gozott karakterek
IIsszzoonnyyúú  ppaarraa!!
Utolérhetetlen
„Silent Hill-es”
hangulat

AAzz  iirráánnyyííttááss  PPCC--nn
nneemm  aazz  iiggaazzii

Kevesebb („csak”
háromféle) befeje-

zés

GRAFIKA 10
HANGOK 9
IRÁNYÍTÁS 5

HANGULAT 10
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 8

Silent Hill 2 | 92%
Blair Witch Project 3 | 89%
Alone in the Dard | 82%

ÉS A TÖBBI

Bad Sector VÉGSZAVA

90%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„1208×1024-en, mindent maxra húzva játszottam

vele: kiváló volt.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 256 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2100+ || 512 MB RAM || GeF FX 5600

HARDVER

Fuss, Heather, fuss!

Sült kutya az asztalon: jó étvágyat!

Roger Nyúl a pácban. Nagy pácban…
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A fejlesztõk ezúttal nem kizáró-
lag a nyugati frontot tették
meg harcaink helyszínéül: im-

már keleten is kitüntethetjük magun-
kat – vagy inkább megpróbálhatunk
életben maradni a német és szovjet
hadsereg összecsapásainak húsdará-
lójában. Ezt nagyon helyesen is tet-
ték, hiszen a normandiai partraszállás
és hasonlók már mindannyiunk fülén
jönnek ki, az elmaradhatatlan klisék-
kel együtt. Bár a D-nap eseményeitõl
ezúttal sem tudtak elszakadni az
Infinity Wards programozói, e hibáju-
kat sikeresen kompenzálták a sztá-
lingrádi, valamint az azt követõ har-
cokkal. A játék nem titkoltan a két év-
vel ezelõtt megjelent Medal of Honor:

Allied Assault folytatása. A MohAA
annak idején hihetetlenül sikeres volt:
számos kitüntetést… azaz díjat ☺ sö-
pört be, és a készítõk is büszkén han-
goztatták, mennyi háborús veterán
mûködött közre a játék elkészítésénél.
Szerintem kicsit túlzásba is volt víve
ez a nagy felhajtás: a program végül
is egy korrektül megírt lövöldözõs
FPS volt, második világháborús keret-
ben, kicsit tévelygõ koncepcióval
(nem sikerült eldönteniük, hogy a hõs
kommandós, vagy közkatona-e), de
ennél nem több. Ugyanakkor a nor-
mandiai partraszállós küldetés való-
ban minden addigi számítógépes pró-
bálkozást ütött, nem véletlen, hogy
sokak szerint ez vitte el az egész játé-

kot a hátán. A CoD tehát e program
folytatása – annak minden elõnyével
és hátrányával együtt.

Poros múlt
A kellemes kis bevezetõ anim min-
denkinek meghozza a kedvét, bár
többel nemigen találkozunk a CoD-
ban: sajnos ismét nélkülöznünk kell
az átvezetõ movie-kat �. Annál látvá-
nyosabbak és hangulatosabbak vi-
szont a játék motorjával készült, kül-
detések elõtti kis „helyzetbemutatók”
– ezeknek köszönhetõen már azt
megelõzõen a csatában érezhetjük
magunkat, hogy az számunkra tényle-
gesen elkezdõdött volna. Azok, akik
a MoHAA-val játszottak, sok mindent

rögtön ismerõsnek fognak találni: is-
mét részt vehetünk egy – ezúttal reáli-
sabb – kiképzésen, majd ezt követõ-
en indulunk bevetésre. A másik isme-
rõs maga a grafika lesz: bár hihetetlen
dolgokat hoztak ki az Infinity Wards
programozói az öregecske, Quake 3-
motorból, azért bizony mára már erõ-
sen elavult szegénykém. Ellenben úgy
tûnik, õk sem akartak lemaradni a „Ki
csinálja a legszebb vízfelületet a fej-
lesztõk között?” nevû titkos verseny-
ben, hiszen régi motor ide vagy oda,
gyönyörû lett a folyók, tavak megva-
lósítása, a gáton lezúduló vízesés pe-
dig további külön pontokat ér, annyira
barátságosra sikeredett. Amúgy nem
is jelentett igazából zavaró tényezõt

Sokan vagyunk, akik lelkesen érdeklõdünk a második világháború iránt,
bár nem hiszem, hogy bármelyikünk is odakívánkozna a csatatérre: izgal-
masak a harcok, de senki sem akar meghalni ugyebár. PC-n viszont bár-
mikor a virtuális katonák bõrébe bújhatunk, és kipróbálhatjuk, milyenek is
voltak a csaták – a MoHAA fejlesztõinek új játékában az akkori eseménye-
ket most minden eddiginél keményebben élhetjük át.

A FEGYVEREK SZAVA

KIADÓ
Activision
FEJLESZTÕ
Infinity Ward

KATEGÓRIA
FPS
KÖRNYEZET
II. világháború

364GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
MoHAA

GYORSNÉZET

CALL OF

Egy pillanat az extra pörgõs jármûves akcióból. Itt épp egy német, üldözõ teherautóban okoztunk kárt egy páncélököllel

X-TRAKIEGÉSZÍTÉS a cd/dvd-n
DEMÓ a dvd-n
ANIMÁCIÓ a dvd-n
HÁTTÉRKÉP a cd/dvd-n
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az elavult grafika, mert az állandóan
változó, pörgõs események nem is
nagyon adtak alkalmat a nézelõdésre.
Ahol pedig igen, ott olyan részletesen
kidolgozták a csatateret, hogy nehéz
volt bármibe is belekötni. Ennek elle-
nére azért beleszámítottam – negatí-

van – az értékelésnél: egy UT2003
után, valamint a Half-Life 2, illetve
Doom 3 megjelenés elõtt nagy luxus-
nak tartom a fejlesztõk részérõl ezt
a spórolást a grafikus motorral.     

A háború borzalmai
megelevenednek
A játékmenet viszont mindezért bõven
kárpótol. De még hogyan! Úgy is

mondhatnánk,
hogy a prog-

ram összes
többi hi-

báját is elhomályosítja ragyogásával
– ami persze nem jelenti azt, hogy
nem térek majd ki azokra ☺. A nagy
újítás a MoHAA-hoz képest a csapat-
társak megjelenése: most már nem
egyedül vagy páran küzdünk, hanem
néha akár többtucatnyian, és akkor az

ellenséget még nem is számoltam!
Egyedül már csak a legritkább eset-
ben oldjuk meg a feladatokat – ezzel
nemcsak sokkal hangulatosabb, de
reálisabb is lett a játék, hiszen a világ-
háború sem egy-két ember
rambózásáról szólt, hanem tömegek
harcáról. Az elsõ két epizódban a nor-
mandiai partraszállás csatáiban ve-
szünk részt (már megint…), de ezúttal
nem a vízbõl, hanem a levegõbõl ér-
kezve indul karrierünk. Elõször a le-
gendás 101-es amerikai ejtõernyõs-
hadosztály kötelékében kell helytáll-
nunk, és biztosítanunk a partra szálló
csapatok jobb szárnyát. Itt bizony
szembesülhetünk azzal a történelmi
ténnyel, hogy a hadmûvelet sikere
sokszor csak hajszálon múlott, hiszen
ejtõernyõseinket rossz helyre dobták,
szétszóródtak, így például elsõ lé-
pésben nem is a kitûzött célok tel-

jesítése, hanem az alakulatok

összerendezése és a védekezés élvez
prioritást. Nagyon tetszett, hogy emi-
att nem a szokásos „megállíthatatlanul
elõretörõ” amcsi harcmodor volt a jel-
lemzõ, hanem a túlerõvel szembeni
taktikázó védekezés.

Mese és valóság
A MoHAA nagy elõnye, a pörgõs és
változatos küldetések itt is visszakö-
szönnek: egyik feladatunk például egy
gépkocsival átvágni a német vonala-
kon, hogy jelentsük a zászlóalj-pa-
rancsnokságnak alakulatunk helyze-
tét. Miközben bajtársunk nyaktörõ
iramban száguld, mi egy másik kato-
nával együtt szorgalmasan lõdözünk,
majd késõbb a lerobbant gépkocsi
helyett lenyúlunk egy német
Kübelwagent, de ez már egy másik
történet… Akad ugyan egy-egy osto-
ba, teljességgel a mesék és kalandfil-
mek világába illõ pálya is – amikor
például az Alpokba dobnak le egy tel-
jes rajt, hogy szabadítsanak ki két
fontos szövetséges tisztet. Ja, per-
sze, már csak az érdekelne, miképp
jutottak ki késõbb a Harmadik Biroda-

lomból? Mert az sem túl reá-
lis, amit egy másik pályán
csinálunk, ahol elfoglalunk
egy repülõteret, lemé-

szárol-

„ „AApprróóssáágg,,  ddee  aa  hhiitteelleesssséégg  sszzeemmppoonnttjjáábbóóll  lléénnyyeeggeess,,
hhooggyy  aa  hhaarrcckkooccssiikk  vvééggrree  hhaasszznnáálljjáákk  aa  ffeeddééllzzeettii

ggééppppuusskkáájjuukkaatt  iiss..

F DUTY
Az elsõ pályán ismét egy kiképzésen
veszünk részt

„Rohanj csak, én itt pihenek egy kicsit“
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juk gyakorlatilag a teljes véderõt, lelõ-
jük egy szem gyengécske gépágyúval
az összes ránk támadó repülõgépet,
majd elkötve egy német bombázót,
elpusztítunk egy gátat. LOL… Szeren-
csére nem az ilyen jellegû küldetések
a jellemzõek: a változatosság kedvé-
ért az amerikaiak után a brit ejtõer-
nyõsökkel védjük a partra szálló erõk
balszárnyát. A legfincsibb rész viszont
csak azután következik: harc Sztá-
lingrád utcáin és romhalmai között!
Már a megérkezésünk is egy külön
kaland (lásd a keretes írást), és maga
a csatatér is hihetetlenül monumentá-
lis. Korábban is élvezetes volt a csa-
patban vívott harc, ahol mindenkinek
megvan a maga feladata – itt azon-
ban nemcsak egy raj, hanem kis túl-
zással élve egész hadseregek küzdel-
mében vehetünk részt. 

A két ideológia párharca
Ha élve eljutunk egy fedezékig, bámu-
latos, félelmetes és borzasztó látvány-
ban lehet részünk: folyamatos robba-
nások, kerepelõ géppuskák, vijjogva
lecsapó Stukák, lehasalva elõre ipar-
kodó szovjet katonák, halálsikolyok,
levegõbe repülõ testek... mindezt töké-
letes harmóniában egészítik ki a hang-
effektusok, valamint olyan „aprósá-
gok”, mint amikor egy robbanástól
sokkot kapunk. Úgy érezhetjük itt ma-
gunkat, akár egy filmben, vagy még in-

kább, akár a valóságban: a romok kö-
zött fegyvertelenül elõrekúszva, esély
nélkül botladozunk a német állások fe-
lé, és csak miután elvesszük egy halott
bajtárs fegyverét, és összeakadunk
egy okos és tapasztalt vöröskatonával,
kezdhetünk neki a valódi harcnak.
A fegyver nélküli indulás egyébként
nem játékdizájneri trükk, hanem törté-
nelmileg teljesen reális: valóban,
a Sztálingrádban védekezõ szovjet se-
reg csak minimális utánpótlást kapott,
így a katonák rákényszerültek arra,
hogy halott társaiktól vagy az ellenség-
tõl próbáljanak fegyvert szerezni
– a szovjet fõparancsnokság a készle-
teket a rövidesen meginduló, a 6. né-
met hadsereget katlanba záró csapa-
toknak tartogatta. Maga a város is – ha
egyáltalán még városnak lehet nevezni
ezt a romhalmazt – hihetetlenül részle-
tesen kidolgozott, és a körülmények-
hez képest igen valószerûen adja visz-
sza a sztálingrádi harcok poklát:
a romba dõlt, kiégett épületcsonkokat,
a bombaszaggatta kráterekkel és lö-
vészárkokkal szabdalt tereket, a három
szinten folyó öldöklõ küzdelmet. Hi-
szen nemcsak az utcákon, hanem az
emeleteken és a pincékben, csator-
nákban is folyt a harc, pillanatnyi meg-
állás nélkül. Egyedül talán a füst hiány-
zott a teljes képbõl, de azt mondjuk,
megértem, miért nem került bele: hihe-
tetlen gépigényt produkált volna. 

B-Team
Azzal is szembesülünk, hogy a szovje-
teknél nincsenek igazából összeszo-
kott csapatok: a nagy halálozási arány
és a szervezés miatt sokszor csak
a küzdelem hevében találkozunk azok-
kal az emberekkel, akiktõl késõbb az
életünk függ. Az amerikai és brit külde-
téseknél viszont majdhogynem isme-
rõsökként üdvözöljük a parancsnokot
és bajtársainkat, hiszen több feladatot
is együtt oldunk meg velük. A régi gra-

fikus motor ellenére a katonák mozgá-
sa is jól kidolgozott – látszik, hogy erre
nagyon odafigyeltek az Infinity Wards
programozói. Mozgáskultúrájuk nem-
csak a harc közbeni fedezékbe húzó-
dást foglalja magában, hanem amikor
ellenséges tûzben kell elõrenyomulni-
uk, guggolva rohannak, ha pedig lehe-
tõség van rá, lehasalnak, hogy minél
kisebb célpontot nyújtsanak. De még
a csata szüneteiben is egész termé-
szetesen viselkednek: nekidõlnek a fal-
nak, leülnek, egymással beszélgetnek
stb. A csapatharc tényleg hatalmas
fíling, amely döntõen befolyásolja a já-
tékélményt, de azért akadnak itt gyen-

geségek is. Egyrészt azért nem ez az
elsõ olyan játék, ahol csapatban moz-
gunk: akár még a Half-Life-ot is meg-
említhetem, hiszen hosszabb-rövidebb
idõre ott is csatlakoztak hozzánk tár-
sak, akik segítettek a problémák meg-
oldásában. Azóta pedig számtalan
másik program is szerepeltetett gépi
szövetségeseket, tehát forradalminak
nem tekinthetjük az ötletet. 
Emiatt viszont jogos, ha komolyan
megvizsgáljuk, mit is hoztak ki a gép

irányította bajtársainkból a fejlesztõk.
Sajnos azt kell mondanom: igen keve-
set. Bár látványban és hangulatban ott
vannak a szeren, ahogy nyüzsögnek
körülöttünk, de ennél sokkal több
önállóságra már nem képesek. Ami
nem jelenti azt, hogy bután ácsorog-
nának, hiszen bõszen harcolnak, fede-
zik egymást, és minket is, de túlontúl
fölfedezhetõ cselekedeteikben az elõ-
re leprogramozott – szkriptelt – tevé-
kenység, ami azért idõnként elég illú-
zióromboló tud lenni. Valamilyen szin-
ten önállóan tudnak reagálni az ese-
ményekre, de ez a tartomány nagyon
szûk. Ráadásul sérüléseik sem való-

A CoD sokféle eszközzel éri el a félelme-
tesen harctéri hangulatot. Ezek egyike,
amikor légnyomást kapunk. Ilyenkor az
egész világ megváltozik: gyakorlatilag egy
idõre megsüketülünk, a környezet elmo-
sódottá válik, mozdulataink pedig lelas-
sulnak. Végül egy halk, majd egyre erõsö-
dõ sípolás jelzi ennek az állapotnak az el-
múlását, azután visszanyerjük teljes harci
képességünket. Hasonlót eddig csak
a Ryan közlegény megmentése címû film-
ben láthattunk-halhattunk, és ott is igen
meggyõzõ volt. 

VÁLTOZIK A VILÁG(UNK)
Hallucinogén szerek helyett harctéri sokk

Mivel a korábbi második világháborús
játékokhoz már rengeteg filmet ajánlot-
tunk, ezúttal csak az Ellenség a kapuk-
nál címû, átlagosra (hitelesség szem-
pontjából még annál is gyengébbre) si-
került alkotást említeném, amelynek az
elején viszont sikerült igen reálisan be-
mutatni a sztálingrádi harc poklát.
A CoD-ban ugyanúgy jutunk a városba:

egy lélekvesztõben, hatalmas légi és tü-
zérségi tûzben visznek minket át a Vol-
gán, majd nekiküldenek a német vona-
laknak – fegyver nélkül. Akit egyébként
érdekel a sztálingrádi csata valódi és
részletes története, annak Antony
Beevor: Sztálingrád – A keleti front for-
dulópontja 1942–1943 címû könyvét ér-
demes forgatnia.

A POKOL BUGYRAI
Harc a Sztálinról elnevezett városban

TÉGED INSPIRÁLNAK MÉG A II.
VILÁGHÁBORÚS FPS JÁTÉKOK?

„ „ÚÚggyy  éérreezzhheettjjüükk  mmaagguunnkkaatt  aakkáárr  eeggyy  ffiillmmbbeenn,,  vvaaggyy
ééppppeennssééggggeell  aa  vvaallóóssáággbbaann::  aa  rroommookk  kköözzöötttt  ffeeggyy--

vveerrtteelleennüüll  eellõõrreekkúússzzvvaa,,  eessééllyy  nnééllkküüll  bboottllaaddoozzuunnkk  aa
nnéémmeett  áálllláássookk  ffeelléé..

40%Ez egy örök téma,
élek-halok értük

31%Sokkal érdeke-
sebb lenne, ha
végre a németek-
kel, vagy japánok-
kal is lehetnénk

18%Megnézem õket,
de sok újat már
nem tudnak mu-
tatni

11%Marhára unom
már õket

Elég ostobán néz ki a sok szerteszórt elsõsegélyláda
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szerûek, hanem szintén elõre megír-
tak, még ha nem is minden szituáció-
ban. Ám amikor társamba már húsz
sorozatot eresztett az ellenség, õ ren-
desen, ahogy illik, el is vágódik, de
utána, mintha mi sem történt volna,
fölkel, azt valahogy nem tudom érté-
kelni. Sokkal, de sokkal többet ki lehe-
tett volna hozni ebbõl a csapatban
harcolósdiból, mint amennyi a CoD-
ban szerepel. Elég, ha csak a …-ra
gondolunk, ahol nemcsak parancso-
kat adhattunk ki csapatunk többi tag-
jának, de azok – nagyobbrészt – intel-
ligensen végre is hajtották azt.  

Történelmet írunk?
Az ellenfél intelligenciájára viszont nem
lehet panasz. Bár elõfordulnak olyan
helyzetek is, amikor ostobák módjára
rohannak tömegesen fegyverünk tüzé-
be, de nem ez a jellemzõ. Lehasalnak,
fedezékbe bújnak, gránátot dobálnak,
néha pánikba esnek, és megpróbálnak
elmenekülni, segítséget hívni, úgyhogy
tényleg megállják a helyüket. Ugyan-
akkor kijavították a MoHAA azon hibá-
ját is, hogy az ellenséges orvlövészek,
amint akár csak egy pixelnyire kidug-
tuk a fejünket az ablakon, máris telibe
találtak. Most már csöppet sem biztos,
hogy elsõre eltalálnak, sõt nem is
vesznek azonnal észre. 

Apróság, viszont a hitelesség szem-
pontjából lényeges, hogy a harcko-
csik végre használják a fedélzeti gép-
puskájukat is, úgyhogy mostantól
nem lehet büntetlenül elõttük pará-
dézni – csak akkor van ellenük esé-
lyünk gyalogosként, ha páncélököllel
vagy páncéltörõ ágyúval bántjuk õket.
Másik nagy hiányosságnak a történet
teljes hanyagolását éreztem: a készí-
tõk még arra sem vették a fáradságot,
hogy a fejezeteket idõrendi sorrendbe
rakják, így például a sztálingrádi kül-
detéseket a normandiai partraszállás
után hajtjuk végre, holott az elsõ volt
1942-ben és a második ’44-ben! (Biz-
tos Quentin Tarantino keze van ebben
is… ☺ – Bad Sector). Némi odafigye-
léssel és leleménnyel még azt is meg
lehetett volna oldani, hogy mindegyik
epizódban ugyanazzal a személlyel
játsszunk, de hát, mint mondtam,
ilyesmivel a legkevésbé sem találko-
zunk a CoD-ban. Ahogyan tárgyhasz-
nálatra – a fegyvereken kívül – sem,
úgy NPC-kel való beszélgetésre sem
kerül sor, vagyis ha szigorúan nézzük,
ismét csak egy szimpla lövöldözõs
FPS-sel állunk szemben. 

Emlékmûvet neki!
Ez utóbbi azonban szerencsére nem
igaz, hiszen a CoD-ra még véletlenül

sem lehet azt mondani, hogy „szimp-
la”. A csaták hangulata olyan szinten
életszerû, szinte már sokkoló, hogy ki-
sebb-nagyobb hibái ellenére is elõkelõ
helyre predesztinálják a játékot. A multi
részrõl sem szabad elfeledkeznünk:
bár nem szántak nagy prioritást neki,
mindenképpen érdemes pár meccset
nyomni, már csak a gyönyörû pályák
miatt is. Túl sok újdonságot egyébként
nem fedezhetünk fel: a szokásos
deatmatcheken kívül találkozhatunk
a Behind the enemy lines típusú ösz-
szecsapással, amely jól hangzik
ugyan, de sok pluszt nem hoz. 
A többi játékmódot meg már ismerjük
a Return to Castle Wolfensteinbõl, il-
letve a Counter-Strike-ból. Ami vi-
szont vélhetõen villámgyorsan el fog
terjedni a jövendõ FPS-ek között, az
a halál utáni kameramozgás: miután
eltettek láb alól, az utolsó hat másod-
percet újra megnézhetjük – leöldök-
lõnk szemszögébõl! 
Desszertként még megemlíthetem az
ismét pompázatosra sikeredett zenét,
amely fokozza a filmszerû hatást, de
ez már csak afféle bónusz – minden
FPS és világháború iránt érdeklõdõ
számára ajánlott a játék, azoknak pe-
dig, akiknek mindkettõ a „hobbijuk”,
azoknak teljes mértékben kötelezõ.  
Uhu

Bár a program nem a harctéri körülmé-
nyek hiteles modellezésérõl híres, azért
van pár dolog, ami valóban így történt.
Ilyen többek között az oldalba támadás
(angolul: flanking), amikor az ellenfelet
nem szembõl támadjuk, hanem több ol-
dalról szorongatjuk. Erre egyfelõl általá-
ban nincs felkészülve – a homokzsákok
általában a támadás várható irányába
vannak elhelyezve –, másfelõl a többirá-
nyú támadás végletesen megosztja a fi-
gyelmét. E trükk segítségével, amíg társa-
ink szembõl lövik a géppuskást, addig mi
– mivel épp nem belénk ereszti az ólmot –
oldalról könnyedén lekaphatjuk.

MIELÕTT A HARCTÉRRE LÉPSZ,
FIGYELMESEN NÉZZ JOBBRA-BALRA!
Manõverezés a csatamezõn

Lenyûgözõ hangulatú háborús
FPS, változatos küldetésekkel, de
történet nuku, a csapatos harc
pedig egy kicsit túl felszínes lett

FFéélleellmmeetteess  hhaarrccttéérrii
hhaanngguullaatt
Változatos és pör-
gõs küldetések
AA  sszzttáálliinnggrrááddii  ccssaattaa

EEllaavvuulltt  ggrraaffiikkaa
A csapatharc kicsit

gyenge
AA  ttöörrttéénneett  tteelljjeess

hhiiáánnyyaa

GRAFIKA 8
HANGOK 9
IRÁNYÍTÁS 10

HANGULAT 9
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 9

MoHAA | 96%
RtCW | 95%
Deadly Dozen | 71%

ÉS A TÖBBI

Uhu VÉGSZAVA

90%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„A Quake 3-motor elég gyors, nem voltak gondok,
egyedül a sztálingrádi „partraszállásnál” akadozott
szörnyen a játék – akkor viszont nagyon.“

MINIMUM
PIII 600 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 1700+ || 512 MB RAM || GeF4 Ti4200

HARDVER

Ezt megúsztuk, de a következõ akár mi is lehetünk „Fiúk, rohanjon mindenki
a Lenin szoborhoz!“

„Csak minden második
katona ragadjon puskát!“

Látható, hogy a katonák guggolva rohannak elõre
– igyekeznek minél kisebb célpontot mutatni

A bombatölcsérek kiváló fedezéket
jelentenek
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E lõrebocsátom: hatalmas
Commandos-rajongó
vagyok… A legelsõ, ’98-as ki-

adás, amelynek kritikája az elsõ cik-
kem volt a PC ZED-ben, mind a mai
napig az egyik kedvencem,
s a Commandos 2 úgyszintén. Sajnos
a harmadik rész óriási csalódás: ezút-
tal a Pyro Studios csapata csak azt
volt képes bebizonyítani, hogy rette-
netesen belefásult az egész mûfajba.
Hogy miért e szomorú bizonyítvány?
Olvassátok tovább…

Romok között kutatva…
Mielõtt azonban a negatívumok szé-
les tárházát elétek tárnám, azért érde-
mes áttekinteni az alapokat és né-
hány pozitívumot. Mint az elõzõ játé-

kokban, most is néhány fõs kis csa-
pattal kell konkrét feladatokat – lehe-
tõleg csendben és halkan – végrehaj-
tanunk. A vérbeli lopakodós küldeté-
sek azonban kibõvültek né-
hány hentelõssel is, ahol
méterrõl méterre kúszva,
faltól falig haladva kell
lemészárolnunk a né-
metek egyre csak
áramló seregeit.
Ez szerencsére
azért nem
ment át egy-
szerû
shoot ’em-
upba, ha-
nem fontos
szerepe van
a megfelelõ
helyezkedés-
nek, és feldobja egy
kicsit a megszokott

Commandos-mókuskereket. 
Egy-két missziónál most is néhány hí-
res háborús film sztorija sejlik föl, és
dicséretes, hogy a készítõk olyan
klasszikusokra is utalnak, mint a Vo-
nat, illetve olyan relatíve új, eddig nem
túlságosan „lehasznált” filmekre, mint
az Ellenség a kapuk elõtt – igaz, az
ilyen apró nüanszokat csak az ínyen-
cek fogják észrevenni…
A megoldandó küldetések egy része
relatíve érdekes, bár egyiknél sem fo-
gunk álmatlan éjszakákon át azon

morfondírozgatni, vajon mi lesz
most a zöld sapkással, de leg-

alább látszik, hogy ezen
a téren igyekeztek

a készítõk. A legjob-
ban a berlini pálya
tetszett, ahol egy
árulót kellett elin-
tézni, aki az
elõzõ… de csitt,
ne legyünk po-
énvadászok ☺.
A készítõk a jó
öreg grafikus
motoron is
próbáltak egy
kicsit toldozni-
foldozni:

a végeredmény leginkább a belsõ te-
rek kidolgozottságán látszik meg,
amivel eddig nem nagyon kápráztat-
tak el minket. (Igaz, a Commandos 2-
ben az is újításnak számított, hogy
egyáltalán van belsõ tér.)  A különféle
kastélyok, barakkok, sufnik szobái,
termei mind-mind igazán részletesen
kidolgozottak, és az új, „félig 3D-s”
motornak talán ez az egyetlen
pozitívuma…

„Elnézést uram, de ilyen
homályos külsõvel nem
ereszthetjük be…”
Mert ugye van ám itt 3D-s újítás, em-
berek! Derék kommandósaink és az
NPC-k például végre nem Pixel Péter
leszármazottai, hanem „tisztességes”
térbeli modell testalkattal dicseked-
hetnek. A gond csak annyi, hogy
a szüleik valószínûleg gyerekkoruk-
ban a ruhákkal együtt véletlenül õket
is a mosásban felejthették, mert oly-
annyira szétmosott a textúrájuk, hogy
a szomorú játékos ajkára „ejha!” kiál-
tás helyett „inkább nem kellett volna,
gyerekek” sóhajtásokat csal. 
Emellett sajnos az elõbb dicsért belsõ
terekkel is problémáim akadtak:
a többszintes, szûkebb épületekben

HÁTRAARC

COMMANDOS 3
DESTINATION BERLIN
A Pyro Studios a Commandos-szal megalkotta a
felülnézetes, valós idejû taktikai lopakodós játé-
kok mûfaját. A második résszel forradalmasította
azt. A harmadikkal viszont eltemette…

KIADÓ
Eidos
FEJLESZTÕ
Pyro Studios

KATEGÓRIA
Taktikai stratégia
KÖRNYEZET
II. világháború

236GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Commandos 1–2, Praetorians 

GYORSNÉZET

X-TRARÖVIDTIPPEK
ANIMÁCIÓ a cd/dvd-n

Aki kedvelte a tolvajt (én nem…), az örül-
het: a harmadik részben ismét visszatért…

2003. november | wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu
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állandóan forgatni kellett a kamerané-
zetet, hogy lássam, merre hány méter,
mert a fontosabb részeket mindig ki-
takarta valamilyen bútor vagy épület-
elem. Tetézendõ a bosszúságokat,
teljesen rapszodikus volt az is, hogy
amikor végre megtaláltam egy fontos-
nak tûnõ ajtót, akkor azt ki lehetett-e
nyitni, vagy csak odafestették. Leg-
alább be lett volna zárva – de nem:
ebben a játékban, ha nem tudsz
használni egy ajtót, akkor azt onnan
veszed észre, hogy a kurzor némi ma-

tatás után sem jelöl ki rá semmit…
A külsõ terek 3D-s izometrikus motorja
ugyanaz, mint a régi, annyi az „újítás”,
hogy most már felbontást sem lehet
váltani! Bravó! Legalább ettõl gyors
lenne a játék, de még az sem: az opti-
mális gépigényt alaposan meghaladó
masinám épp hogy fel nem nyögött
minden egyes kameranézet-váltásnál,
annyira lassan hajtotta végre. LOL.

Ravasz és agy nincs, csak
füstölgõ puskacsövek…
Persze az egyszeri Commandos-
rajongó még a grafikai mizériákkal is
kibékülne, csak legalább javítanának
a játékmeneten. Persze újítások van-
nak, ugyan miért ne lennének… Pél-
dául kisebbek a térképek! Wov! Keve-
sebb kommandós áll rendelkezésünk-
re! Azta’! Csökkent a bejárható pályák
mennyisége is! Naneeee! Még mielõtt
azt hinnétek, frankón meghibbantam,
nos, a különféle elõzetesekben és saj-
tóbejelentésekben az Eidos ezt a já-
ték erényeként emlegette, pedig én
már akkor sem értettem, miért próbál-
nak mindenkit hülyére venni vele…

De haladjunk csak sorjában… A tér-
kép kisebb mérete önmagában véve
még nem lenne zavaró, csak így a né-
met katonák nagyobb népsûrûsége
miatt megint kezdõdik az állandó, az
elsõ részre jellemzõ hajtépés, hogy
pixelre pontosan sikerült-e bevenni
egy kanyart, mielõtt a germán baka
észrevett volna. Pedig szerintem nem
errõl kéne szólnia egy taktikai lopako-
dós játéknak…
Hogy legalább ne legyen elviselhetet-
lenül nehéz a játék, a jóságos készí-

tõk egy dekányit sem javítottak
a mesterséges intelligencián, amely to-
vábbra is Szalacsi Sándor IQ-jával ve-
tekszik. Ha például emberünket meg-
látja egy hadseregnyi német, amint
egy épület felé rohan, és elkezdenek
tüzelni rá, amint beért, mintha mi sem
történt volna, folytatják az õrjáratot!
A játék legmókásabb pillanatait az
okozta, amikor Berlinben beugrottam
a bakák orra elõtt egy teherautóba,
õk pedig a fejüket vakargatva, hatal-
mas kérdõjelekkel felette egyszerûen
nem értették, hogy vajon  mi a rák
történhetett… A legdurvább azonban
mégis az volt, amikor az egyik katona
az út közepére somfordált, hogy meg-
vizsgáljon egy holttestet, erre a jóval
késõbb érkezõ saját teherautójuk ne-
mes egyszerûséggel halálra gázolta
õt, azután ment tovább, mint ha mi
sem történt volna! Ehhez hasonlóval
még a legelsõ részben, de még talán
a ZX Spectrumra készült The Great
Escape-ben sem találkoztam...

Bye, bye Natasa!
Emlékeztek még a hegyes mellbimbójú

vörös szépségre, alias Natasára, az
orosz kémnõre? Nos, õt el lehet felejte-
ni, mert a Pyro „kirúgta” a harmadik
részbõl. Hogy miért? „Mert túl komoly-
talan volt.” Aha. Persze. Erre a sorsra
jutott még a „sofõr” és Whiskey, a ku-
tya is. Legalább valamilyen történeti
elemmel megindokolhatták volna a hiá-
nyukat (például: meghaltak), de a játék-
ra a beígért erõteljesebb „sztoriszál”
amúgy sem túlságosan jellemzõ. 
Azzal „pótolták” õket, hogy most
már mindenki tud szinte mindenfél-
ével lõni, jármûvet vezetni. Remek.
Viszont a kémet még mindig teljesen
logikátlanul azonosítják be, vagy ve-
szik észre, sõt ha lehet még többször
és még kevésbé érthetõ okokból…
A másik nagy ász a „tolvaj”, aki
ugyan tud falra mászni, de ferde ház-
tetõkön (mint például Robin Hood

a Spellbound-játékban) már képtelen
továbbhaladni.
Még sorolhatnám tovább
a Commandos 3 hiányosságait, de fe-
lesleges: lerí róla, hogy a Pyro már
csak az Eidos unszolására (á la Tomb
Raider sorozat, ugye…) dobta össze
a játékot. Ja, tényleg, van még
multiplayer is. Király.
Bad Sector

A kis spanyol cég 1998-ban rögtön leg-
elsõ játékával, a Commandos-szal hatal-
mas hírnevet szerzett magának. Bár ez
az akcióstratégia közel sem volt tökéle-
tes, mégis az egy évre rá készült kiegé-
szítõ, a Beyond the Tour of Duty, majd
a Spellbound csapatának 2001-es, wes-
tern témájú koppintása, a Desperados
sikerei bebizonyították, hogy az eredeti
recept még eladható. A Pyro 2001-ben
mégsem igénytelenkedett:
a Commandos 2 minden tekintetben

nemcsak kiteljesítet-
te, hanem felül is
múlta az elsõ epizó-
dot. Sajnos a Pyro
másik (ókori) témájú
stratégiája,
a Praetorians már nem
váltotta meg a világot;
a mélypontot – hozzá-
juk képest – viszont a
mostani Commandos
3 érte el…

PYROMÁNIÁSOK
Pyro Studios

„A legszomorúbb a Commandos
3-ban az, hogy lerí róla: a fej-
lesztõk már nálam is jobban un-
ják az egészet…”

AA  hheellyysszzíínneekk  aarráánnyy--
llaagg  éérrddeekkeesseekk
A feladatok megütik
a Pyro-szintet…
AA  bbeellssõõ  hheellyysszzíínneekk
33DD--ss  ggrraaffiikkáájjaa  rréésszz--
lleetteess
Multiplayer

MMéégg  kkeevveesseebbbb
ppáállyyaa!!

Még kevesebb
karakter!

MMéégg  kkeevveesseebbbb
sszzttoorrii!!

Még kevesebb
Commandos…

GRAFIKA 7
HANGOK 5
IRÁNYÍTÁS 7

HANGULAT 5
KIHÍVÁS 7
SZAVATOSSÁG 7

Commandos 2 | 95%
Commandos | 91%
Robin Hood | 81%

ÉS A TÖBBI

Bad Sector VÉGSZAVA

74%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„ „„„KKiisseebbbbeekk  aa  ttéérrkkééppeekk!!  WWooww!!  KKeevveesseebbbb  kkoommmmaann--
ddóóss  áállll  rreennddeellkkeezzééssüünnkkrree!!  AAzzttaa’’!!  CCssöökkkkeenntt  aa  bbeejjáárr--

hhaattóó  ppáállyyáákk  mmeennnnyyiissééggee  iiss!!  NNaanneeeeeeee!!””

„A grafika nem egy döbbenet, úgyhogy nem értem,
miért kell kint olyan lassan kameranézetet váltani.
Amúgy komolyabb gond nem volt vele.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2100+ || 512 MB RAM || GeF FX 5600

HARDVER

Így bünteti a bliccelõket Oroszországban
a helyi BKV …

A tüchtig német takarítás…

Ezen a pályán egy börtönbõl kell
megszöknünk

LOL a köbön. Elszedtem a fricctõl a ruháját, de nem zavartatja magát:
õrjáratozik tovább rövidgatyában…

wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu | 2003. november
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A hogy elindul a játék, rögtön
észrevesszük az új kiegészítõ
változását: megjelenik az új

„házon-kívüli” városrész, Varázsvá-
ros. Simünk az eddigi kiegészítõknek
megfelelõen kap egy új ajándékcso-
magot, amely egy varázskönyvet, egy
üstöt, némi bájital-alapanyagot (pél-
dául kalapos gombát), varázslópénzt
és végül, de nem utolsósorban egy
varázspálcát tartalmaz, no meg egy
lyukat, kis piros nyilacskával. Ez a
lyuk biztosítja majd az ingyenes átjá-
rást a szomszéd övezet és az új Va-
rázsváros között. Ha nem lenne ilyen
átjárónk, telefonon kéne fuvart hív-
nunk ötven dollár fejében, de ez sze-
rencsére ritkán fordul elõ. Lyukat vá-
sárolni is lehet a vásárlás módban. Itt
vehetünk még játék varázskészletet
gyerekeknek, üstöt, varázskönyvet,
varázsfõzdekészletet, fonógépet,
amely fejleszthetõ mechanikailag, sõt
egy koporsót is vehetünk, amelyen
csak kopogtatnunk kell, mire rögvest
kibújik belõle egy takarítónõ csontvá-
za, és nekilát munkájának. Aki érté-
keli a kissé morbid humort, annak
biztos tetszeni fog…

Csiribí-csiribá!
Na jó, tehát ezeket lehet beszerezni
otthonról, de mi a helyzet az említett
új helyszínen, Varázsvárosban? Egy-
részt itt lehet megvásárolni az üstbe
valókat: vajat, szõlõt, áfonyát, lisztet,
cukrot stb., másrészt simünk itt élheti
ki magát a legújabb szórakoztató
„meneteken”. Melyek ezek?
Elõször is ismerkedjünk meg a hullám-
vasúttal! Simünk már lélekszakadva
rohan az egyszemélyes szerelvény fe-
lé, és lassan sorra is kerül. Végignéz-
hetjük, hogyan ugrat, illetve „suhan”

keresztül tûzön-vízen és golyóhabokon
át. Ennek van szellemvasutas változa-
ta is, ahol miniatûr házacskákon át ke-
ringünk ki-be. Egy bajom van csak:
mindkettõ csigalassú és egy míg elein-
te vicces, egy idõ után már unalmas
bámulni, amíg emberünk végigér. 
Golfozhatunk kisebb és nagyobb pá-
lyákon, játszhatunk játékmasinákkal,
csak némi pénzt kell beléjük dobni,
sakkozhatunk, portrékat is vehetünk –
ez utóbbiakat otthon a bútor módban
rakhatjuk ki.
Ha csak a kényelmünket kívánjuk nö-
velni, ledobhatjuk magunkat egy pad-
ra. Ugyanitt színpadok állnak rendelke-
zésünkre, ahol lebegtetést, átalakítást
és emberdarabolást mutathatunk be.
(Természetesen csak bûvészmutat-
ványról van szó, nem kell aggódni. ☺)

Ezért varázslópénzzel, amiért egy tel-
jesen új pénznemmel fizetnek meg
minket, amellyel – többek között – új
varázslatokat vásárolhatunk. 
Nagyon nagy királyság, hogy kihívhat-
juk varázslópárbajra a város lakóit, ahol
vízzel, tûzzel és villámmal béníthatjuk
meg ellenfelünket. Ezt eleinte nem na-
gyon élveztem, mert sajnos folyton én
vesztettem, késõbb aztán belejöttem. 
Jópofa még, hogy kérhetünk jóslást,
vagy kívánhatunk valamit a kútnál.
Ezeknek azonban – teljesen reális

módon – semmilyen kihatásuk nem
lesz az simünk életére. Viszont annál
mókásabb, hogy hatalmunkban áll
felhõket eloszlatni, sõt a szomszédo-
kat is békává változtathatjuk. 

Summa simmarum
Mit mondhatnánk el még errõl a hato-
dik kiegészítõrõl? A mágia bevetése
ugyan nem túl reális, viszont sokat fo-
gunk mulatni rajta. Alapvetõen persze
ez sem változtatja meg a játékot, de
mégiscsak sikerült ragyogó új ötletek-
kel gyarapítania, amely nem mind-
egyik Sims-addonra volt jellemzõ.
Egyértelmû, hogy a Sims-rajongóknak
érdemes beszerezniük, már csak az a
nagy kérdés, hogy ne várjunk-e most
már a The Sims 2 megjelenéséig?
Mimóza

A Belváros, Óváros, Vakáció és Stúdióváros kiegészítõk után most megér-
kezett a Varázsváros. Igen, és simseink most már Merlin nyomdokaiba is
léphetnek, ha mi, isteneik úgy döntünk, hogy még egy kiegészítõvel gaz-
dagítjuk amúgy is gazdag repertoárjukat.

„A sokadik kiegészítõt felinstallálva egy kicsit töb-
bet töltöget, de ennyi.“

MINIMUM
PIII 500 MHz || 128 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
PIII 800 MHz || 256 MB RAM || GeF3 GTS

HARDVER

KIADÓ
Maxis
FEJLESZTÕ
Electronic Arts

KATEGÓRIA
Életszimulátor
KÖRNYEZET
Virtuális élettér

551GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Sims City, The Sims 

GYORSNÉZET

Újabb (valószínûleg az utolsó)
kiegészítõ a The Simshez, amíg
meg nem jön a második rész.
Hogy megéri-e?   Rajongóknak
feltétlen.

Jópofa új
feature-ök:
vvaarráázzssllááss,,  
hullámvasút,
vvaarráázzssllóóppáárrbbaajjookk

Néhány nem túl jó,
vagy haszontalan

új feature

GRAFIKA 6
HANGOK 7
IRÁNYÍTÁS 8

HANGULAT 7
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 10

Freedom Force | 89%
Doom 2 | 75%
Midnight club I | 65%

ÉS A TÖBBI

Mimóza VÉGSZAVA

84%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„ „SSzzíínnppaaddookk  áállllnnaakk  rreennddeellkkeezzééssüünnkkrree,,  aahhooll  lleebbeeggtteettéésstt,,
ááttaallaakkííttáásstt  ééss  eemmbbeerrddaarraabboolláásstt  mmuuttaatthhaattuunnkk  bbee..

IT’S A KIND OF MAGICIT’S A KIND OF MAGIC

THE SIMS
ABRAKADABRA

Drágám, indulhatnánk már??? Jencike ott vár a kocsiban! „És most mindenkitõl nagy csendet kérünk!”

A takarítónõt elfelejtették nyugdíjazni
a legelsõ The Simsben…

Hófehérke és a hét kertitörpe

X-TRAANIMÁCIÓ a cd/dvd-n
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A Stainless Steel stúdió úgy két
esztendõvel ezelõtt rajtolt az
Empire Earth névre hallgató,

Age of Empires/Kings legyalázására
fejlesztett RTS anyaggal. 2002. januá-
ri számunkban alaposan ki is veséz-
tük (lásd még: felboncoltuk) ezt az
ígéretes próbálkozást, amely azonban
nem váltotta be teljességgel a hozzá

fûzött, szolidnak nem nevezhetõ ki-
adói reményeket. A hatalmas idõtáv
(parittyás barbároktól lézertornyokig
fejlõdhettünk) ugyan vonzó volt, de
egyúttal talán kicsit szét is forgácsolta
az elképzelésben rejlõ „energiát”.
A távolról tetszetõs grafika pedig be-
közelítve elrettentõen nyerssé vált.
A fejlesztõk azonban nem adták fel.

Az ötletnek adtak még egy esélyt, és
elkészült az Empires: Dawn of the
Modern World.

Kevesebbel is beérjük?
Az idei versenyzõ tulajdonképpen
visszalépést jelent az elõdhöz képest,
hiszen „mindössze” öt korszakon át
terelgethetjük jobb sorsa érdemes bit-
katonáinkat, míg az EE négy hadjárat-
ára az E:DotMW csak hárommal felel.
Ugyanakkor ez a szûkítés az oka an-
nak is, hogy a mostani rész jóval mé-
lyebb, átgondoltabb fejlõdési fával,
több részlettel büszkélkedhet. A kon-
cepció nagyjából maradt ugyanaz: ki-
választott népünk szorgos munkájával
világuralomra törni (bár itt a térkép-
uralom talán megfelelõbb kifejezés
lenne), miközben történelmi korokon
lépdelünk át gõzerõvel.
Mielõtt még nagyon messzire lépdel-
nénk, legyünk túl a nehezén, ponto-
sabban a mérsékelten sikerült része-
ken. Rögtön itt vagyon a látvány mint
olyan. Kísértetiesen hasonló a helyzet
ahhoz, amit a már emlegetett EE ese-
tében tapasztalhattunk. Távolról na-

gyon pöpecnek tûnik minden, a játék-
ban még a közeli felvételek sem rosz-
szak, de az átvezetõ moziknál brutális
módon szembesülünk a karakterek
darabosságával. Talán jobb megoldás
lett volna más megközelítést (techni-
kát) alkalmazni a történeti szál to-
vábbvitelére hivatott videobejátszá-
soknál. Arról már nem is beszélve,
hogy a karakterek animációja néha
annyira sutára sikerült, hogy abból
még Aradszky László is tanulhatna
valami újat. Szintén nincs mit dicsérni
az épületek kidolgozottságán, hiszen
azok annyira nem karakteresek, hogy
gyakran azzal telik a játékidõ, hogy
megpróbáljuk kitalálni, ez most egy
barakk, vagy esetleg a központi épü-
letünk. 
Ilyen elõzmények után meglepõ volt
tapasztalni, mennyire jól mutat a kép-
ernyõn, amint egy bomba hatására
a levegõbe repülnek egységeink. Saj-
nos a tesztelés végéig nem érkezett
meg az erõsítés (értsd: nem jött meg
az új kártyám), így a DirectX 9 lehetõ-

LEHELETNYIT ROZSDÁS ACÉL

EMPIRES
DAWN OF THE MODERN WORLD
A valós idejû stratégiai játék témában (is) nehéz eredetit alkotni. Sokan
sokféle megközelítéssel próbálkoztak már. Így az, aki nem akar kockáz-
tatni, jobban jár, ha kitaposott ösvényeken halad, hiszen nagy kudarc ek-
kor már nem érheti. Mi több, néha a régi építõkockák is egészen üdítõ
dologgá állnak össze.

KIADÓ
Activision
FEJLESZTÕ
Stainless Steel

KATEGÓRIA
RTS
KÖRNYEZET
Középkortól II. vh-ig

366GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Empire Earth 

GYORSNÉZET

Csak pironkodunk, csak pironkodunk…

X-TRARÖVIDTIPPEK
DEMÓ a dvd-n
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ségeit kiaknázó effektusokat (pl. vízfe-
lület) saját szememmel nem
„csekkolhattam”, ám a hivatalos ké-
pek elég meggyõzõek voltak.
A hanghatások és zörejek, fogalmaz-
zunk úgy, a kötelezõ szintet megütik,
de a szomszéd srác elkápráztatására

azért keressünk valami más progit.
Egységeink beszédstílusa igazodik
a nemzeti sajátosságokhoz, például
a német tisztek különösen kellemesen
törik az angolt. Ugyanakkor az RTS-
ek örök problémáján ez az egy-két jól
eltalált beszólás sem segít. Egy idõ
után bizony meglehetõsen uncsi lesz
ugyanazokat a frázisokat hallgatni.

Kampány és csend
Elsõre kicsit kevéskének tûnt a koron-
gon kapott három kampány, de végig-
küzdve egyet, meg kellett állapítanom:
kicsi (kevés) a bors, de erõs. Itt nem
a nehézségre gondolok, mert az azért
nagy kilengésekkel hullámzik az egy-
mást követõ pályákon, hanem a fel-
adatok kidolgozottságára, sokrétûsé-
gére. Ritka az olyan küldetés, amikor

a nyersanyaggyûjtési versenyen lenne
a hangsúly. Elõfordul, hogy nem is
építhetünk semmit, se épületet, de
még egységet sem. Ilyenkor azzal kell
megoldanunk a feladatot, amivel ellát-
tak a nagy hatalmú pályatervezõk.
Nyugodjunk meg, elég lesz. Néha

ugyan kicsit sokszor kellett visszatöl-
tögetnem az állást, de sokadszorra
azért csak sikerült felülkerekedni
a kezdeti kudarcok után „megoldha-
tatlannak” minõsített problémán. 
A hadjárat állomásai stílusban annyira
széles palettán mozognak, hogy még
logikai feladványokba is beleszaladha-
tunk. Kedvencem az egyik koreai pá-
lya, ahol egy kétszemélyes csónakkal
kell átfuvarozni négy személyt a túl-
partra, miközben ügyelni kell arra,
hogy bizonyos párok sose maradjanak
együtt, mert akkor valamelyik legyil-
kolja a másikat. A megoldáshoz nem
kell Nobel-díj, de egy kis fejtörés azért
üdítõen hat a sok ütlegelés mellett.

Birodalmi lépegetés
Érdekes módon a véletlenszerûen

generált pályák majdhogynem telje-
sen eltérõ játékra adnak lehetõséget.
Itt már elõtérbe kerül az elõbb emle-
getett erõforrás-menedzsment, és
alapos mérlegelést kíván a játékos-
tól, hogy milyen irányba induljon el
a fejlesztések között. A szokásos,
egységeink erejét, védekezését,
gyorsaságát növelõ találmányok
mellett kifejleszthetünk egyszeri, ám
igen durva hatású „meglepiket”.
Sebzõ vihar, összes katonánk élet-
erejét csettintésre visszaállító pa-
rancsszó, egy lelõhelyet szinte ki-
fogyhatatlanná tévõ felfedezés
– a sor igen hosszú és változatos.
A játék nagy erõssége a játszható né-
pekben, valamint a korszakokban rej-
lik. Minden nemzet és minden törté-
nelmi kor más és más megközelítést,
illetve taktikát kíván. Tehát hiába vél-
jük megtalálni a “nyerõ stratégiát”,
mert még ha az valóban mûködik is,
nagy valószínûséggel semmit nem ér
egy másik szakaszban, pláne egy má-
sik néppel játszva.
Sajnos az MI – mint annyi más prog-
ram esetében – itt is fanyalgásra ad
okot. Nem túl okos, viszont buta. No
nem elviselhetetlen mértékig, de attól
nem kell tartanunk, hogy a gép intuitív
megoldásokkal aláz porig. Inkább jó
sok egységgel ☺…   
-csonti-

USA: Csak az utolsó két periódusban
játszható nemzet, de akkor nagyon! Lesz
erõforrás dögivel, fejlesztések „ócsóé’”,
meg egy csúnya bomba, hatalmas gom-
bafelhõvel.

Korea: Az elsõ három korszakban bevet-
hetõk. Az egyik leghuncutabb karaktert
õk állítják hadrendbe. A bombákkal do-
bálózó parittyás bizony bombasztikus
erejû humorbonbonokkal operál.

Németország: Blitzkrieg, Waffen SS,
Tigris. Azt hiszem, nem szükséges töb-
bet mondanom.

Kína: A kínaiak mindent beleadnak: Feng
Shui, monszun, harci elefántok. Bár
utóbbit nem szokták kifejezetten a kínai
hadtörténethez kötni, de ha adnak, fo-
gadd el ☺!

Anglia/Egyesült Királyság: Tényleg ki-
rályság. Például az, hogy az õ munkása-
iknak csak az alapokat kell lerakni, a töb-

bit elvégzi a kõmívescéh (azaz automati-
kusan felépül az épület).

Frankok/Franciaország: A frank keresz-
teseknek nem sokan tudnak ellenállni.
Megtérsz, vagy meghalsz? – lehet vá-
lasztani.

Oroszország: illetõleg Szovjetunió, hi-
szen a szláv nép ilyen néven nevezett be
a második világháborúnak hívott összné-
pi agybetegségbe. Legeredetibb egysé-
gük a komisszár, aki saját honfitársait lõ-
dözve próbálja megfelelõ szinten tartani
a harci kedvet.

NEMZETI VÁLOGATOTT
Apró ínyencségek az Empires menürõl

Mivel anno én teszteltem az Empires Earth-t, kíváncsiságtól vezérelve
én is belenéztem, mielõtt Csontinak átadtam volna a stafétabotot.
Ami elsõre igazán megfogott, a távolról brutálisan jó grafika: egy GeForce FX 5600-on
tényleg ütnek azok a Direct X9-es effektek! Közelrõl aztán üdvözlégy mister
lepényarc…
Nagyon tetszett viszont az Oroszlánszívû Richárd trónra kerülését feldolgozó elsõ had-
járat is. Sajnos, mint Csonti írta, az MI iszonyúan ostoba: nemcsak az ellenség, hanem
a saját egységek reakcióinak tekintetében is: mintha a legelsõ Age of Empires-szel ját-
szottam volna… Mivel manapság ez már nem színvonal, kénytelenek voltunk egy kicsit
szigorúbban meghúzni az osztályzatot.

BAD SECTOR MÁSVÉLEMÉNYE
Vegyes érzelmek

Sokáig nem tudtam eldönteni,
szeretem-e ezt a játékot, avagy
nem. Aztán rájöttem, hogy addig
úgysem nyugszom majd, amíg
minden küldetést ki nem pipál-
tam. Így aztán a kérdés eldõlt.

SSookk  nnéépp
Rengeteg fejleszté-
si lehetõség
VVáállttoozzaattooss
kkaammppáánnyyppáállyyáákk

HHiiáánnyyzziikk  aazz
eerreeddeettiisséégg

Sokkoló videók

GRAFIKA 8
HANGOK 7
IRÁNYÍTÁS 9

HANGULAT 9
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 10

Age of Mythology | 94%
Empire Earth | 85%
No Man’s Land | 85%

ÉS A TÖBBI

-csonti- VÉGSZAVA

86%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Az õskövület grafikus kártya miatt csak visz-
szafogott beállításokkal futott gördülékenyen.“

MINIMUM
PIII 600 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
PIV 2,4 GHz || 256 MB RAM || GeF2 Ti

HARDVER

„ „„„AA  mmeeggoollddáásshhoozz  nneemm  kkeellll  NNoobbeell--ddííjj,,  ddee  eeggyy  kkiiss  ffeejj--
ttöörrééss  aazzéérrtt  üüddííttõõeenn  hhaatt  aa  ssookk  üüttlleeggeellééss  mmeelllleetttt..““

Angol-francia csúcstalálkozó

Szerintetetek túlélik?

Tüzes vízKiegyenlített küzdelem…

A francia kötelék – egy fél árnyék kivételével – megérkezett

stratégia empires: dawn of the modern world
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H ol volt, hol nem volt, volt egy-
szer egy földrész, ahol vidám
tudatlanságban élt az õsla-

kosság. Nem ismerték az alkoholt,
a lõport és más, civilizációs szem-
pontból igen hasznos találmányt.
A mindig, mindenhol segíteni kész eu-
rópai kultúrember viszont pénzt, fá-
radságot nem kímélve elhajózott, és
bemutatta a puska misztériumát. Erre
a hálátlan bennszülöttek fegyvert ra-
gadtak, és rátámadtak „jótevõikre”.
Hát igen – így is fel lehet fogni azt
a konfliktust, amely nem sokkal az
után tört ki, hogy Kolumbusz hajói
horgonyt vetettek az amerikai konti-
nens közvetlen szomszédságában.
Ám a német CDV kiadó nem szán-
dékszik morális kérdéseket fesze-
getni. Új játékában minden fonto-
sabb népcsoportnak, nemzetnek le-
hetõséget ad a bizonyításra. Az Újvi-
lág történelmét a kezdetektõl az
amerikai függetlenségi háborúig, il-

letõleg a vadnyugat meghódításáig
vehetjük át újra, talán érdekfeszí-
tõbb módon, mint ahogy arról a tan-
könyvekben olvashattunk.

Echte RTS
A No Man’s Land tradicionális valós
idejû stratégia, ennek minden elõ-
nyével és hátrányával egyetemben.
Ez azt jelenti, hogy nem ússzuk meg
az erõforrás-gyûjtögetést, a sorozat-
gyártást és az egyéb rutinfeladato-
kat. Szerencsére csak arany, fa, meg
élelem szükségeltetik az összkom-
fortos vadnyugati élethez, így nem
õszülünk bele, amíg kiszámoljuk fél
tucat nyersanyag optimális begyûjté-
si ritmusát (lásd még túlspilázott
RTS-ek). Ugyanakkor a sokféle egy-
ség, a túlzásba ugyan nem vitt, de
mégis fellelhetõ továbbfejlesztési le-
hetõségek, valamint a vasútépítés
gyönyöre (errõl bõvebben keretes
írásunkban olvashatsz) kárpótolnak

minket a bevált, ám kicsit már uncsi
alaptevékenységért.
Szintén inkább szívderítõ, mint bosz-
szantó téma a grafika. A kamera totá-
lis szabadságot kapott, közelíthe-
tünk, foroghatunk, oldalazhatunk vele
kedvünkre. A táj és a víz ugyancsak
szívderítõen részletes, s akár
1600×1200-as magasságig is „emel-
hetjük a tétet”. Embereink lábnyomai
egy ideig megmaradnak a homok-
ban, hóban, azt pedig el sem lehet
téveszteni, hogy merre is haladt el
egy többmázsás ágyú. Sajnos az
egységek enyhén hentesbárd stílus-
ban nyomják, azaz nem kiabálnék, ha
még néhány poligon gondoskodna
arról, hogy egy kicsit finomabbak le-
gyenek azok a kontúrok. Inkább fur-
csa látvány, mintsem programhiba az
épületek felépítése, illetve lerontása.
Elõször felbukkan egy ácsolt alap,
majd erre egyenletesen „felkúszik”
a külsõ homlokzat. Heveny ágyúzás
hatására ugyanez vissza, némi füsttel
és lánggal spékelve. Mondom, ez
nem hiba, csak nekem jobban bejön
a másik elképzelés, amikor különbö-
zõ készültségi állapotban leledzõ
grafikák váltják egymást.

¿Habla español?
Akad ellenben olyasmi, ami osztatlan
elismerést érdemel. A hangok – és
különösen a beszéd – rendkívül profi

SKALPOK S KALAPOK

A spanyolok aranyat akartak, az angolok hatal-
mat hajszoltak, az indiánok otthonaikat óvták,
míg az amerikaiak a végén mindenkit lenyomtak.
Tömören és röviden ennyi az észak-amerikai
kontinens újkori története. Aki a részletekre is kí-
váncsi, az töltse be a No Man’s Landet!

KIADÓ
CDV
FEJLESZTÕ
Related Designs

KATEGÓRIA
RTS
KÖRNYEZET
Vadnyugat

252GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
America

GYORSNÉZET

NO MAN’S LAND
Az indiánok télen is nyári
szerkóban nyomják

Aaron Harper felügyeli
„kiccsaládja“ boldogulását

Isten fizesse meg, atyám!
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módon kivitelezett. A spanyolok spa-
nyolul fogadják utasításainkat (sze-
rencsére az átvezetõ mozik alatt
a hispán hõsök hirtelen „megtanul-
nak” angolul ☺), a rézbõrûek pedig
valószínûleg indiánul, bár ezt zéró in-
dián nyelvismeretem miatt nem jelent-
hetem ki teljes bizonyossággal. Pláne,
hogy nekem egyes bennszülött fel-
harsanások leginkább a Baljós ár-
nyakban megismert szimpatikus figu-
rát, Wattoo-t juttatták az eszembe.
A lényeg, hogy a hangulat megterem-
tésében oroszlánrészt vállalnak
a hangok. Mint ahogy a ritkán, de an-
nál kellemesebb stílusban felcsendülõ
muzsika is. Egyszóval a hangszórók

környékén minden szép, minden jó.
A hadjáratok számát tekintve sincs
okunk feljelentést fontolgatni. A há-
rom kampány ugyan elsõre szegé-
nyesnek tûnhet, de a folyamatosan
nehezedõ és hosszabbodó történetek
végigjátszása minden rajongónak bõ-
séges élménnyel szolgál. A szóhasz-
nálat nem véletlen. Valóban története-
ket játszunk végig. Minden hadjárat
egy-két központi figura, ha úgy job-
ban tetszik, hõs köré épül. Õket kell
céljaik elérésében támogatnunk, mi-
közben barátunkból ellenség válik,

vagy épp eddigi ellenlábasunkkal
kényszerülünk szövetségre egy har-
madik gonosz ellen. Az egymást kö-
vetõ küldetések szépen illeszkednek
a sztoriba, és változatosságukkal, va-
lamint azzal, hogy régi ismerõsökkel
nyomulunk, pillanatok alatt eléri
a program, hogy „komolyan vegyük”.
Persze nincs új a Nap alatt (vagy leg-
alábbis ritkán), ezek a dolgok mind is-
merõsek lehetnek a Warcraft 3-ból,
de hát istenkém, eminensrõl puskázni
nem rossz elgondolás.

Hazafiak, honleányok
Érdekessége a játéknak, hogy koedu-
kált termelés folyik, magyarán nem-

csak parasztok (munkások, munkás
parasztok – nem kívánt törlendõ ☺),
hanem kétkezi munkásnõk is segítik
ambiciózus céljaink elérését. Utóbbi-
ak egyébként olcsóbbak is, mint hím-
nemû kollégáik, viszont ha netán
harcra kerül a sor, a férfiaknál sokkal
gyengébben muzsikálnak. Leginkább
a Rekviemet adják elõ…
A hat játszható csoport (angolok,
spanyolok, hazafiak [amerikaiak], te-
lepesek és kétféle indián törzs) alap-
vetõ épületei csak apróságokban,
leginkább kinézetben térnek el egy-

mástól, de a bevethetõ egységek te-
rén jelentõs változatosságot mutat az
NML. Indián orgyilkos, spanyol
galleon, angol vadászkutya – ízelítõ-
nek talán ennyi is megteszi. „Normál-
embereink” természetesen fejleszthe-
tõk, némelyikük lovaskatonává is elõ-
léptethetõ. A harcokban tapasztalati
pontot gyûjtenek, és a legszorgalma-
sabb gyûjtögetõket szintlépéssel ju-
talmazza a program.
Az MI nem nyújt felejthetetlent, de
legalább annyit megtesz, hogy le-
gyengült egységeit megpróbálja ki-
vonni a tûzvonalból. Apropó tûzvonal!
Nagyon vicces, hogy a készítõk sci-fi
fegyverzettel látták el a XVII–XIX. szá-
zadi hadseregeket. Az ütegek ugyanis
tökéletes ellenségfelismerõ rendszer-
rel bírnak. Ezt úgy tessék érteni, hogy
ha van egy kellemes közelharc,
amelynek közepébe mi beleröpítünk
néhány ágyúgolyót, akkor a dulako-
dók közül az ellenség “megdöglend”,
míg a mieink karcolások nélkül meg-
ússzák. Hát…
Sajnos a No Man’s Land nem azono-
sítható úttörõ munkaként. Inkább egy
derék iparos tisztességes terméke,
ám ez sem kevés. Sok cég örülne, ha
ilyen minõségû programokat tudna ki-
adni. Szóval elõ azzal a csatabárddal,
és el se tegyük mindaddig, amíg az
utolsó sápadtarcú is el nem tûnt az
õsök földjérõl! 
-csonti-

A vadnyugat és a gõzmozdony gyakorla-
tilag elválaszthatatlan egymástól, így
szinte kötelezõ volt a fémszörnyek integ-
rálása a játékba. Már a hadjáratok alatt is
megjelennek a mozdonyok. Hol meg kell
akadályoznunk, hogy a sínpár elkészül-
jön, hol éppen annak kiépítése küldeté-
sünk célja – attól függõen persze, hogy
éppen kikkel toljuk a nagyüzemi stratégi-
át. De az igazi csemegét a többjátékos
üzemmód rejti, ahol a szokványos multis
mókák (king of the hill, deathmatch stb.)
mellett egy kis Railroad Tycoon-életérzés
is ránk köszönt. Az egyik verzióban kiépí-
tett vonalunkat kell megvédenünk, mialatt

megpróbáljuk tönkrebarmolni az ellen ha-
sonló méretû beruházását, míg a másik
esetben szabályos munkaversenyt folyta-
tunk, ahol az a gyõztes, aki elõbb vezeti
keresztül a térképen a fekete vasparipát.

HÍV A VASÚT…
…vár a multiparti

„Nem volt vele technikai jellegû problémám.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
Cel. 850 MHz || 256 MB RAM || GeF2 Ti

HARDVER

„ „CCssaakk  aarraannyy,,  ffaa  mmeegg  éélleelleemm  sszzüükkssééggeelltteettiikk  aazz
öösssszzkkoommffoorrttooss  vvaaddnnyyuuggaattii  éélleetthheezz..

Tulajdonképpen kevés rosszat
tudok a program szemére (már
ha volna ilyen szerve egyálta-
lán) vetni. A baj csak az, hogy
kiemelkedõen jó dolgot sem so-
kat produkált...

TTöörrttéénneettbbee  áággyyaa--
zzootttt  kküüllddeettéésseekk
Remek hangulat
VVoonnaattoossddii

SSeemmmmii  ááttüüttõõ
úújjddoonnssáágg
Fejletlen

harcrendszer
GRAFIKA 7
HANGOK 9
IRÁNYÍTÁS 8

HANGULAT 8
KIHÍVÁS 7
SZAVATOSSÁG 8

Warcraft 3 | 90%
Tropico 2: Pirates Cove | 89%
Praetorians | 87%

ÉS A TÖBBI

-csonti- VÉGSZAVA

79%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

X-TRATRAINER a CD/DVD-n
RÖVIDTIPPEK

Kikötõi hírek Indián a Marson

Easy rider öcsém, easy rider!
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A z elõzetes képek és infók
alapján nem készültem valami
nagy durranásra, hiszen az

elõd felturbózott grafikai motorja hajt-
ja a mostanit részt is, és úgy nézett ki,
az általam olyannyira vágyott szaba-
dabb játéktérbõl sem lesz semmi.
Ezek a dolgok sajnos várakozásom-
nak megfelelõen alakultak, de így utó-
lag azért meg kell állapítanom:  ha vi-
lágrengetõ dolgot nem is kaptunk, de
igazán jó játékot fabrikáltak össze a
nivalos fiúk.
Az alaphelyzethez képest nem sok
minden változott: most is egy számító-
gépes programba oltott gyûjtögetõs
fantasy kártyajátékkal van dolgunk,
amely szoros rokonságot mutat
a Magic the Gatheringgel, ami nem is
baj, hiszen a nagy öregtõl jó tanulni.
A körítés viszont a mostani részben so-
kat változott: a játék sokkal inkább
sztoriközpontú lett, és a készítõk szem-
mel láthatóan több idõt fordítottak
a különleges világ kidolgozására. Ami-
nek meg is lett az eredménye, ugyanis
az átvezetõ részek értelmet adnak csa-

táinknak, és végre van végkifejlete a já-
téknak. A kampányok azonban újra tel-
jesen lineárisak lettek, a pályákon min-
dig csak egy irányba mehetünk, és
a szabad választást vagy a hatalmas
játékteret el is felejthetjük.
Ezen egysíkúság ellenére garantálom,
hogy mind a két kampányt végig fog-
játok játszani!

Tizenkilencre még egyet…
A készítõk igazán ügyesek, vagy csak
szeretik kísérteni a sorsot, hiszen az elõ-
zõ részhez képest rengeteg új szörnytí-
pussal, enchantmenttel és varázslattal
gazdagodott a játék. S szerencsénkre,
pontosabban inkább a fejlesztõk tudá-
sának köszönhetõen, nem borult fel a
játékegyensúly — én legalábbis nem
tudtam mindent verõ paklit összeállítani.
Megtalálhatók a „típuspaklik”, hiszen
legtöbb ellenfelünk egyszerû
rohamdecket pakol össze, de találko-
zunk counter típusú paklival, valamint
igazi pusztítókártyákkal operálókkal is,
s a legcsodálatosabb, hogy ilyesmiket
mi magunk is összerakhatunk.

Elnézést, hogy elragadott a hév, és az
elõbbi pár sorban értelmetlennek tûnõ
szakzsargonba fordultam át, de elsõ
ízben tapasztaltam számítógépes já-
tékban a Magic összetettségét elérõ
kombinálhatóságot, és akaratlanul is
elõtörtek a régi szép emlékek, amikor
télen a Magic-shop elõtt dideregve
cserélgettük a lapokat. 
Egyszóval csak azt szerettem volna
leírni, hogy az elõzõ részhez képest
a játék lapválasztéka a duplájára nõtt,
és a készítõk javították a rajongók ál-
tal jelzett hibákat, így eltûntek a túl-
zottan erõs lapok.
Aki kampány módban játszik, az fo-
lyamatosan fogja kialakítani magának
a pakliját, és szerencséjétõl függõen
jut majd hozzá ritka vagy esetleg uni-
kum besorolású lapokhoz. Így minden
csata után az ember erõsen szorít,
hogy mit sikerül elnyernie ellenfelétõl.
Ha valakinek nincs szerencséje, akkor
sem kell elkeseredni, hiszen az utunk
során gyûjtött alapanyagokért cseré-
be a pályák végén lévõ boltokban vá-
sárolhatunk egy-két jobb dolgot. 

Mivel a Heroes sorozatról elhíresült 3DO-t éppen eladják, vagy csõdbe
megy, utolsó mentsvárként a jó kis Magic-klónt, az Etherlords folytatását
vártam epedve. Kicsit késve bár, de szerencsére azért megérkezett a hû-
vös és esõs õszi napok beállta elõtt, így pár napra elbarikádozhattam ma-
gam a lakás egyik szegletében.

KIADÓ
Strategy First
FEJLESZTÕ
Nival Interactive

KATEGÓRIA
Körökre o. strat.
KÖRNYEZET
Fantasy

270GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Rage of Mages, Evil Islands,
Etherlords, Blitzkrieg

GYORSNÉZET

MÁSODIK ELJÖVETEL

ETHERLORDS II
Hajóval is utazhatunk végre, á la Warcraft?

A néni könyörög az utolsó 8 HP-ért

Hideg ellen lánglovag

Ork tanácsülés – 2 HP ide

X-TRATRAINER a cd/dvd-n



stratégia etherlords II

73wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu | 2003. november

Párbajozni jó!
Az elõzõ részben a rajongók egyik
kedvenc módja a párbaj (duel) volt,
ahol egy általunk vagy a készítõk által
összerakott sablonpaklival hívhattunk
ki ellenfeleket. Szerencsére ezt a ked-
velt játékmódot itt is megtartották, és
egy kicsit tovább is fejlesztették a ké-
szítõk. Még több elõre összeállított
típusdeck szolgál a kezdõ játékosok
részére, amelyek között találunk meg-
lehetõsen jól sikerült paklikat is — így
annak, aki ezeknél ütõsebbet akar ké-
szíteni, igencsak „fel kell kötni”
a manáját (azaz etherét). 

A gépi ellenfelek játéka az elõzõ rész-
ben még sok kívánnivalót hagyott ma-
ga után — sajnos az MI elég gyakran
benézett dolgokat, és ami még idege-
sítõbb volt: reménytelen helyzetben is
próbált valamit tenni, így egy abszolút
eldõlt meccset is képes volt még egy-
két percnyi szöszmötöléssel elhúzni.
Szerencsére ezen a téren fejlõdött
a legtöbbet a program. A gép határo-
zottan jól játszik, és észrevételem
szerint csak ritkán csal ☺, amennyi-
ben pedig már nincs esélye, engedi
betámadni lényeinket, így adva fel
a mérkõzést, és megspórolva szá-
munkra egy kis idõt.
A mesterséges intelligencia tehát
nagymértékben fejlõdött, és ez min-
denképpen elismerésre méltó, hiszen
a kombinációs lehetõségek száma is
jócskán megnõtt a játékban. De hála
az égnek még nem tartunk ott, hogy
egy gép felvehetné a versenyt a ta-
pasztalt játékosokkal, így az, aki na-
gyobb kihívásokra vágyik, nyugodtan

feliratkozhat az online ligába, és
megpróbálhatja legyõzni az igazán
profikat. Be kell vallanom, én is tet-
tem egy próbát, csak úgy egy-két ki-
hívásos meccsel, de eléggé elkenték
a számat egy egyszerû rush (azaz ro-
ham) paklival. Tehát érdemes egy-
szer-kétszer végigvinni az alapjátékot
— még mielõtt valaki világbajnok
szeretne lenni.
Ami még nagyon szimpatikus: csatá-
rozásainkat felvehetjük a beépített
record funkcióval, és vissza is játsz-
hatjuk barátainknak briliáns gyõzel-
meinket vagy nagy vereségeinket. Ez
a kis „fícsör” ugyanakkor megkönnyíti
a képlopást szegény cikkíróknak, de
gondolom, inkább az elsõ indok miatt
tették bele a készítõk…

Etheri szépség és pokoli
hangzás
Amikor megláttam az elsõ
screenshotokat, kicsit elkezdtem
parázni, hogy a nivalos srácok is be-
leesnek a „minél több bõrt egy róká-
ról” csapdába, amely fantasy straté-
giai körökben megszokott. (Kis köz-
bevetés: csak azt nem értem, ha ez
ennyire divatos, akkor mitõl ment
csõdbe a 3DO — lehet, hogy hosszú
távon mégsem kifizetõdõ a játékosok
átvágása? Na mindegy, földet rá, in-
kább nézzük a jelen bajnokát, aki új-
ra csak elvitte tõlem a legszebb
fantasy stratégia díját.) A háttérben
az elsõ rész grafikus motorja dolgo-
zik, de jócskán feltupírozva. Az
animátorok javítottak a karakterek és
szörnyek mozgásán — ez az elõzõ
részben néhol elég sutára sikeredett
—, továbbá kaptunk új tereptípuso-
kat és varázseffekteket; egyszóval
minden sokkal szebb és tökélete-
sebb lett. Aki pedig unja a felesleges

animációkat, az szerencsére ebben
a részben is kikapcsolhatja õket.
A gépigény pedig teljes részletesség
mellett is tûrhetõre sikeredett, ráadá-
sul a gép nem gondolkodik (töltöget)
feleslegesen, így az egész játékme-
net gyönyörû, és — már amennyire
ezt egy körökre osztott stratégia en-
gedi — pörgõs. Igaz, ehhez az is
hozzátartozik, hogy a harc kivételé-
vel hõsünket valós idõben mozgat-
juk, így mindenki a saját jól bevált
tempójával fedezheti fel a világot.
Amit viszont nem bírok megérteni: ha
a bevezetõ animációt és a grafikát si-
került ilyen színvonalasan elkészíteni,
akkor miért nem fordítottak egy kis
idõt a játék közbeni zenére. Az elõzõ
részben felcsendülõ dallamokat hall-
gathatjuk meg újra, ezek pedig már
akkor is hagytak némi kívánnivalót
maguk után. Még szerencse, hogy
a hangok igencsak rendben vannak.
Ennek ellenére, akinek nem olyan bot-
füle van, mint nekem, annak muszáj
lesz a háttérben a hifit beüzemelni, ha
jó muzsikát szeretne aláfestésképpen.
Az Etherlords második része összes-
ségében abszolút levett a lábamról.
Igaz, nincs valami nagy sztorija, a já-
tékmenete pedig ultralineáris, de ma-
gát a kártyajátékot félelmetesen jól ki-
találták és megtervezték!
Szittyó

A kör elején a szörnyek az elõzõ körben elszenvedett sérüléseikbõl felgyógyulnak, ha nem haltak meg, és elkezdõdik a kör.

CSATA KÉPEKBEN

Idézés: amikor szörnyeinket a kezünk-
ben lévõ lapokból megidézzük

Támadási fázis: akik épp nem pihen-
nek, azokat támadni küldhetjük

Varázslás: kezünkbõl ellövünk egy va-
rázslatot; ekkor rakhatunk ki fennmaradó
(enchantment) varázslatot is

Blokkolás: kijelöljük az ellenfél körében,
hogy ki blokkolja támadóját. Egy ellenfe-
let több lénnyel is foghatunk

Kedvenc oldalam természetesen
a káosz. Leginkább
a rohampaklikat szeretem, így
kobold vagy patkány rush paklit
vetettem be ellenfeleim ellen,
egy-két heróra ható varázslattal
és az erõsebb szörnyek ellen

„dizintegréttel” vagy más
szörnypusztítással fûszerezve.
Egyszerû és hatásos. Egyedül
a falas pakli állhatja útját vége-
láthatatlan gyõzelmi sorozatunk-
nak Az ellen bizony csúnyán
szívtam.

KEDVENC PAKLIM ÉS FAJOM
Káoszlapok

„ „TTaarrttssdd  sszzáárraazzoonn  aazz
eetthheerreedd!!  

Nekem úgy tûnik, az Etherlords
inkább egy számítógépre átvitt
gyûjtögetõs kártyajáték, mint-
sem egy fantasy stratégia, an-
nak viszont tökéletes!

ookkooss  MMII
jól kiegyensúlyo-
zott játékmenet
ggyyöönnyyöörrûû  ggrraaffiikkaa

lliinneeáárriiss
jjááttéékkmmeenneett

egyszerû zene

GRAFIKA 8
HANGOK 4
IRÁNYÍTÁS 9

HANGULAT 8
KIHÍVÁS 10
SZAVATOSSÁG 8

HoMM 4 | 91%
Age of Wanders II | 90%
Disciples II | 90%

ÉS A TÖBBI

Szittyó VÉGSZAVA

85%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Ezen a konfiguráción akadás nélkül futott, igaz, az
512MB RAM nem ártana neki.“

MINIMUM
PII 600 MHz || 128 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
PIV 1,8 GHz || 256 MB RAM || GeF3 Ti 200

HARDVER

Hazai pályán tuti 1:0 ide
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A körökre osztott fantasy stra-
tégiákról biztosan mindenki-
nek a Heroes széria (és az el-

képesztõ kínai pólógyártókhoz mér-
hetõ termelékenységgel elõállított ki-
egészítõi ☺) jut eszébe, holott a mû-
faj igazi népszerûsége a Warlords-
szal kezdõdött (és a Celtic Legends
az smafu?! – ender). A sorozat meg-
élt három folytatást, illetve valós ide-
jû stratégiába való átültetést is, így
csak remélhettük, hogy görcsös újí-
tási kényszerükkel a fejlesztõk nem a

már említett HoMM negyedik részére
fognak ütni...

Az egyszerûség
gyönyörködtet?
A Warlords-hívõknek rögtön fel fog
tûnni, hogy rengeteg dolgot leegysze-
rûsítettek az elõzõ részek vívmányai-
hoz képest, s lehet, hogy ennek nem
fognak örülni, de tény: egy kezdõ játé-
kosnak nem sok gondja lesz a játék
menedzselésével. A térképet uraló
frakciók mindegyikével hadban állunk,
nincs lehetõség diplomáciára, hogy
idõleges szövetségeket kössünk pél-
dául, s a questek menete is nagyban
egyszerûsödött. Négy egymást lineári-
san követõ alküldetést vihetünk végig,
mindegyik teljesítésekor megtudjuk
a következõ elfoglalandó rom/erõd/stb.

helyét a térképen, s utána kapjuk meg
a nagy jutalmat – szóval semmi extra.
A hõsök nem tudnak varázsolni, csak
a fõvárosban elhelyezkedõ warlordunk,
aki viszont mozdíthatatlan (hiába, no,
ilyen egy igazi híró: otthon punnyad
egész álló nap… ☺ – Bad Sector), még
szerencse, hogy varázslatai az egész
birodalmunkra kihatnak.

Na, õ az a nagydarab fickó
a fõvárosban
A játék kezdetekor ki kell választanunk
fõhõsünket, a warlordot, aki majd az
említett fõvárosban fog csücsülni.
A rendelkezésre álló tíz faj valamelyiké-
bõl választva, majd pedig a hat fõtulaj-
donság és hat altulajdonság egyike
mellett voksolva igazán kedvünkre való
lényt alkothatunk, hiszen így 36-féle
kasztot „keverhetünk ki”. Személy sze-
rint jobban örültem volna, ha õt is lehet
mozgatni, de szerencsére rengeteg hõs
fogja felajánlani szolgálatait kedves kis

summákért, illetve minden várunkban
pár kör alatt legyárthatunk egy új hõst.
A csatározás tehát egyéb hõsök ve-
zette seregekkel zajlik, de több hõst is
tehetünk egy csapatba, hogy speckó
tulajdonságaikkal az egész bandát
segítsük. 

Kártyajátékosok elõnyben
Minden csapatba nyolc lényt pakol-
hatunk be, és ezt szó szerint kell érte-
ni, mert nem több egységbõl álló csa-
pathelyek vannak, hanem mindenki
„egy személyben” képviselteti magát.
Ily módon nem adódik lehetõség 32
sárkányból, 40 arkangyalból és 320
íjászból verbuvált seregek taroló akci-
ójára. A csatában mindig mi jelöljük
ki, hogy kit dobunk harcba elõször,
azaz ki az, akit leidézünk a nyolcas
„pakliból”, majd pedig az MI választ.
Egy srác addig marad a páston, amíg
el nem pusztul (vagy meg nem öl min-
denkit az ellenfél csapatából), s utána
választhatunk új szörnyet a tûzvonal-
ba. A pakliban lévõk szerencsére fog-
nak segíteni passzív tulajdonságaik-
kal, illetve az ott lévõ ostromgép pél-
dául automatikusan tüzeli az ostrom-
lott város õrtornyát. Nemcsak a hírók,

AZ EGYSZERŰ NEGYEDIK TESTVÉR ESETE

De jó: hatalmas hõsök, törpék, elfek, gonosz goblinok, még gonoszabb sár-
kányok! De jó: csomó varázslat, meg minden! De jó: körökre osztott fantasy
stratégia! De jó: újabb Warlords -rész! De mi is ebben olyan nagyon eredeti?

KIADÓ
Ubi Soft
FEJLESZTÕ
Infinite Interactive

KATEGÓRIA
TBS
KÖRNYEZET
Fantasy

134GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Warlords: Battlecry II

GYORSNÉZET

WARLORDS IV

X-TRATIPPEK a 90. oldalon

Ezzel a két ballisztás csapattal pillanatok alatt lerombolom a várfalat…

Választhatok, hogy mire gyúrok szintlépéskor A hõsök extra tulajdonságaikkal nagyon zordak lehetnek!

… upsz, kénytelen vagyok kõvetõvel csépelni az ellent. Meglepõen hatásos!
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de mindenki rendelkezik tapasztalati
szintekkel, amelyet bizonyos XP meg-
szerzése után léphet meg, s ekkor
növelheti a két rá jellemzõ skill – élet-
ereje vagy harci értéke – közül az
egyiket. Az általunk választott három
kedvenc (értelemszerûen a legmaga-
sabb szintû) egységünket magunkkal
vihetjük egy küldetés befejeztével,
s ezek a következõ misszióban
szintüktõl függõen késleltetve jelen-
nek majd meg (az alacsonyabb szin-
tûek hamarabb bukkannak fel, míg
a magasabbak késõbb).

Kicsit fantáziátlan a játéktér
A világtérképen eldönthetjük, hogy
mely terület meghódítása felé törünk,
egyesek a fõsztori továbbvitelét moz-
dítják elõ (ebbõl 10 darab van), mások
elfoglalása csak olyan jutalmak elnye-
rését jelenti, amelyek a történet fõszá-
lán elhelyezkedõ keményebb csaták
megnyerését segítik elõ. Ennek a 22
provinciának az elfoglalása tehát nem

kötelezõ, de azért igen ajánlott.
A játéktér a szokásos izometrikus né-
zetû, itt masíroznak fel s alá seregeink
az elfoglalandó városok között, mert
hát más dolguk nem nagyon van
a csatározáson kívül. A terep egy
HoMM-hoz képest elképesztõen ki-
halt, léteznek ugyan pluszdolgokat
(még több életerõ, gyorsabb termelés
az adott városban stb.) adó tereptár-
gyak, épületek, de ezeket nem lehet
elfoglalni, együtt járnak a közelükben
lévõ várral, az birtokolja õket s hatásai-
kat, akié a vár. A hangok nincsenek
a csúcson: míg egy Heroes-térképen
minden él, a fûrészmalom mellett fû-
részsuhogást, a bányák közelében pe-
dig csákánycsilingelést hallani, itt sem-
mi ilyesmit nem tapasztaltam. A grafi-
kai megvalósítás sem nevezhetõ gyö-
nyörûnek (egyébként teljesen meg-
egyezik a Warlords: Battlecry 2 kinéze-
tével), a jó közepes szintet üti meg.
Ami igazán szép, az az egységek port-

réinak megrajzolása, illetve az,
hogy az egységek szintlépéskor
küllemükben is fejlõdnek, egyre
coolabbul/brutálisabban feste-
nek.

Városmenedzselésnek
nem igazán nevezném
Az egész játékot a városok el-
foglalásának nagyfokú kény-
szere uralja. Az egységek hulla-
nak, mint a legyek, ezért minél
több városunk van, annál töb-
ben termelhetünk új
monsztákat. Minden csak adott
számú kör kérdése, mert az
egységek csak körönkénti
aranyba kerülnek, azaz van egy
fenntartási költségük. Nem kell
pepecselni sokféle nyersanyaggal:
arany mellett csak manapontjaink
vannak, ezek felhasználásával süt-
hetjük el a jópofa spelleket (a „fõhad-
úrnál” kiválasztott szférának megfele-
lõket), amelyeket szintén csupán

adott körbe telik kifejleszteni. A váro-
sokban nem kell épületeket felhúz-
nunk, csak a nagyságát növelhetjük,
s ezáltal a benne termelhetõ lények
sokszínûségét: mind a tíz faj ötféle
lényt termelhet (plusz a már említett

hõst), és a város nagyságától függ,
hogy ebbõl hányfélét tud elõállítani.
Alacsonyabb kiépítettségû várost jó
sok arany rááldozásával fejleszthe-
tünk, s így növekszik az egy szál vé-
dõbástya sebzése és életereje is, de
ami jó dolog, az az, hogy elfoglalás-
kor le is rombolhatjuk õket az ellenfél
(vélhetõleg) nagy bosszúságára. Erre
a taktikára bizony rákényszerülhe-
tünk, és meg is tehetjük, egy-egy tér-
képen ugyanis húsz és ötven (!) kö-
zötti várral „futhatunk össze”. Ez így
félelmetesen hangzik, de az adott
provinciát akkor tudhatjuk a magun-
kénak, ha az ellenfél fõvárosában
gubbasztó warlordot kicsináljuk.

Elképesztõ bugok
Egy-két bakit azért elkövettek a ké-
szítõk: nincsen „fog of war” egyálta-
lán, és az ellenfél kalandozó csapa-
táról egy laza jobbklikkel bármikor
megtudhatom az összes informáci-
ót. Ezzel teljesen elveszett a szintén
HoMM-ban érezhetõ találgatás
fílingje, hogy vajon milyen szörnyek,
és mennyien alkotják az ellen sere-
gét. A készítõk ezekre a problémák-
ra ígérik az elsõ patchet, de azért
ezt mégsem kellett volna benne
hagyni… Bár nem nevezhetõ
bugnak – hiszen játéktechnikai kér-
dés –, de legalább annyira idegté-
põ: minden küldetés elején újra ki
kell fejleszteni minden varázslatot
elölrõl. Ha warlordunk provinciáról
provinciára vándorol, hogyhogy el-
felejti a spelleket, miközben ráadá-
sul egyre nagyobb szintû lesz?!

Sam

Amikor elõször betöltöttem a Warlords 4-
et, azonnal szembeötlött az egyszerû ha-
sonlóságnak nem is nevezhetõ látvány,

amely remélhetõleg a hibátlan elõd,
a Heroes of Might and Magic III. elõtt
tiszteleg.

KIRE ÜTÖTT EZ A GYEREK?
Ez azért kicsit pofátlannak tûnik…

„A kis gépigénynek köszönhetõen
tökéletesen futott.“

MINIMUM
PII 450 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 1 GHz || 512 MB RAM || GeF3

HARDVER

A játék leginkább egyszerûsé-
gével hódíthat a kezdõ playerek
körében, de aki valami komple-
xebb dologra vágyik, az játsszon
inkább a Heroes vagy Age of
Wonders sorozattal.

SSookkffééllee  vvaarriiáácciióóss
lleehheettõõsséégg
Remek MI

EEggyysszzeerrûû
Nem sok eredeti
ötlet van benne

CCssúúnnyyááccsskkaa

GRAFIKA 4
HANGOK 6
IRÁNYÍTÁS 9

HANGULAT 8
KIHÍVÁS 9
SZAVATOSSÁG 8

HoMM IV | 91%
Age of Wonders II | 90%
Disciples II | 90%

ÉS A TÖBBI

Sam VÉGSZAVA

67%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„ „„„EEggyy  ssrráácc  aaddddiigg  mmaarraadd  aa  ppáássttoonn,,  aammíígg  eell  nneemm
ppuusszzttuull……““

A hidra kedves jószág: sok fejével simán lesebzi a talonban lévõ ellenfeleket is!

Hõsök, ha találkoznak
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M anapság nagyon sok játék
megjelenését elhalasztják.
Érdekes módon a Worms

3D-vel ez nem így esett. A kiadó egy-
szerûen nem mondott „biztos idõt”
évekkel ezelõtt, csupán akkor nyilat-
kozott, amikor már tényleg látta a
célt. Így aztán nagy örömömre 2003
októberének legutolsó napján való-
ban meg is érkezett a kicsike. Csöp-
pet félve kezdtem el játszani, mert na-
gyon nagy reményeket fûztem hozzá,
aztán rövid játék után örömmel nyug-
táztam, hogy ismét szép munkát vég-
zett a Team 17 csapata.
Gondolom, ha még nem is hallottál is
a Worms játéksorozatról, nagyon jól
tudod, mi kell egy jobbfajta stratégiai
játékhoz. Legalább elfogadható grafi-
ka, kifinomult játékmenet, pergõs pá-

lyák, és számomra az élvezetes zene
sem utolsó. Úgy érzem, ezúttal mind-
ezt sikerült egy kupacba gyúrni. De ne
szaladjunk ennyire elõre! Gondoljunk
azokra is, akiknek ez az elsõ találkozá-
sa a Worms-univerzummal. Lényegé-
ben nem annyira kacifántos a dolog,
de elsõ részének 1995-ös megjelenése
egyértelmûen felkavaró volt. Óriási si-
kert aratott, hiszen egyetlen hasonló
játék sem létezett akkoriban. A legjobb
az egészben, hogy ugyan nem éppen
békés, mégis mindenki játszhat vele
(9–99 éves korig, ahogy mondani
szokták ☺). A harc a játék alapja, még-
sem fröcsög a vér, nincsenek drámai
jelenetek, és mindent egybevetve hi-
hetetlen szórakoztató. Ezt legfõképpen
annak köszönheti, hogy a játékos jó-
pofa kis kukackákkal kerül a csatatér-

re, õket irányítva kell gyõzelemre juttat-
nia maroknyi csapatát. Dióhéjban eny-
nyi lenne a Worms sorozat. Most te-
kintsük át azokat az elemeket, melyek
lehetõvé tették, hogy úgy nagyjából
nyolc éve mégis képesek vagyunk ját-
szani ezzel a remekkel ☺.

Változások kora
A legelsõ résztõl kezdve egészen
mostanáig a kétdimenziós perspektíva
határaihoz kellett igazodnunk. Ez való-
ban komoly korlátokat jelentett, hiszen
nem lõhettünk olyan sokfelé, nem le-
hettünk annyira trükkösek, és – ami
a legfontosabb – nem bújhattunk el
oly precízen, mint a legújabb részben.
Ez az epizód a legelsõ, amelyik teljes
mértékben kiaknázza a térbeliség
adottságait. Az utóbbi részben

– Wormsorms Blast – ugyan már 3D-
sek voltak a kukacok, de a terep még
mindig csak 2D-s volt. A térbeliségnek
köszönhetõen most már tényleg bár-
mely irányban lövöldözhetünk, persze
ugyanennyi helyrõl kaphatjuk az ál-
dást is ☺. A legnagyobb nehézséget
az okozza, hogy ugyebár immár a szél
is több irányból fújhat. Aki mind ez
idáig bármely harci eszköz mesteré-
nek tekintette magát, most nagyot fog
nézni! Külön felhívnám a figyelmete-
ket, hogy igenis érdemes végigvinni a
gyakorlóküldetéseket, hiszen ezek so-
rán nemcsak hogy alaposan megis-
merkedhettek a fegyverekkel, hanem
még egy kicsi lövészeti gyakorlatot is
szerezhettek. Persze ennyi idõ alatt
senki nem lesz a játék verhetetlen szu-
perhõse, ehhez azért még le kell
nyomni egy-két szuper birkát és rob-
banó nagymamit ☺. 
Elsõre az irányítás újfent elég nehéz-
kes, de viszonylag hamar meg lehet
szokni. Nagyon hasznos az úgyneve-
zett FPS nézet. Ebbõl egyszerûbb cé-
lozni (sokszor csak így lehet), és így

FÉREGIRTÁST VÁLLALOK

WORMS 3D
Míg a valós életben a kukacok csak a halhorgászat-
ban kapnak fontos szerepet, egy PC-s játékos szá-
mára ’95 óta a csúszómászók a rendkívül népszerû
ügyességi-stratégiai játékok különféle megvalósítá-
sait jelentik. Most végre elérkezett az idõ, hogy tel-
jes 3D-ben is gyõzelemre vezessük a kis állatokat.

KIADÓ
Sega
FEJLESZTÕ
Team 17

KATEGÓRIA
Stratégia
KÖRNYEZET
Mesés

356GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Alien Breed, Superfrog, Worms 

GYORSNÉZET X-TRADEMÓ a cd/dvd-n
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alaposabban megismerkedhetünk az
elõttünk “settenkedõ” kukackával.

Fegyverkezzünk, hív a csatatér!
A legújabb rész minden eddiginél
gazdagabb, hasznosabb és változa-
tosabb fegyverarzenált vonultat fel.
Természetesen a legtöbbjük így is is-
merõs lesz az elõdökbõl, de most
mégis jóval ütõsebbek. Csak példá-
nak okáért említeném a kamikaze ga-
lambot (aki aktiváláskor azzal nyit,
hogy ráül kis kukacunk feje búbjára),
vagy a szintén nagy csapásra hivatott
birka is emlékezetes. Oly aranyosan
kapálózik, hogy a játékosnak fáj a szí-
ve halálba küldeni. Természetesen
most is építgethetünk hidat, lõhetünk
bazookával vagy shotgunnal, és
ugyebár a jó öreg uzi is remek szolgá-
latot tesz. Még nem számoltam meg,
hogy összesen mennyi fegyverünk
van, de ha megtettem volna, akkor
sem árulnám el nektek ☺. Ismerkedje-
tek csak meg minddel, hadd legyen
még élvezetesebb a játékélmény.
Akárcsak eddig, ezúttal is van egyjáté-
kos mód. Korábban is különféle témák-
ról szóltak az egyes küldetések, de még
sosem voltak ennyire szerteágazóak.
Már a játék legelején egy háborús part-
raszállás helyszínén kezdünk. Miután

nagy nehezen legyûrtük a portyázókat,
folytathatjuk is utunkat egy temetõbe,
egy zordabb jeges világba, és így to-
vább. Szintén tetszett, hogy nem csu-
pán olyan missziónk vannak, amelyek-
ben irtani kell az ellent. Több ügyességi
pálya is adott, és ami még jobb, olya-
nok is, ahol kifejezett külön kis történe-
tet kell végigvinni. Több pályán is elõ-
fordulhat, hogy hiába lõttünk le minden
ellenséges férget, a mellékfeladatot ak-
kor is teljesíteni kell (mondjuk három tit-

kos ládát felkutatni és megszerezni).
Mindezek a missziók remek új színt
visznek a játékba. Természetesen az el-
maradhatatlan többjátékos módokkal is
érdemes foglalkozni. Akkor élhetjük ki
igazán a szadista hajlamainkat, amikor
valamelyik barátunk (vagy barátaink) el-
len nyomulunk. Plusz az is elõny, hogy
ebben az esetben akár az összes fegy-
vert is használhatjuk ☺.

Az érem sötétebbik oldala
Tudom, most csak kukacoskodni fogok
☺. Sajnos van néhány dolog, amellyel
mindmáig képtelen voltam kibékülni.

Ilyen a számomra kicsit furcsán mûkö-
dõ fizikai motor. Nem azt mondom,
hogy ha valaki közvetlen közelében fel-
robbantok valamit, az azonnal pusztul-
jon (bár így lenne élethû, viszont ebben
az esetben játszhatatlan lenne). Igazá-
ból az zavar, hogy ezúttal egy-egy grá-
nát nem lök a célszemélyen annyit. Ed-
dig remekül ki lehetett használni – még
ha nem találtuk is el pontosan a cél-
pontot – a lökéshullámok erejét. Ezúttal
nem ilyen egyszerû a helyzet. Ez egy

picinykét szíven ütött. Aztán még egy
apróság, ami szemet szúrt néhány na-
pos játék után: a rosszul kalibrált seb-
zés. Több fegyver (mint például
a shotgun) ugyanannyit sebez telitalálat
esetén, mint az eddigi részekben.
A bazooka vagy más, nehéztüzérségi
fegyver azonban megváltozott. Nem si-
került túl jól eltalálni az arányokat. Van,
ami nevetségesen keveset von le az el-
lentõl, más pedig aránytalanul sokat.
Remélem, ezt mihamarabb orvosolják
majd egy javítócsomag keretében...
Van még más is? Lássuk csak! Akár-
hogy töröm is a fejem, nem találok más
bibit. Vannak olyan dolgok benne, ami-
ket szokni kell, de más nem idegesített
(hacsak nem a néha esetlen kamera-
mozgás, de fátylat rá).

A kukacoskodás ellenére meg
vagyok elégedve
Nagyon jól tudom magamról, hogy
a legtöbb játékban fõként a hibákat
szoktam keresni. Itt egyszerûen olyan
kevés van belõlük, hogy valóban élve-
zetes játszani. Épp ezért úgy vélem,
a Worms 3D tökéletes példája a remek
fejlesztésnek, még ha nem sikerült is

hibátlanul. A Team 17 csapata végre
visszatért az eredeti kerékvágáshoz,
és volt annyi lelki erejük, hogy egy
újabb ütõs programot hozzanak ösz-
sze. Kíváncsi lennék, mi történne, ha
egyszer valami mással is próbálkozná-
nak ☺. Na jó, talán autószimulátorba
és ûrstratégiába ne vágjanak bele...
ahhoz megvan a kellõ hazai forrás ☺.
ZeroCool

A WORMS-TÖRTÉNELEM
Nyolc év madártávlatból

Worms (1995) Worms 2 (1997) Worms Armageddon (1999)

Worms World Party (2001) Worms Blast (2002) Worms 3D (2003)

GS: Miért pont most tértetek át 3D-re?
T17: Igazából már több éve tervezzük,
de eddig nem volt alkalom az átállásra.
Most már megvannak hozzá a gépek, és
persze a legtöbben elvárják, hogy ne 2D-
s játékokkal kelljen játszani.

GS: Készíthetünk kiegészítéseket a já-
tékhoz?

T17: Hamarosan kiadunk egy csoma-
got, amely pontosan a vállalkozó kedvû
kiegészítést gyártók munkáját segíti
majd!

GS: Mi lesz a sorozattal a jövõben?
Egyelõre csendben ülünk, és figyeljük az
eseményeket. Kíváncsiak vagyunk, mi-
lyen pluszt várnak el tõlünk a rajongók.

A TEAM 17-ET KÉRDEZTÜK
Mit mondanak a készítõk?

Eszméletlen hangulatos lett a
játék, vétek lenne kihagyni!
Amondó vagyok, érdemes elõ-
venni a korábbi részeit is, fõleg
azoknak, akik még soha nem
játszottak a sorozat egyik da-
rabjával sem.

TTöökkéélleetteess
jjááttéékkmmeenneett
Idézi az eredeti
Worms-hangulatot

EEsseettlleenn  ffiizziikkaaii
mmoottoorr

Még több fegyver
kellene ☺

GRAFIKA 7
HANGOK 10
IRÁNYÍTÁS 9

HANGULAT 10
KIHÍVÁS 10
SZAVATOSSÁG 10

Worms Armageddon | 88%
Worms World Party | 76%
Worms Blast | 71%

ÉS A TÖBBI

ZeroCool VÉGSZAVA

88%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Egy gyengébb gépen is egész jól lehetett futtatni,
ugyanakkor még a legbikábbon is képes néha be-
beszaggatni…“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 256 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
PIV 2,2 GHz || 512 MB RAM || Radeon 9700

HARDVER„ „AA  kkuukkaaccoosskkooddááss  eelllleennéérree  mmeegg  vvaaggyyookk  eellééggeeddvvee

Jaj nekem, ha lemegy a nap, átváltozom farkasemberré!

Hö… nem kicsit vagyik gizda!

A Függetlenség napja után szabadon Mindjárt leugrom, csak elõbb hegesztek
egy kis vaníliás pudingot...

Õõõõõ… valami
mintha csordogálna
lefele a hátamon…
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N agyon nagy várakozás elõzte
meg a FIFA 2004 megjelené-
sét, valahogy az az érzésem

támadt, hogy „valami van a levegõ-
ben”. Ezúttal a hírek is arról szóltak,
hogy nemcsak egy újabb „uncsi” rész
jön, hanem valami egészen más.

Végre lehet edzeni!
Olyan rég álmodtam, vágytam és kí-
vántam, sõt hiányoltam is (tisztára,
mint egy szerelemben), és íme imá-
im meghallgatásra találtak, végre
van edzési lehetõség. Négy külön-
bözõ dolgot gyakorolhatunk: a sza-
bad játékot, a direkt szabadrúgást,

a közvetlen szabadrúgást és a szög-
letet. Mielõtt továbblapoznánk azzal
a felkiáltással, hogy „Mit nekem
edzés, amikor über FIFA-játékos va-
gyok!” – álljunk meg egy szóra.
Ugyanis van itt valami teljesen új,
nevezetesen annak a játékosnak az
irányítása, aki majd az elõreívelést,
illetve a beívelést kapja. Magyarán
a szögletnél például azt határozzuk
meg, hogy a szögletet rúgó játékos
hova íveli be a labdát, majd kivá-
lasztjuk, három játékosunk közül kit
akarunk irányítani, s ettõl kezdve
csak rajtunk múlik, emberünk odaér-
e idõben, ahova majd a labda
repül… S persze a hátvéd mindent
meg fog tenni, hogy ebben megaka-
dályozzon. Tehát nem elég csak úgy
a beívelési hely felé futni, hanem
cselezni is kell. Nagyon buli! S miért
épp a szögletet emeltem ki? Majd
kiderül… A szabad játékban gyako-
roljuk ki pontosan az újfajta passzo-
lási módokat és az Off The Ball
Controlt (OTBC). Ezek nélkül ugyan-
is halottak leszünk a játékban.
Ugyanígy végre a szabadrúgások is
fontos szerepet kapnak. Követke-
zésképp az edzést ne hagyjuk ki! Ez
a FIFA egy teljesen másik FIFA…

A zseni átlátja a pályát
Nos, eleddig a FIFA sorozat legfonto-
sabb jellemzõje az volt, hogy az épp
aktuálisan irányított játékosok segít-
ségével próbáltunk közel kerülni az
ellenfél kapujához. Esetleg valamilyen
taktikát követve igyekeztünk passzol-
gatni, több-kevesebb sikerrel. Most
azonban inkább az irányító játékos
szerepe lesz a miénk: egyrészt azért,
mert kiválaszthatjuk 2-3 másik csa-
pattársunkat, kinek is akarunk pasz-
szolni (s ez a passz lehet ívelt vagy la-
pos is), át is vehetjük felette az irányí-
tást, így pedig tökéletesen befutha-
tunk egy üres területre, ahol egy jó
passz után akár a hálóba is lõhetünk,
vagy bólinthatunk. Magyarán a játék
végre nem annyira arcade, hanem va-
lódi focira hasonlít! Természetesen ar-
ra ne számítsunk, hogy ellenfelünk
majd bután néz, miközben mi ívelge-

tünk: a továbbfejlesztett MI igencsak
jól hajtja végre az emberfogási vagy
területvédelmi feladatokat. Apropó
védekezés: az OTBC-vel elõreívelt
labdák általában lassúak; játékosunk
valószínûleg az ellenfél szorításában
veszi majd át a bõrt, így számítsunk
arra, hogy amint megkapta a lasztit,
máris akcióba kell lépnünk. Szeren-
csére miközben repül a labda, máris
tudunk lõni, így játékosunk nem
cicózik, kapcsiból kapura bombáz. Ez
rulzik! Szóval a lényeg: vegyük fel az
irányító középpályás szerepét, és zse-
niális indításokkal jussunk el a kapuig.
Elsõre szokatlan lesz, de ha megta-
nultuk, akkor nagyon királyság. S ne
feledjük, hogy minden kötött játék-
módhoz (szöglet vagy szabadrúgás)
magunk határozhatjuk meg a választ-
ható ívelési módok körét, ha a játék-
ban ilyen szituáció adódna.

A BETELJESEDŐ FOCIÁLOM

FIFA 2004
Mindenki fanyalgott már egy ideje. Vajon észre-
veszi-e az EA Sports, hogy a grafikai polírozás
önmagában nem elég, most már többet vár el
a focihívõ, másról álmodik.

KIADÓ
Electronic Arts
FEJLESZTÕ
EA Canada

KATEGÓRIA
Fociprogram
KÖRNYEZET
Valós stadionok

390GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
FIFA 2003, FIFA 2002, FIFA 2001 

GYORSNÉZET

X-TRAANIMÁCIÓK a DVD-n
DEMÓ a cd/dvd-n
RÖVIDTIPPEK

Lendvai indítja a gyakorlatot…
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Most lõj, most lõj!
Eddig nem volt túl fontos játékelem
a távoli lövés. A régebbi FIFA-k egy
részében (fõleg a 9-essel kezdõdõk
között) a távoli lövések egy része au-
tomatikus gól volt, a modernebbeknél
pedig szinte automatikus védés a ka-
pus részérõl. Most azonban nemcsak
hogy iszonytató nagy gólokat lehet lõ-
ni (állítható lövéserõsség, állítható
magas és lapos lövés), amelyek két-
ségtelenül látványosak és jók, hanem
ezek a gólok a játék egyik új tulajdon-
ságának, a valós lepattanási modell-
nek köszönhetõen nagyon hasznosak

is. A játékosokban végre úgy akad el
a labda, mint ahogy az a valóságban
is történik; egy jó lövés nagyon köny-
nyen levágódhat, jobb esetben be-
csapva a szegény kapust, aki már el-
vetõdött ellenkezõ irányba, picit rosz-
szabb esetben pedig szögletre pat-
tanhat. Ez azt jelenti, hogy egy mér-
kõzésen végre reális mennyiségben
ívelhetünk be szögletrúgásokat, s ez
nagyon, nagyon fontos. Tehát bátran
játszhatunk akár arra is, hogy kapura
lõdözünk távolról, mert egyrészt meg-
nõtt a gól esélye, másrészt a szöglet
is igen veszélyes lehet. 

A látvány
Ahogy azt már megszokhattuk, a to-
vábbi grafikai polírozások ezúttal sem
maradtak el: minden világsztár játékos
tökéletesen felismerhetõ, sõt: még a
magyar válogatott játékosai is emlé-
keztetnek a valódiakra, ez pedig csak
dicséretet érdemel. Ami ezúttal is
szebb és jobb, az egyrészt a közön-
ség (végre nem kell fanyalognom mi-
atta), másrészt a tömegjelenetek meg-
valósítása. Félelmetes hangulata van
például annak, amikor a tizenhatos

elõtt buktatnak valakit: a játékosok
lökdösni kezdik egymást, jönnek, akik
szétválasztják a verekedõket, a bíró
odarohan rendet teremteni, nagyon
tuti az egész. Ugyanígy a játékosok
mozdulatai, az átmenetek egyik moz-
dulatsorból a másikba, a szögletek,
szabadrúgások, a szabálytalanságok,
a meccs közbeni animációk mind-
mind újra lettek rögzítve, és igen-igen
látványosak. Új és fontos elem a test-
test elleni küzdelem magas szintû to-
vábbfejlesztése: az egymást akadá-
lyozó, „gyepáló” focisták küzdelme a
labdáért eléggé életszagú.  Ugyanígy

a visszajátszások is tévészerûek, a já-
tékosok megfelelõen reagálnak az
eseményekre, figyelik a labdát, örül-
nek a gólnak stb…

Tûzoltó leszek, katona – de ha
nem, akkor menedzser
Nos igen: viszlát bajnokság mód, Isten
hozott karrier mód! Mostantól kezdve
a barátságos meccsek és a különbözõ
kupaküzdelmek mellett nem játszha-
tunk bajnokságot „csak úgy”: ehhez
a karrier módot kell választanunk, ahol
nemcsak magát a bajnokságot, ha-
nem a csapatot is menedzselhetjük,
teljeskörûen. Magunk választhatjuk
meg az edzést, az átigazolást és min-
den fontos, a játék menetét befolyáso-
ló aspektust. Minden héten presztízs-

pontokat szerezhetünk, amelyekhez
a szerzõdésünkben lefektetettek alap-
ján még bónuszt is kaphatunk: ezeket
a pontokat használva irányíthatjuk
a csapatot. Például 1000 pontból 200
lesz a fizikai tréning az egész csapat
számára, 50–300 pontot visz el az
egyes játékosok továbbfejlesztése
(persze minél jobb a játékos, annál
többe kerül az edzés) – ésszel oszto-
gassuk tehát a pontokat, mert nem
mindegy, merre fejlesztjük tovább csa-
patunkat. Figyelem: ha megpróbálunk
átigazolni valakit, és visszautasítják az
ajánlatunkat, elvesznek a pontjaink!
Szóval ésszel ☺.

Hallom a hangokat! 
Nagyon fontos kiemelni két dolgot
a FIFA megszólalásából: egyrészt az
új kommentárt, amely sokkal jobban
követi a meccset, fõleg hangulati ele-
mekkel (felszisszennek a riporterek,
vagy csak ösztönösen kommentálnak
valami szép eseményt) operálva.
Másrészt a szurkolók most már vagy
300 különbözõ kántálással buzdítják
csapatukat, így szinte minden meccs
más, mint a többi. 
Ami pedig a játék zenéjét illeti: a leg-
fõbb focinemzetek ismert DJ-it és
bandáit kérték fel arra, hogy zenéket
írjanak. Az eredmény pedig bombasz-
tikus, olyan, mintha egy rádióadót
hallgatnánk, csak nincsenek riportok. 
Most, hogy minden fontos aspektust
végigzongoráztunk, felvetõdhet a kér-
dés: ha a FIFA 2004 ilyen jó, vajon mit
fognak kitalálni a FIFA 2005-höz?
Csak el ne rontsanak benne semmit. 
Gyu

A FIFA 2004-ben a mai focivilág 10 leg-
nagyobb sztárjából hárman is szerepel-
nek. Ezek a játékosok voltak a modellek,
az õ mozdulataikat kapta el a kamera,
õket láthatjuk viszont, amikor játszunk.
Kik is õk?

Ronaldinho:
Teljes neve Ronaldinho
de Assis Moreira.
A Barcelona zsenije 23
éves, a brazil válogatott
alapembere, eddigi pá-
lyafutása során
a Grêmio Porto Alegre és a Paris Saint
Germain játékosa volt. Jelenleg a katalán
klub 10-es mezében játszik.

Thierry Henry:
A kivételes képességû támadó 26 éves,

természetesen a fran-
cia válogatott kezdõ-ti-
zenegyének állandó
tagja. Eddigi klubjainak
listája is lenyûgözõ:
Monaco, Juventus és
jelenleg az Ágyúsok,
azaz az Arsenal futbalistája, amelynek
14-es mezét viseli. 

Alessandro Del
Piero
A Juventus csodás te-
hetségû játékosa már
tapasztaltabb, betöltöt-
te 29. életévét. Az
olasz válogatott egyik
legfontosabb embere. Elsõ ligás pályafu-
tása alatt csak a Juventus játékosa volt,
a zebrák 10-es dresszét hordja jelenleg.

A HÁROMKIRÁLYOK
Akikrõl „levették“ a mozdulatokat

„A program maga állítja saját grafikai minõségét,
így mindig zökkenõmentesen fut“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2500+ || 512 MB RAM || GeF FX 5600

HARDVER

Végre nemcsak a grafikát polí-
rozták, hanem az intelligenciát is:
megunhatatlan, abbahagyhatat-
lan, s csak kicsit idegesítõ: mert
bár keveset csal a gép, de azért
még mindig… csak egy picit…

OOffff  TThhee  BBaallll  CCoonnttrrooll
Javított MI
KKaarrrriieerr  mmóódd
Edzés

NNiinnccss  1111--eess  aazz
eeddzzééssbbeenn

Apróbb
javítanivalók

AA  ggéépp  mméégg  mmiinnddiigg
ccssaall  ppiicciitt

GRAFIKA 10
HANGOK 10
IRÁNYÍTÁS 9

HANGULAT 10
KIHÍVÁS 9
SZAVATOSSÁG 10

FIFA 2003 | 94%
FIFA 2002 | 93%
ISS 3 | 69%

ÉS A TÖBBI

Gyu VÉGSZAVA

91%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„ „„„AA  jjááttéékkoossookk  llöökkddöössnnii  kkeezzddiikk  eeggyymmáásstt,,  jjöönnnneekk,,
aakkiikk  sszzééttvváállaasszzttjjáákk  aa  vveerreekkeeddõõkkeett,,  aa  bbíírróó  ooddaarroohhaann

rreennddeett  tteerreemmtteennii,,  nnaaggyyoonn  ttuuttii  aazz  eeggéésszz””

Zörög a háló, benn a gól,
béna kapus gyakorol… Dárdai mozdulatát tanítani lehetne

Kellemes orgia gól után…

Önök a Lendvai-balett elõadását látják, kedves nézõink!
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D e ne bolygassuk a múltat, a
végén még beperel minket
Tomi. Inkább koncentráljunk

az EA Sports futurisztikus programjá-
ra, a NASCAR Thunder 2004-re. A fu-
turisztikus jelzõt a számozás miatt ér-
demelte ki, ugyanis ennek a kiadónak
az agymenése, hogy elõre datálja já-
tékait. Aztán a szegény cikkíró nem
gyõz óvatoskodni, hogy mindenhova
a megfelelõ évszámok kerüljenek.
Mert ugye a tavalyi az idei, az idei
meg a következõ évi. „Teccikérteni?”

Éves jelentés
Annyiban persze egyszerû a helyzet,
hogy elég a 2002-ben kiadott verzió-
val összehasonlítani az újszülöttet, és
máris kiderül, fejlõdött-e a világ egy
esztendõ alatt. Jelentem, valamicskét
igen.
Látvány tekintetében ez mondjuk ke-
véssé érhetõ tetten, hiszen az autók
tavaly is szépek voltak, a pályák pe-
dig most is elég szegényes kidolgo-
zásúak. Nem beszélve a nézõkrõl –
akikhez egyébként ha túl közel me-
részkedünk, bizony veszélybe kerül
kiharcolt pozíciónk –:  ilyen ocsmány

lapemberkékkel mostanság ritkán ta-
lálkozik az egyszeri játékos, így nem
csoda, ha másodpercekre “elfelejtke-
zünk” magáról a futamról. Jópofa vi-
szont az egyes pályákon fellelhetõ ki-
vetítõ, ahol elvileg a verseny történé-
seit mutogatnák a nagyérdemûnek.
Apró bibi, hogy a felvételen egy elõre
rögzített film fut. Mondjuk, ennyi le-
gyen a legnagyobb gondunk.
Viszont például a hangokkal komo-
lyabb problémám is akadt. Egyrészt a
motor meglehetõsen „élettelenül”
szól, másrészt nem tudom mi okból,
de néha olyan hangokat hallat, mintha

visszaesne a fordulat, miközben vál-
tás nélkül, folyamatosan gyorsulunk.
Ez pedig elég zavaró versenyzés köz-
ben. Mint ahogy az is, hogy a kom-
mentátor szókincse nem múlja felül
egy B-kategóriás akciófilm melléksze-
replõjének szövegét. Ráadásul gyak-
ran elkésik a mondókájával. Amikor õ
még élvezettel nyújtja a „Stiiiiill there!”
mondatot, akkor nálunk már régen a
visszapillantóban figyel a szpíker sze-
rint mellettünk lévõ ellenfelünk. 

Kész karrier
Mindezekre a fanyalgásokra kellemes
meglepetés viszont egy olyan lehetõ-

ség, amely eddig csak a konzolos vál-
tozat tulajdonosainak adatott meg.
Mostantól PC-n is tolhatunk karriert,
annak minden elõnyével (és hátrányá-
val) egyetemben. Kocsit vásárlunk,
szponzorokkal állapodunk meg, fej-
lesztésekbe öljük összekuporgatott
millióinkat. S közben persze nyomjuk
a pedált, mint szalmonellás a kórházi
ágyat. A menedzserkedés lehetõsége
szépen felturbózza a program „élet-
tartamát”.
Igaz, azzal is sokáig elvan a mezei
pilóta, amíg megtanulja autóját tisz-
tességesen terelgetni. A fizikai mo-
dellezés kiemelkedõ. Például szinte
érezni lehet, ahogy – egy rossz ma-
nõver eredményeképpen – a járgány
átbukik a holtponton, és irányíthatat-

lanná válik. Szerencsére rengeteg
automatikus segítséget kaphatunk,
így nem szakad ránk azonnal a ször-
nyû valóság. Némi gyakorlás után
azonban ajánlom ezek fokozatos ki-
kapcsolását, mert a siker akkor a
legédesebb, ha önerõbõl értük el.
Realisztikus vezetési körülmények
beállítása mellett is finomítható a ki-
hívás, hiszen a remekül versenyzõ
MI tudása és agresszivitása egy-
aránt állítható.
A lehetõség tehát adott, aki akarja,
mutassa meg, mit tudna produkálni
Daytonában!
-csonti-

MINT A VILLÁM

NASCAR
THUNDER 2004
Amikor Európában még nem sokan tudták, mi is lehet jó abban, ha 40-50,
téglára emlékeztetõ kocsi egymástól centiméterekre köröz egy betontek-
nõben, nos, akkor érkezett a daliás Tom Cruise (jobb napokon akár 165
centiig is magasodik…), és megmutatta, mitõl döglik a NASCAR. Ponto-
sabban, mitõl lehet dögleni érte. Vagy Nicole Kidmanért…

KIADÓ
Electronic Arts
FEJLESZTÕ
EA Tiburon

KATEGÓRIA
Autóverseny
KÖRNYEZET
NASCAR pályák

399GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
NASCAR Thunder 2003

GYORSNÉZET

„ „KKöözzbbeenn  ppeerrsszzee  nnyyoommjjuukk  aa  ppeeddáálltt,,  mmiinntt
sszzaallmmoonneellllááss  aa  kkóórrhháázzii  áággyyaatt

„Meg-megrezzent még legalacsonyabb felbontás-
ban is – igaz, közben a részletesség maximumra
volt nyomva.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 1600+ || 256 MB RAM || GeF4 MX440

HARDVER

A Papyrus termékek színvonalát
ugyan még nem éri el a Thunder,
de egyre jobban közelít hozzá.
Most, hogy elõbbiek befejezték a
PC-s fejlesztést, talán egy-két
év, és új királyt éltethetünk.

Karrier mód
KKiivváállóó  ffiizziikkaaii  mmoo--
ddeellll

Még mindig
gyengus környezet

TTööbbbbjjááttéékkooss
üüzzeemmmmóóddbbaann

nniinnccss  MMII
Néha érthetetlen

sérülések

GRAFIKA 8
HANGOK 7
IRÁNYÍTÁS 9

HANGULAT 8
KIHÍVÁS 9
SZAVATOSSÁG 9

NASCAR Racing 2003 | 92%
NASCAR Thunder 2002 | 83%
IndycCar Series | 77%

ÉS A TÖBBI

-csonti- VÉGSZAVA

84%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

X-TRARÖVIDTIPPEK

Egy gyors szörpi, és már megyünk is a beachre
A motor azért lángol, mert hátulról (?)
belementem a szerencsétlenbe Az elején mindig ilyen sûrû a mezõny.

Csak a szádban olvad, nem a kezedben
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M anapság egyre nagyobb rit-
kaság az eredeti ötlet. Álta-
lában a frissen megjelent

játékok jól ismert alapokon nyugsza-
nak, szebb, jobb grafikát, illetve irá-
nyítást, nagyobb játékélményt, eset-
leg kidolgozottabb játékmenetet vagy
mesterséges intelligenciát ígérve.
A nagy balhé azonban teljesen ere-
deti ötletre épül: azon becsületes já-
tékosok vágyait elégíti ki, akiknek
a valós életben eszükbe sem jutna
egy betörést elkövetni, itt viszont,
egy frissen kiszabadult úri bûnözõt
irányítva bizony be kell surranni és el
kell emelni ezt+azt. Miért is fontos
az, hogy „úri” bûnözõ? Ez ugyanis
nem egy erõszakos játék, nem kell
leütni, lelõni senkit: jól kell lopakodni,
be kell szerezni a megfelelõ szerszá-
mokat vagy társakat, és ügyesnek
kell lenni, akkor garantált a siker. No
persze az elején szinte semmink
sincs (15 dolcsi, egy feszítõvas és
egy fejsze, nem sok). Szerencsénkre
az elsõ, beszerzõ rész után a terve-
zésben egyesével minden csapattár-
sunknak és magunknak is kitalálhat-
juk a feladatokat (úgy, mintha egy

biztonsági videón keresztül néznénk).
Itt nem valós idejû a történet, csak
akkor mehetünk tovább, ha a leját-
szás gombra kattintunk. Ráadásul
nagy-nagy örömömre ott a visszaját-
szás gomb is: ha valamit elszúrtunk,
vagy másképp szeretnénk, akkor
visszaléphetünk, és az idõ visszape-
reg, mintha mi sem történt volna ☺.
Ez persze mind a tervezési idõszak
volt, így nem tudhatjuk, a végrehaj-
tásnál valójában mi történik majd.
Amint elindul az akció, már minden
magától megy, s ha elkapnak, bizony
módosítani kell a tervet, vagy újat kell
készíteni. S bár nem mindent lehet
ellopni, azért nem árt megismerni

a várost, a zacit, ahol mindent el le-
het passzolni, valamint egy nagyobb
autó sem árt majd idõvel a szajréhoz. 
Kár, hogy maga a sztori nem annyira
izgalmas, de még így is nagyon jó
szórakozást nyújthat az erõszakot
nem annyira kedvelõ, viszont
agyalogni szeretõ játékosoknak. Ja,
és magyarul van ám!

A játék elõdje, az Alien Nations
teljes játékunk volt 2001 júliu-
sában. Már akkor is tudtuk,

hogy egy Settlers-klónnal van dol-
gunk, ehhez a második rész, a The
Nations hozott néhány újítást a ma-
napság lassan eltûnõ stílusba. Ahogy
a nagy példaképnél is megszokhat-
tuk, itt szintén elsõsorban a gazda-
ság menedzselése a legfontosabb
feladat, azonban a három faj tagjai
már napi rutint követnek. Magyarán
éjjel alszanak, ebédidõben kajálnak,
esetleg rossz- vagy jókedvük van:
akár rájuk is lehet állítani egy kame-
rát, aztán egész nap követni õket
munkavégzés közben. Mivel a né-
pességet „szaporítani” kell, minden
nemzetben vannak nõnemû és hím-
nemû egyedek, akik egy közös sátor-
ban lakozva utódokat is gondoznak
majd. Érdekesség, hogy a „hölgyek”
és az „urak” más-más típusú munká-
kat kaphatnak majd. Azok, akik be
vannak gõzölve egy jó kis bunyóért,
most ne figyeljenek ide: itt ugyanis
nem a harci elemek dominálnak, ha-

nem a gazdasági jellegûek, és legfõ-
képp a hangulati elemek. Népünk
egy idõ után követelõzõ lesz: ha nem
találunk fel nekik ezt+azt, illetve nem
gyártunk bizonyos luxuscikkeket, ak-
kor lesz nemulass, elhagyják a falut,
netán bûnözõkké válnak, ami ugye
nem túl jó dolog. Ennél nagyobb fe-
nyegetéssel szomszédaink sem tud-
nak hatni ránk, bár elõfordulhat egy-
némely csetepaté, de mint mondot-
tam volt, ez nem a leglényegesebb
része a játéknak. És sajnos ez egy-
ben a hibája is, ugyanis egy idõ után
belezöldülünk majd abba, hogy virtu-
álisan semmi sem történik, csak
újabb pékséget, iskolát vagy kovács-

mûhelyt építhetünk. Szépen kidolgo-
zott, gondosan megírt, aranyos, de
elég repetitív (s némely misszió elég
gagyi). Settlers- és Alien Nations-
rajongók ki ne hagyják, mert ez is
magyarul van ám.

A NAGY BALHÉ

THE NATIONS

KIADÓ
JoWood
FEJLESZTÕ
Neo

KATEGÓRIA
Betörésszimulátor
KÖRNYEZET
Ködös városok

1 999 FT.ÁRA

FORGALMAZÓ
Dynamic Systems

ÉRTÉKELÉS

EErreeddeettii  ööttlleett
Hangulatos
helyszínek
ÜÜggyyeess  tteerrvveezzõõii  ffáázziiss

AAzz  iirráánnyyííttáássaa
lleehheettnnee  jjoobbbb  iiss

Kidolgozatlan
sztori

84%

MINIMUM HARDVER
PII 300 MHz || 64 MB RAM || 32 MB VGA 

KIADÓ
JoWood
FEJLESZTÕ
JoWood

KATEGÓRIA
RTS
KÖRNYEZET
Fantasy

1 999 FT.ÁRA

FORGALMAZÓ
Dynamic Systems

ÉRTÉKELÉS

BBáájjooss  ggrraaffiikkaa
Gondos gazdasági
szimuláció

NNééhháánnyy  mmiisssszziióó
ggyyeennggee

Kevés a csata!
HHaammaarr  rreeppeettiittíívvvvéé

vváálliikk

75%

MINIMUM HARDVER
PII 350 MHz || 32 MB RAM || 8 MB VGA 

Legfrissebb
budget
megjelenések
(Az árak tájékoztató jellegûek)

The Thing 1990 Ft.

Alien vs
Predator: Primal Hunt 1990 Ft.
Traffic Giant Gold Hun 1990 Ft.
Taz Wanted 3990 Ft.
C&C: Renegade 3990 Ft.

F1 2002 3990 Ft.
Sid Meiers Sim Golf 3990 Ft.

LEGO Island XTREME 3990 Ft.
Football Mania 3990 Ft.
Streets Racer
Polski Fiat 126 1999 Ft.

Zork. Grand Inquisitor 1999 Ft.
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A GameStar
ajánlata
3 legjobb

olcsó vétel!

N em tudom, hányan emlékez-
tek még a Rózsaszín Párduc-
ra. Annak idején igazán jópo-

fa kis rajzfilmsorozat volt a tévében
(nem is beszélve Henri Mancini kiváló,
világhírû zeneszámáról és a rajzfil-
mekhez kötõdõ Peter Sellers-filmekrõl
– Bad Sector), ám manapság a Dis-
ney miatt a párduc – sajnos – egyre
inkább kihalófélben van. A francia
Étranges Libellules valamiért mégis
úgy gondolta, hogy érdemes feltá-
masztani egy akciójáték erejéig.
Már a címe is nyilvánvalóvá teszi: ezt
a progit az egészen fiataloknak szán-
ták, mert józan felnõtt valószínûleg
nem nagyon töltene be ilyet. Minket
azonban nem téveszthet meg

a PPPP címe: a közepesnél némileg
gyengébb ugrálós platformjátékról
van szó.
A játék meglehetõsen leegyszerûsí-
tett 3D-s grafikát használ – teljes 2D-
s játékmenethez. A grafikus motor
minimális konfigurációjának 266
MHz-es PC-t és 8 MB-os 3D-s vide-
okártyát ajánlanak, és ezen tényleg
ragyogóan elfut a PPPP, tekintettel az
igen alacsony poligonszámra… Akik-
nek még ilyen gépük van, azok bizto-
san örülnek neki, de aki 1997 óta
már eszközölt rajta felújításokat, nem
biztos, hogy elnézõ lesz a játék
Playstation 1-et idézõ megjelenítésé-
vel. (Egyébként jellemzõ módon
a PPPP PS1-re és GBA-re jelent meg
a PC mellett.)
Játékmenetét tekintve is meglehetõ-
sen leegyszerûsített a Pink Panther:
platformokról kell ide-oda ugrálni, és
tárgyakat szállítgatni különféle embe-
reknek. Egy kicsit felélénkül az
egész, amikor üldöznek minket, vic-
ces, ahogy idõnként el kell bújnunk,
valamint a játék dobozának hátulján

reklámozott „hajmeresztõ görkoripá-
lyák” valóban szórakoztatóak. 
Ezt leszámítva azonban meglehetõ-
sen elavult, gyenge minõségû prog-
ramról van szó, amelyet legfeljebb
azoknak tudunk ajánlani, akik élnek-
halnak a Rózsaszín Párducért…

A cowboyokat magyarul – némi
gúnnyal – „tehénpásztor fiúk-
nak” szoktuk nevezni, és

a Far West lényegében errõl is szól.
A játék fõszereplõjének, Jacknek
a nagyapját hidegvérrel lelövik, mire
hõsünk nem áll neki Clint Eastwood
módjára leszámolni a gyilkosokkal,
hanem – nagyon okosan – az örökölt
marhák tenyésztésébe fog. Ez elsõre
elég uncsinak tûnik, ám szó sincs ar-
ról, hogy a Far Westet rögtön le kel-
lene írnunk: a játék hosszú távon
meglepõen szórakoztatóvá válik.
A Far West küldetésekre van bontva,
amelyek során pénzt kell szereznünk,
és bár erre több módunk is adódik,
a marhák eladása lesz a legalapve-
tõbb bevételi forrásunk. A négy lábon
járó értékes hústömegeket elõször is
meg kell védenünk a rosszindulatú
banditáktól, ehhez pedig cowboyokat
kell felvennünk a közeli saloonból. Ha
ezzel megvagyunk, ki kell küldeni
a szarvasmarhákat egy dús füvû
legelõre, hogy jól meghízzanak, a te-
henek borjakat szüljenek, és így to-

vább. Az eladott állatokért befolyt
pénzzel kiterjeszthetjük farmunkat,
újabb cowboyokat vehetünk fel, de
egyéb üzletbe (szálloda, bár stb.) is
befektethetünk.
Szerencsére nem csak ennyibõl áll
a játék, hiszen különben unalmassá
válna: ahogy egyre terjeszkedünk,

összetûzésbe kerülünk az indiánok-
kal, a féltékeny ellenséges farmerek-
kel és különféle banditákkal. Utóbbi-
ak fejére vérdíjat tûzhetünk ki a seriff-
nél, vagy mi magunk is megpróbál-
hatjuk elintézni õket, ilyenkor a juta-
lom a mi markunkat fogja ütni.
A játék összességében nem lenne
rossz, csak nagyon, nagyon lassan
indul be, ez pedig a kicsit több izga-

lomra vágyó stratégákat el fogja ked-
vetleníteni. Nem egészen logikus
a kezelõfelület sem, de hosszú távon
ezen is túl tudja magát tenni az em-
ber. Ha türelmes típus vagy, és szere-
ted a vadnyugat világát, akkor tegyél
egy próbát a Far Westtel.

PINK PANTHER
PINKADELIC PURSUIT

FAR WEST

KIADÓ
JoWood
FEJLESZTÕ
JoWood

KATEGÓRIA
Western RTS
KÖRNYEZET
Vadnyugat

1 999 FT.ÁRA

FORGALMAZÓ
Dynamic Systems

ÉRTÉKELÉS

VVoolltt  eeggyysszzeerr  eeggyy
vvaaddnnyyuuggaatt
Hosszú távon szóra-
koztató

NNaaggyyoonn
llaassssaann  iinndduull  bbee
Kicsit gyengus

kezelõfelület

72%

MINIMUM HARDVER
PIII 600 MHz || 64 MB RAM || 16 MB VGA 

KIADÓ
JoWood
FEJLESZTÕ
Étranges Libellules

KATEGÓRIA
Platform ügy.
KÖRNYEZET
Rajzfilmes

1 999 FT.ÁRA

FORGALMAZÓ
Dynamic Systems

ÉRTÉKELÉS

AA  „„hhaajjmmeerreesszzttõõ
ggöörrkkoorriippáállyyáákk““
Üldözések,
rejtõzködés

ÕÕsskköövvüülleett  ggrraaffiikkaa  
Elavult játékmenet
HHaammaarr  uunnaallmmaassssáá

vváálliikk

54%

MINIMUM HARDVER
P 266 MHz || 64 MB RAM || 8 MB VGA 

A közeljövőben
várható megjelenések
(Az árak tájékoztató jellegûek)

Platoon 2990 Ft.
Haegemonia 3990 Ft.
Soldiers of Anarchy 3990 Ft.
Zapper 3990 Ft.
King of The Road 3990 Ft.
Global Ops 3990 Ft.
Freedom Force 3990 Ft.
Drome Racers 3990 Ft.
Project I.G.I. 1999 Ft.
Incoming Forces 1999 Ft.
Soul Reaver 2 1999 Ft.
London Racer 1999 Ft.
Gangsters 2 1999 Ft.

Deus Ex
GS 2003. május – 95% 1 990 Ft.

1.

Giants: Citizen Kabuto
GS 2003. február – 93% 1 990 Ft.

2.

Sacrifice
GS 2003. február – 92% 1 990 Ft.

3.
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JÁTÉKMÚZEUM
A RETTEGÉS FOKAI

KLASSZIKUS HORRORJÁTÉKOK

É rdekesség, hogy a horrornak igazán
a kalandjátékok mûfajában sikerült ott-
honra lelnie. A legelsõ próbálkozások az

interactive fiction, vagyis a teljesen szöveges,
kép nélküli, beírogatós kalandokban találtak
táptalajt maguknak. A nyolcvanas évek legele-
jén volt igazán népszerû ez a játéktípus, és
olyan híres írók próbálkoztak vele, mint például
Michael Crichton (A kóma, Vészhelyzet). Az
1984-ben megjelent Stephen King’s Mist még-
sem a bestseller horrorregényíró tollából való,
ám az õ azonos címû novellája alapján készült.
A King írásaihoz képest jóval dinamikusabb mû
arról szól, hogy Bridgeton kisvárosát ellepi egy
furcsa és gyilkos köd, amely mindenkit elpusz-
tít, akit elér. Néhány túlélõ egy piaccsarnok
épületébe menekül, ám rá kell jönniük, hogy ott
sincsenek biztonságban, a köd ugyanis él, és
üldözi õket.
Természetesen a regény fonalát követõ játék célja,
hogy kiderítsük, mi is ez a köd tulajdonképpen, és
elpusztítsuk. Érdekesség, hogy teljesen szöveges
kalandjáték létére a készítõk megpróbáltak „ak-
ció”-elemeket is belésuvasztani: egyes helyeken
pisztollyal kell végeznünk az életre kelt szörnyek-
kel – persze csak a játék lehetõségeihez mérten
a beírogatós módszerrel…

Ha rossz leszel, Freddy Krüger
elvisz téged…
Ugorjunk négy évet, és váltsunk játékstílust.
A Rémálom az Elm utcában (1988) címû
horrorfilmsorozat ihlette azt a Gauntlet-szerû
izometrikus akciójátékot, amelyben a fõszerep-

lõ fiatalok egyikének bõrében kell folyamato-
san menekülnünk Freddy Krüger elõl, de meg
is kell találnunk a házát, hogy megmentsük ba-
rátainkat az álmainkban gyilkoló õrült pengéi
elõl. A Westwood által kiadott (!) játék érdekes-
sége inkább a filmeken alapuló témájában,
mintsem magában a játékban rejlett, a fejlesz-
tõk ugyanis elkövették azt a hibát, hogy ször-
nyetegekkel pakolták tele, amelyek már koránt-
sem voltak oly félelmetesek, mint maga Freddy
Krüger.

Fekete haj, dús keblek és horror
magas fokon
Bár nem volt hozzá szükség Freddyre, Hasfel-
metszõ Jackre, Drakulára vagy más rémes alak-
ra, a Horrorsoft Personal Nigthmare (1989) címû
kalandjátéka volt mégis a legelsõ igazán borzon-
gató játék. Fõszereplõje egy pap fia, aki már rég-
óta elhagyta faluját, ám apja furcsa levelének ha-
tására visszatér. Eleinte minden békésnek tûnik,
hõsünknek azonban hamarosan rá kell döbben-
nie, hogy a falusiakat gonosz, túlvilági erõk irá-
nyítják. A játék félelmetes hangulata mellett iga-

zából alaposan kidolgozott történetével és remek
puzzle-feladataival emelkedett ki a hasonszõrû
kalandok közül.
A Horrorsoft azonban mégsem ezzel, hanem kö-
vetkezõ alkotásával, az Elvira: Mistress of the Dark
(1990) címû first person akció-kalanddal írta be
magát a játéktörténelembe. A farkasordítással
kezdõdõ, elképesztõen magával ragadó
RPG/akció/kalandban valós idõben (!) kellett meg-
küzdenünk egy kastély élõhalott õreivel, vámpír-
nõkkel és más szörnyekkel, és ha meghaltunk, ak-
kor – a helyszíntõl függõen – mindig valamilyen
rettenetes halálpozícióban láthattuk saját magunk:
a konyhában például véres fejünk egy kondérba
került. 

Szája sincsen, úgy üvölt
Utolsóként egy méltatlanul elfelejtett, klasszikus
kalandjátékra szeretnénk felhívni a figyelmet.
A teljes egészében Harry Ellison novelláskötete
alapján készült I have no mouth and I must
Scream címû programban a világ utolsó öt em-
beri lényét irányíthatjuk, akit az AM nevû szuper-
számítógép küldött vissza a Földre, hogy víziói-
kon át próbáljanak meg még egyszer szembe-
nézni bûneikkel. Ha helyre tudják hozni ezeket,
akkor esetleg megszabadulhatnak fogságukból.
A játék kevésbé depressziós befejezéseket kínál,
mint maguk a novellák, ám még így is messze
járunk a happy endtõl…
Mint ahogy a Silent Hill-féle realizmustól is: sok
évnek kellett eltelnie ahhoz, hogy a rettegés foka
ilyen magasra kerüljön.
Berrr

Hirtelen megijeszteni nagyon könnyû, de hosszantartó félelmet éppoly nehéz számítógépen kelte-
ni, mint filmen. A feszültség felépítése rendkívül bonyolult mûvelet, és a befogadónak teljesen
azonosulnia kell a fõhõssel, illetve bele kell élnie magát a szerepébe ahhoz, hogy éppúgy retteg-
jen, mint õ. Ezt igazán mesteri fokon csak kevés régi játéknak sikerült megvalósítania…

„ „„„AA  vviilláágg  uuttoollssóó  öött  eemmbbeerrii  lléénnyyéétt
iirráánnyyíítthhaattjjuukk,,  aakkiitt  aazz  AAMM  nneevvûû

sszzuuppeerrsszzáámmííttóóggéépp  kküüllddöötttt  vviisszz--
sszzaa  aa  FFööllddrree,,  hhooggyy  vvíízziióóiikkoonn  áátt
pprróóbbáálljjaannaakk  mmeegg  mméégg  eeggyysszzeerr

sszzeemmbbeennéézznnii  bbûûnneeiikkkkeell..””

I have no mouth and I must Scream

Elvira Mistress of the Dark

Elvira Mistress of the Dark

Nightmare on Elm Street
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Használjunk ki minden lehetõséget a rablásra
— nagyon sok házba bejuthatunk, és a bent
lakók sohasem tiltakoznak az ellen, ha kiürít-
jük a ládikájukat, vagy megszabadítjuk õket
értékeiktõl. Gyógyitalok mellett drágaköveket,
vagy gyûrûket is találhatunk, amelyek sosem
jönnek rosszul.   

Amikor a Rhoul Rheims keresése közben elsõ
alkalommal utazunk a Quebradas Costillas
nevû kalózszigetre, megkérdez minket a vá-
rosban egy tiszt (Nigel Blythe), hogy nem
akarunk-e 3000 pénzért egy erõs harcost fel-
fogadni. Hanyagoljuk az ajánlatát, mert ha el-
látogatunk a kocsmába, az illetõ kevesebb
mint 300-ért a mi oldalunkra áll. 

Specializálódjunk egy harci vagy mágikus ké-
pességre. A távolsági fegyvereket nyugodtan
elfelejthetjük, mert kevés sebzést okoznak,
és a kis képmegjelenítés miatt nem tudjuk
rendesen kihasználni az ellenséggel szem-
ben.  

Aktiváljuk folyamatosan a „Search” képessé-
günket. Ha így teszünk, hõsünk nem fog vé-
letlenül csapdákba gyalogolni, valamint fölfe-
dez láthatatlan kincseket. Ráadásul még to-
vábbi tapasztalati pontokat is gyûjtünk. 

Amikor lepauzézzuk a játékot, ugyan nem tu-
dunk parancsokat kiadni, de nyugodtan fel-
hajthatunk néhány üveg gyógyitalt. Ez
a könnyítés sok esetben az életünket ment-
heti meg.

A tudás hatalom. Épp ezért hagyjuk, hogy
hõsünk mindenekelõtt a saját kerületében, il-
letve a szomszédos kerületekben kutatással
tájékozódjék. Ezzel a lépéssel hamar informá-
ciókhoz jutunk politikai ellenfeleinkrõl és az
egyes városnegyedekben uralkodó hatalmi
megoszlásról.    

Vegyítsük csapatunk képességeit! Ha egyik
hõsünk erõs befolyással rendelkezik, nincs
szükségünk még egy hasonló képességû se-
gítõre. Mind a három területre – hatalom, be-
folyás, gazdagság – keressünk egy specialis-
tát.

A koordinált akciók sokkal hatásosabbak,
mint az öntözõkanna (mindent meglocsolunk)
– hozzáállás. Kombináljuk például a tanács-
adást a plakátkampánnyal egyszerre egy vá-
rosrészben. 

Idõnként értesít minket a program az ellenfél
akcióiról. Reagáljunk rájuk rögtön, a kerületre
rímelõ ellenlépéssel, mondjuk egy katonai pa-
rádéval a dolgozók negyedében.  

Koncentráljunk a játék elején a könnyen meg-
szerezhetõ városnegyedekben lehetõleg az
egyik legfontosabb épületre. Ezzel forrásokat
spórolunk, és kezdetben bónuszokat kapunk. 

Amennyiben nem sikerül az indulásnál jó he-
lyezést kiharcolnunk, inkább indítsuk újra
a versenyt, mert az erõs ellenfeleket csak na-
gyon nagy nehézségek árán tudjuk behozni. 

Versenyezzünk általánosságban lefixált MI-
vel. Ha ugyanis dinamikus MI-t állítunk be,

TIPPEK 

Ne hagyjunk senkinél értéket! 1

Cheatz Tippek

Egy konkrét ajánlat
elutasítása2

Töményen jobb3

Azonnal reagáljunk
az ellenfél lépéseire4

Figyeljünk
a fontos épületekre5

Felejtsük el
a távolsági fegyvereket1

Használjuk
a keresési képességünket2

Mikor toljunk gyógyitalt?3

Gyûjtsünk információkat!1

Specializáljuk embereinket2

A KARIB-TENGER KALÓZAI

LIONHEART

Legyünk jók a startnál1

Ne használjunk
dinamikus MI-t!2

WORLD RACING

REPUBLIC

Változtassuk meg a játékos nevét
„ALLUCANGET”-re. Ha így teszünk, szabaddá vá-
lik az összes jármû és pálya. Amennyiben „FULL
HOUSE” névre keresztelkedünk át, multiplayer
módban érhetjük el az összes autót és pályát.

Max kemény zsaru, de elõfordulhat, hogy már õ
sem bírja a melót. Ilyenkor besegíthetünk neki
néminemû kód segítségével. A játék ikonjára
jobb gombbal kattintva, írjuk be a „Properties”
menüben a „target” almenüben az exe után,
hogy „ -developer”, majd indítsuk el a játékot.
Hozzuk be a konzolt a [ ` ] gomb lenyomásával,
majd válasszuk ki a szükséges cheat-et. 

A sorozat összes kiegészítõjéhez vannak olyan
kódok, amelyek megkönnyítik a megfáradt
fantasy kalandozók életét. Nyomjuk meg játék
közben a [Ctrl] + [Shift] + [S] gombot egyszerre.

World Racing

Max Payne 2

Age of Wonders 2

Cheat Hatás
clr Letisztul a konzol-

képernyõ
god Isten mód 
mortal Az isten mód kikap-

csolása 
getallweapons Minden fegyver

a birtokunkba kerül
quit Kilépés a játékból
showfps Láthatjuk

a framerate-et
showextendedfps Láthatjuk a kibõví-

tett framerate-
értéket

getbullettime Bullet-time állapot-
ba kerülünk

getgraphicsnovelpart1 A képes történet elsõ
epizódjába kerülünk

getgraphicsnovelpart2 A második epizódba
kerülünk

getgraphicsnovelpart3 A harmadik epizód-
hoz ugrunk

gethealth Gazdagabbak le-
szünk 1000 életerõ-
ponttal

jump10 10 egység magasra
ugrunk

jump20 20 egység magasra
ugrunk

jump30 30 egység magasra
ugrunk

showhud bekapcsoljuk
a HUD-ot
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+3 oldal rövid tipp!
Az aktuális játékokról

Silent Hill 3
Városi elakadásjelzõ

Max Payne 2
„Idõt kérek” (golyó)

9288 94

igen rosszul fogunk járni — megtörténhet,
hogy az utolsó körben hibázunk, és emiatt
biztosan az utolsó helyek egyikére kerülünk.
Az ajánlott MI-beállítások: 60% kezdõknek,
80% haladóknak és 100%  profiknak.    

Aki gyakran cserélgeti az autóját, több ta-
pasztalati pontot gyûjt, és így gyorsabban
lép elõre karrierjében. Ugyanakkor figyel-
jünk arra, hogy adott pályára milyen jár-
gánnyal gurulunk: egyes pályákon, amelyek
tele vannak éles kanyarokkal, egy jó gyor-
sulási és irányítási tulajdonságokkal rendel-
kezõ kocsival menjünk, míg a kisebb ka-
nyarokkal rendelkezõ pályákon inkább
a nagy végsebességû gépeket részesítsük
elõnyben.  

A játék sérülési modellje igen nagyvonalú,
amelyet nyugodtan az elõnyünkre fordítha-
tunk — használjuk a durvább kanyarokban
az ellenfelek autóját a fékezésre. A Fairness-
levonás ilyen esetekben minimális, ami si-
mán jó üzletté teszi az ilyen rosszalkodást.

Nagy pontszámokat különbözõ ugrástrük-
kök, Grindek és Manualok kombinálásával
érhetünk el. A kombókon belül minden
egyes trükk tovább növeli annak az esélyét,
hogy az elért alappontszámot a sikeres talaj-
ra érkezéskor megtöbbszörözzük.

Variáljuk a trükköket! Minél többször alkal-
mazunk egyfajta módszert, annál kevesebb
pontszámot akaszthatunk le érte. Az ötödik
ismétlés után már csak az alapérték 10 szá-
zalékát kapjuk meg.

A Manualoknél tartsuk lehetõleg a Balance-
jelzõt középen. Természetesen minél hosz-
szabb egy Manual, annál nehezebb az irá-
nyítás, és annál nagyobb az esés esélye.  

Elõfordulhat, hogy küzdelmeink során olyan
Hunterekkel kerülünk szembe, akiknek a nya-
kán és a hátán narancsszínû a bõr (narancs-
bõr ☺?). Ajánlott ide célozni, ugyanis ez
a gyenge pontjuk: akár egyetlen nyamvadt
pisztolylövéssel is leteríthetjük áldozatunkat.
Uhu

Hasznosítsuk az elnézõ
sérülési modellt4

Trükközzünk sokat!1

Ne sokat
ismételgessük ugyanazt2

Manualoknél figyeljünk
a Balance-kijelzõre3

TONY HAWK’S PRO SKATER 4

A Hunter gyengéje1
HALO

Miután meghallottuk a cheatek aktiválá-
sát jelzõ szignált, máris beírhatjuk a

következõ csalások bármelyikét:

Bizony, Amerika felszabadítása a „felszabadító”
szovjet hadseregtõl nem is olyan egyszerû.
A hatalmas mennyiségû jenki patriotizmus mellé
adunk némi cheatet is, hátha ezek is segítenek
☺. Néha a fegyverek mellé más extrákat is ka-
punk. Játék közben írjuk be a kívánt kódot, le-
hetõleg igen gyorsan. 

Ha túl sok gondunk akadna a makrancos la-
kossággal, netalántán az ellenfél tör borsot
az orrunk alá, vágjunk vissza pár cheat segít-
ségével! A kódokat játék közben kell begé-
pelni.

A gonosz kis ufók elintézésére néha nem elég-
ségesek a hagyományos módszerek — a leg-
frissebb tudományos fejlesztést, a ’cheat’ nevû
fegyvert is be kell vetni ellenük. Ahhoz, hogy
a kódok rendelkezésünkre álljanak, keressük
meg a játék fõkönyvtárában a „config.cfg” nevû
állományt, majd nyissuk meg egy szövegszer-
kesztõvel, és írjuk be a következõket: „KEY
“cheats” BOOL TRUE”. Mentsünk, majd a játék-
ban [Shift] + [~] gomb egyidejû lenyomásával
hozzuk be a konzolt.   

A globális stratégiai nézetnél további kódokat
vethetünk be a gonosz Szürkék ellen: 

Cheat Hatás
gold 1000 arany
mana 1000 mana
spells Az összes varázslat elérhetõvé

válik
research Az összes mágiát kifejlesztjük
win Megnyerjük a pályát
lose Elveszítjük a pályát
freemove Végtelen számúra növekednek

mozgási pontjaink
towns Az összes város láthatóvá válik
explore Az egész térkép láthatóvá válik
fog Fog of war ki/be kapcsolása
instantprod A folyamatban lévõ termelés

elkészül
instantres A kutatások egy kör alatt elké-

szülnek
ai Az ellenséges MI kikapcsolása
cityspy Belelátunk az ellenséges városokba
upgradehero A kiválasztott hõs fejlõdik
emergehero Új hõst kreálhatunk

Cheat Hatás
IOIGOD Isten mód 
IOIFLYMO Repülõ babák
IOICHARISMA Nõ a karizmánk
IOIAMMO Végtelen lõszerünk lesz
IOIBLIND Láthatatlanná válunk
IOIFAStMO Gyorsított mozgás
IOISLOWMO Lassított mozgás
IOISHOtGUN Megkapjuk a Shotgunt
IOIROCKEt Miénk lesz a Rocket Launcher
IOIHGUN Tulajdonunkba kerül a Hgun
IOISNIPER Egy Sniper Rifle gazdájává válunk
IOIRIFLE Egy Rifle-lal gazdagodunk

Cheat Hatás
godmode Isten mód 
quickvictory Megnyerjük a küldetést
quicklose Elveszítjük a küldetést 
destroyobj Megsemmisítjük a kije-

lölt tárgyat 
visibility Láthatóvá válik a meg-

tekinthetõ terület 
hitpoints Láthatóvá válnak az

életerõpontok 
allplans Felfedezõdnek az út-

vonalak 
enemies Elõtûnik az ellenség 
unitsahidden Átláthatunk az egysé-

geken 
quickabsolutevictory Megnyerjük a külde-

tést a tárgyakkal
együtt 

canparalyse Megszûnik a lebénítás
effektus 

cancontrol Megszûnik az agyirá-
nyítás (Mind-Control)

flare A csapatunkat lángok
veszik körül

scenemode A textúrák kinézete
megváltozik 

Cheat Hatás
funlarry A játék sebessége felgyorsul
funmapverybig Megállítja a játékot
funmapverysmall Mindenki bevonul a házakba
funexplore Láthatóvá válnak a térképek

Cheat Hatás
ALLITEMS Az összes fegyver a rendelkezé-

sünkre áll 
HIREUNIT Új taggal bõvül csapatunk 
FINISHRD Elkészül a kutatás

Freedom Fighters

UFO: Aftermath

Northland
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Válasszunk autót
pályától függõen3
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Mindig használjuk ki társaink védelmét, és ne
rambózzunk egyedül, mert hamar fûbe fo-
gunk harapni. Bajtársaink nemcsak az ellen-
ség tüzét vonják el, de a figyelmét is, így
amíg rájuk lõnek, addig mi viszonylag nyu-
godtan végezhetjük feladatunkat. 

Ajánlott az iránytûre pillantgatni, ha nem aka-
runk feleslegesen tévelyegni, mert mindig
a következõ cél irányába vezet minket. Gond
csak akkor van, ha a kijelölt feladat más szin-
ten helyezkedik el, mint mi (például. Pavlov
házában), ilyenkor tényleg csak a manuális
keresgélés segít.

A britekkel játszva, ne hagyjuk, hogy a hi-
dat õrzõ böhöm német légvédelmi ágyút ki-
lõjék. Bár még utána is vadászhatunk
a harckocsikra páncélököllel, sokkal egy-
szerûbb és kényelmesebb, ha mindezt az
ágyúval tesszük. 

Amennyiben többen támadnak ránk, és nin-
csenek a környékünkön élõ bajtársak, a leg-
jobb taktika, ha behúzódunk egy védett hely-
re, ahonnan csak egy irányból vagyunk lõhe-
tõek, és az összes felbukkanó ellenfélbe go-
lyózáport eresztünk.  

A sztálingrádi partraszállás jó nehézre sikere-
dett — eleinte lehetetlennek tûnik megoldani.
Pedig csak arra kell figyelnünk, hogy gyorsan
egy falmaradék vagy homokzsák mögé fus-
sunk, ott meglapuljunk, majd odafussunk
a kb. a hegyoldal közepén, egy autó mögött
dekkoló szovjet mesterlövészhez. Innentõl
már megoldható. Hasonló a helyzet a Vörös
tér visszafoglalásánál is.

Pavlov házánál viszont tényleg hajszálon
függ az életünk: a németek folyamatosan,
nagy tömegben rohamoznak, és nekünk
még arra sincs idõnk, hogy újratöltsünk.
Ajánlott itt is egy védettebb helyrõl kilövöl-
dözni, a pillanatnyi szünetekbe odaszaladni
a hullákhoz, és miközben tárat cserélünk,
összeszedni az eldobált elsõsegélycsoma-
gokat és lõszert.

A harmadik részben fontosabb szerepe van
a figyelemelterelésnek, mint valaha! Ily mó-
don a leghasznosabb csapattag a kém (de
csak lenne… – lásd a következõ tippet), áll-
junk le trécselni vele egy közkatonával, köz-
ben pedig vágjuk el a szóban forgó illetõ tor-
kát hátulról a zöld sapkásunkkal!

Sajnos a harmadik részben a kém feltûnõen
sokszor lebukik, ráadásul idõnként
logikátlanul… A közkatonákat általában át
tudjuk verni (mondjuk, Berlinnél az egyszerû
õrök mindig lelepleztek), a tisztek viszont
mindig észrevesznek, akár tiszti egyenruhá-
ban feszítünk, akár egy egyszerû közkatoná-
éban. Amivel még felesleges próbálkozni: hi-
ába adunk akármilyen egyenruhát a többi
kommandósra, úgyis észreveszik…

A berlini küldetés az egyik legnehezebb: lé-
nyegében egy árulóval kell végeznünk, a fél
német hadserege orra elõtt, Németország
fõvárosában, aztán épségben
meglógnunk… megoldás:  amikor megjele-
nik egy óra ikonja, akkor várjunk egy kicsit,
figyeljük ki, hogy a hamarosan felbukkanó
autó hol veszi fel és hova viszi az árulót. Így
egész pontosan két helyre kell idõzített
bombát leraknunk: oda, ahol bekanyarodik
az autó, és az elé az épület elé, ahova az
áruló igyekszik – ugyanis túléli a robbanást
(LOL…), és pont arra fog futni!

Tekintettel arra, hogy az Empiresben lehetõ-
ség van arra, hogy álló óra mellett is adjunk
parancsokat, így melegen ajánlom a [Pause]
billentyû rendszeres csapkodását. Nincs an-
nál bosszantóbb, mint amikor azért halnak
meg egységeink, mert ide-oda kapkodunk
a térképen, és átgondolatlan utasításokat
osztogatunk. Aki a klikkelõverseny híve, az
meg tekintse tárgytalannak ezt a tippet ☺!

Kicsit szigorúak voltak a fejlesztõk, amikor
minden egység számára csupán egyetlen fej-
lesztési lehetõséget engedélyeztek. Jó okuk
lehetett erre: a hírhedt „tápolás” elkerülése.
Ez rendjén is vagyon, de mindez, valamint az
a tény, hogy nem lehet visszavonni a kiutalt
specializációt, arra késztet minket, hogy na-
gyon alaposan megfontoljuk, mikor mit és mi-
lyen alakulatnak adományozunk. Csak azért,
mert elkészült egy ilyen ajándékcsomag, még
nem kell felhasználnunk. Pláne, ha a legmeg-
felelõbb delikvenst még nem is vagyunk ké-
pesek gyártani. Például a lõtávolságot növelõ
fejlesztést a legnagyobb hatótávval bíró egy-
ségnek (pl. katapultok) érdemes adni, mert
így garantáltan mi kezdjük majd a csatát. És
aki kezd, az gyakran végez is…

Mindenkinek van saját stílusa, taktikája. A vi-
lágért sem akarnék senkit se rábeszélni, de
számomra a legvonzóbb felállást a gyógyító,
javító részleggel támogatott nehézfegyverze-
tû csapat jelenti. Fõleg a gép ellen kiváló tak-
tika az, ha brutális egységeink közül egyet
mindig kicsit a többiek elõtt tartunk, így több-
nyire rá hárul az ellenséges tûz nagy része.
Erõs alakulatról lévén szó, elég sokáig bírja

a gyûrõdést. Mindössze annyi a teendõnk,
hogy amint kritikus szintre csökken az élet-
ereje, hátravonjuk (lehetõleg egy gyógyításra
képes egység, épület mellé), és a helyére
friss egységet küldünk. A kevesebb számú,
de ütõképesebb seregnek megvan az az elõ-
nye is, hogy gyorsabban, könnyebben tudjuk
koordinálni a manõvereket. S ennek emberi
ellenfél ellen nem kevés hasznát fogjuk venni.

Nagyon fontos a szögletek gyakorlása: egye-
sével próbáljuk ki a beívelési módszereket;
általában a rövid oldalra érdemes ívelni, mert
akkor a kapus biztosan nem húzza le a lab-
dát. Érdemesebb tehát az In Swinging Near
Post (Befelé kanyarít) vagy az Out Swinging
Near Post (Kifelé kanyarít) módszert választa-
ni. Ugyanígy a csapat összeállításánál minél
jobban passzoló játékost tegyünk a szöglet-
rúgó pozícióra.

Amikor a szöglethez kijelöljük, melyik játéko-
sunkat akarjuk majd irányítani, ne azt
válassszuk, aki a tizenhatos vonalán áll, mert
õ a késõbbiekben az esetleg a védõk által ki-
fejelt labdát azonnal kapura küldheti.

Szögletrúgásnál ne lepõdjünk meg: az a játé-
kos, akit irányítunk, egy-két testcsellel be
kell, hogy csapja a védõt, hogy a labdához
férjen, egyébként a védõ egészen biztosan
kifejeli a labdát. 

Amennyiben az ellenfél játékosa kilépett vé-
dõink közül, óvatosan kockáztassuk a szere-
lést, ugyanis az egyszerû szerelésnél is sza-
bálytalankodhatunk. Inkább próbáljuk testtel
kifelé szorítani az ellenfelet (ugyanis ezt már

Ne hõsködjünk magányosan1

Figyeljünk az iránytûre2

Óvjuk a légvédelmi ágyút3

Túlerõ esetén
húzódjunk biztonságba4

A sztálingrádi partraszállás
megoldása5

Pavlov háza6

CALL OF DUTY

Lassan parancsolj,
tovább élsz!1

Speciel a specializáció sem
lényegtelen2

Könnyû az élet, ha nehéz a
fegyverzet3

EMPIRES: DOTMW

Szöglet a rövid sarokra1

Kifejelt labdák2

A testcsel3

Test-test ellen4

FIFA 2004

Figyelemelterelés1

A kém, akit senki
sem szeretett2

Felrobbanok, valahányszor
ezt a hülyét látom!3

COMMANDOS 3

Kell egy jó kapus, aki ezt ki tudja védeni

Nagyon fontos a szögletek gyakorlása
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lehet az új FIFA-ban, a test test elleni küzde-
lem jól használható), mert egy rossz szerelés
tizenegyest jelenthet.

Ha bizonytalanok vagyunk az Off The Ball
Control használatával kapcsolatban, akkor
kis passzokkal haladjunk elõre (magyarán
a legközelebbi embernek adjuk a labdát). Fi-
gyeljünk arra, hogy hiába volt emberünk sza-
badon, amikor meglõttük a passzt, mire oda-
ér a labda, a védõ rámozdulhat, így ha jó
helyzetben van, kapásból lõjünk. 

Az OTBC esetében is lehet ívelt vagy lõtt
passzt alkalmazni: ha a kapu közelében csa-
tárunk kiugrásra vár, akkor ne íveljünk neki,
mert az nagyon lassú. Ilyenkor ügyeljünk arra,
hogy az ellövés pillanata után már magunk is
irányíthatjuk a játékost, bátran fussunk vele
a kapu felé, és nyomjuk a lövést, hogy kapás-
ból a hálóba bombázzon.

Karrier módban legfontosabb kapusunkat és
a csapat állóképességét fejleszteni. Igazolás-
nál igyekezzünk jó kapust, gyors csatárt és
nagy lövõerejû középpályást keresni, illetve
fejleszteni. Mivel bónusz jár azért, ha több
meccsen át nem kapunk gólt, mindent köves-
sünk el, hogy ne kerüljön hálónkba a labda.

A távcsöves puska kiválóan használható. Mi-
vel rengeteg lõszert találunk majd hozzá, ér-
demes rendszeresen bevetni, akár közelharc-
ban is: más fegyverekkel szinte lehetetlen ha-
tékony fejlövést produkálnunk.

Ha egy ellenségekkel megtömött szobába
kell berombolnunk, és épp nincs nálunk sem-
mi robbanóeszköz – gránát vagy rakéta –, ak-
kor jön jól a shotgun másodlagos tüzelési
módja. Ilyenkor akár nyolc sörétet is betáraz-
hatunk, amelyek a következõ lövésnél gyors
egymásutánban távoznak. Meggyõzõ.

Amikor több vadászgép elleni ûrharcba bo-
nyolódunk, érdemes hajónk sebességét szinte
egészen lecsökkenteni (de azért ne álljunk egy
helyben!), mert így tudunk a legjobban fordul-
ni. Késõbb már rengetegen rontanak ránk
egyszerre, ilyenkor figyeljük a célkereszt mel-
letti nyilat, és ha az irányt vált, már ne lõjük az
addigi célpontot, mivel harcképtelen. Ilyenkor
rögtön forduljunk a legközelebbi hajó felé.

Gyakran elõfordul, hogy felszállás után még
él az automatika, de már lövik a hajónkat.
Ilyenkor még nem használhatjuk a hajó fegy-
vereit, csak a golyószórót. Egy trükk: ha fel-

szállás közben nyomva tartjuk a másodlagos
tüzelés billentyûjét, a máskülönben statikus
golyószórót is forgathatjuk, méghozzá kame-
ranézetbõl. Így belátható (illetve belõhetõ)
a hajó elõtti terület nagy része.

Amikor a közelünkben csapódik be egy raké-
ta, vagy robban fel a gránát, hosszú másod-
percekig forog velünk a világ. Bár az effekt
nagyon királyul néz ki, ne álljunk le gyönyör-
ködni, mert egyrészt ilyenkor képtelenség
bárkit is eltalálni, másrészt ellenségeink is lát-
ják rajtunk, hogy ki vagyunk ütve, és egyszer-
re rontanak ránk. Javallott a hátraarc.

Használd az eszed, no meg a beállításokat
Mivel a NASCAR mostani epizódjában min-
den eddiginél nagyobb részletességben tárul
fel elõttünk az autó belseje, így jól jönnek az
elõre elkészített beállítások, amelyek haszná-
latával minden pályán nagyjából optimális fel-
tételekkel körözhetünk.

Még a beállításoknál maradva: sose felejt-
sünk el átváltani edzés után a versenykonfi-
gurációra, mert az edzésen csúcsra járatott
motor néhány kör után úgy elfüstöl, mint egy
hûtés nélkül maradt proci.

Ne akarjunk azonnal az élre ugrani, mindenkit
egy kör alatt megelõzni. Inkább vegyük fel
a „falka” ritmusát, és csak nyugodtan, egye-
sével hagyjuk magunk mögött lassabb ellen-
feleinket. Ellenkezõ esetben a versenybíróság
hamar kiszab ránk egy kellemes büntetést.

Minthogy ágyúink nem okoznak veszteséget
saját egységeinknek, így ezt remekül kihasz-
nálhatjuk a csaták során. Néhány kemény
közelharci egységgel fogjuk fel az ellen ro-
hamát, miközben felállított ütegeink pépessé
lövik a tusakodásba bonyolódott ellenséges
erõket.

Településeinket leggazdaságosabban tor-
nyokba telepített ágyúkkal védhetjük. Ha va-
lamilyen gyógyító módszer is rendelkezé-
sünkre áll (pap, misszionárius épület stb.), ak-
kor gyakorlatilag veszteség nélkül felfogha-
tunk akármennyi támadást.

Mivel hõseink regenerálódnak, közkatonáink
viszont (általában) nem, így feleslegesen ne
áldozzuk fel utóbbiakat. Felderítésre, apróbb
csetepatékra használjuk a speciális karakte-
reket. Ha nagyon drámaivá válik a helyzet,

vonuljunk vissza, pihenjünk, aztán újra neki-
veselkedhetünk a népirtásnak.

A lövegek a leghatékonyabb harci egységek,
ezért rájuk fokozottan vigyázzunk. Legyen
a közelükben védelmükre rendelt gyalogság,
és ha lehet, nagy tömegben vessük be õket,
mert ekkor hatékonyságuk hatványozódik.

Sajnos (szerencsére) a gép is ismeri a tüzér-
ségben rejlõ erõt, így gyakorta megjátssza
azt a trükköt, hogy pontosan lõtávolságra ál-
lítja ágyúit a mi erõsségünktõl, s onnan vidám
tûzijátékba kezd. Az ilyen huncutságokat leg-
gyorsabban és leghatékonyabban gyors lo-
vassági alakulatok bevetésével „riposz-
tolhatjuk”. Lóháton közlekedõ vitézeink má-
sodpercek alatt szétkapják a súlyos arany-
pénzekért öntött lövegeket.

Mivel nagyon sok lövést kell bevinnünk ah-
hoz, hogy ellenfeleink jobblétre szenderülje-
nek, ráadásul fegyvereink nagy része nem
a pontosságáról híres, megfontolandó, hogy
az FPS-megszokásokkal ellentétben még
csak ne is strafe-eljünk tüzelés közben, mert
többet fogunk mellélõni, mint amennyivel ke-
vesebb golyót kapunk be. 

A gránát nagy kincs. Ne pazaroljuk, de ami-
kor kell, mindig ezt használjuk! Konkrétan:
amikor két-három normál katona egymáshoz
közel rohan felénk, illetve ha (Káosz) ûrgárdis-
tával hoz össze a sors, és nincs a kezünk
ügyében normális fegyver. 

Vigyázzunk a Káosz-szülte anyagokkal (álta-
lában pirosak, és „folynak” egy helyben),
mert sebzõdünk, ha hozzájuk érünk! 

Kell egy jó kapus7

Mindent a maga idejében2

Csigavér3

Mikor gránátozzunk?2

A halálos Káosz3

Off The Ball Control5

Gyors vagy lassú passz6

Bumm a fejbe!1

Sörétes testi sértés2

Zûr az ûrben3

Gyolyószórás mesterfokon4

Ha kiütnénk magunkat5

MACE GRIFFIN: BH

Intelligens fegyverek1

Hadd jöjjenek!2

Hurt me plenty3

Védd magad!4

És irtsd az ellent5

NO MAN’S LAND

Használd az eszed, no meg a
beállításokat1
NASCAR 2004

Ne strafe-eljünk!1
WARHAMMER 40K: FW

Társainkra nagyon vigyázzunk, mert addig maradnak
velünk, míg meg nem halnak (nem scriptelt az elvesztésük)

Amíg erõtlen fegyverekkel bírunk (játék eleje), menjünk
minél közelebb az ellenfelekhez, és pumpájuk õket
plazmával: így minden lövedék talál. 
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Apró bug, amelyet kihasználhatunk, s így
idõt spórolhatunk: újratöltés közben bármit
használhatunk a „use” gomb segítségével.

Amint megkapjuk a plazmakarabélyt, új
taktikával irtsuk a normál katonákat: ugor-
junk elõ a fedezékbõl, rohanjunk oda hoz-
zájuk, miközben egyfolytában lõjük õket.
Erre azért van szükség, mert a karabély jó-
val pontatlanabb, mint a sima puska, ám
gyorsabban tüzel. Arra figyeljünk, hogy 3-4
mp múlva kezdjünk el visszahúzódni a fe-
dezékbe, mert az egy tárban található 32
lövedék nemsokára el fog fogyni, és nyílt
terepen újratárazni nem egészséges. 

Ne rohanjunk rá viszont a techno-papokra
és a tisztekre, akik kék energiasugárral lö-
völdöznek, mert az elõl nagyon nehéz el-
hajolni, és egy húzásra nullára redukálja
pajzsunkat. Ráadásul a tisztek mindig
lánckarddal járnak, amely közlerõl elég na-
gyot sebez.

Apropó pajzs: mindig meneküljünk fede-
zékbe, ha nullán van, és várjuk meg, amíg
feltöltõdik. Ha nagy a gáz, meneküljünk
vissza, egy ajtó mögé húzódva, mert csak
nagyon kevés ellenfél hagyja el saját „terri-
tóriumát”, és messzire nem fognak követni
minket!

Vigyázzunk, ha ajtót nyitunk, és tudjuk,
hogy ellenfél vár minket mögötte, mert már
akkor lõnek, amikor mi még szinte nem is
látjuk õket! Célszerûbb úgy kinyitni az ajtó-
kat, hogy beugrunk elé, majd egybõl vissza
a fedezékbe.

A harcrendszer sajátosságai miatt (minden
ütközetbe küldött lény addig harcol, amíg
meg nem hal) a csatákban csapatod egy-
két tagja mindig el fog hullani, ezért nem
árt a nyolcas keretet feltölteni 2-3 közepes
erõsségû töltelékkel. Õk felfogják az elsõ
nagy rohamot, s az izmosabb legények
a talonból úgyis „segítenek” extra
skilljeikkel.

A legtöbb tapasztalati pontot az kapja egy
csata után, aki az utolsó ellenféllel végez,
de a többiek is részesülnek belõle némileg.
Fel lehet hát tápolni, igaz, kicsit hosszú
ideig tartó úton azokat a szörnyeket, akik
csak álldogálnak a seregben, s nem csinál-
nak semmit. Késõbb persze jó lesz õket
harcba küldeni, amikor már magasabb
szintûek.

Sajnos a 3D adta  több lehetõség egyszer-
smind több hibát is szült. Elõfordulhat, hogy
nemes egyszerûséggel beszorulunk két te-
reptárgy közé, és onnan már nincs menek-
vés. Vigyázzunk hát, hogy nagyon szûk he-
lyeken vagy kisebb hasadékoknál ne akarjunk
átsétálni. Ugorjuk át inkább!

Ha egyszer megszerezted az ütõképes tö-
megfegyvert, nem érdemes azonnal elhasz-
nálni. Várd ki a legjobb pillanatot, amikor
legalább három ellenséges féreg is közel
van egymáshoz. Ebben az esetben még
egy bajtársunk feláldozása sem túl nagy
ár...

Ha épp egy sziget peremén találkozol az el-
lennel, érdemes beletaszítani a folyamba egy
jól irányzott shotgunlövéssel. Azért hasznos,
mert ezzel a fegyverrel kettõt is tüzelhetsz.
Vagyis odamehetsz még valaki mögé, és jól
„megküldheted” ☺.

Nem kell megijedni, ha az összes ellenfél le-
ölése után nincs vége az adott küldetésnek.
Ebben az esetben bizony nem teljesítettünk
valamit. Ilyen lehet különféle ládák összegyûj-
tése (adott esetben rejtett helyrõl, amelyet ki
kell robbantanunk), egyéb célpontok meg-
semmisítése, és így tovább.

Többnyire minden pályán találhatsz valahol
egy javítóállomást. Érdemes keresgélni!

A „Checkpoint”-okat mindig csak az adott kül-
detésben tudod kihasználni. Ha kilépsz a fõ-
menübe, az átmeneti „mentések” is elvesznek.

A Sanctuary nevezetû pályán (Franciaország-
ban, abban a várkastélyban, ahol az összees-
küvõk gyûléseiket tartották) kicsit trükkösen van
megoldva a továbbjutás az udvaron álló kis
szentélyben. Amikor megnyomjuk a falon a pla-
kettet, a padlóba épített titkos ajtó csak résnyire
nyílik ki. Megoldás: (elég morbid, a vallásosak
most ne figyeljenek ide) kerüljünk a kereszt mö-
gé, és kezdjük el ütni ököllel, amíg el nem dõl. 

Miután bejutottunk a titkos kastélyba, eljutunk
egy olyan terembe, melynek falain festmények
lógnak, és egy „emlékmût” találunk benne kö-
zéptájt. Az emblémából hiányzó negyedik „L”
betût a terembõl nyíló „festõszobában” talál-
hatjuk meg. Menjünk a szemközti falhoz, és
„nyomjunk rá”, amikor megjelenik a „kéz” ikon.

Az SSH1 – Base Admission 2 nevezetû pá-
lyán mindig észrevesznek a biztonsági kame-
rák, ha a pálya elején levõ fülkében álló õrt
nem iktatjuk ki, mielõtt továbbmennénk
(egyébként nem létszükséglet, el is osonha-
tunk mellette, de épp ezért ne tegyük). Kap-
junk fel valamit, és vágjuk kupán, mielõtt kel-
lemetlenkedhetne...

XP-osztás2

Nem minden járható út!1

Optimális fegyverhasználat2

Dupla élvezet3

WORMS 3D

Morbid megoldás1
XIII

Javítóállomások1

Checkpoint2

YAGER

Tölts és használj!4

A plazmakarabély használata5

Vigyázz a kék sugárral!6

Ne rohanj, inkább várj!7

Ha a gép csal egy kicsit...8

Seregalkotás1
WARLORDS 4

Nem úgy van az...4

Titkos rekesz...2

Széket a kézbe3

Fontos a jó menedék, mert az Airstrike nagyon bántós!

A birkát sose magunkhoz közel robbantsuk fel! A hullákat csak akkor vehetjük fel (kéz ikon), ha egykezes
fegyvert tartunk épp a markunkban

Amint látható, a távoli ellenfeleket leghatékonyabban a
magnummal likvidálhatjuk (a távcsöves fegyvereket
leszámítva, persze). 
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SILENT HILL 3

Alapvetõen kétféle zárt ajtóval találkozunk
a Silent Hill-játékokban. Az egyik típusúnak
„eltört a zárja”, ezért ki sem lehet nyitni —
ezekkel késõbb sem kell bajlódnunk, és a tér-
képen kis szaggatott piros vonallal jelölik.
A másik fajta tényleg be van zárva, és ezeket
ki lehet nyitni: csak meg kell találnunk a meg-
felelõ kulcsokat, illetve egyes esetekben vala-
milyen számkódot kell használnunk, vagy va-
lamilyen egyéb puzzle-t kell megoldanunk.

Az elsõ zárt ajtó a pláza könyvesboltjáé lesz.
Ehhez a kulcsot a második emeleten, egy
deszka alatt találhatjuk meg. Viszont nem
tudjuk innen kikaparni: szükségünk lesz hoz-
zá a pékségben található csipeszre!

A könyvesboltban egy számzáras billentyûzet
van az egyik ajtón, és csak akkor tudunk to-
vábbjutni, ha ismerjük a megfelelõ kombinációt.
Ezt a közelben heverõ Shakespeare-könyvek
elrendezésével tudhatjuk meg. Könnyû puzzle-
szinten egyszerûen csak a megfelelõ sorrend-
ben (I—V.) kell õket visszaraknunk, hogy a hát-
oldalukon lévõ számsort el tudjuk olvasni. Nor-
málfokozaton már nem ilyen könnyû a helyzet,
mert valahogy úgy kell kirakosgatnunk a kötete-
ket, hogy a számok darabjai stimmeljenek. 
Mindkét esetben véletlenszerû számokat ka-
punk, így hiába is írnánk le bármit. 
Végül nehéz szinten a megoldás még nyaka-
tekertebb: egy Shakespeare-idézetet kell ér-
telmeznünk. A szám itt mindig ugyanaz: 8352.

A pláza egyik folyosóján nem tudunk tovább-
menni, mert zümmögõ rovarok állják utunkat.
A megoldás: elõször is kapcsoljuk ki az ajtó
túlsó felén lévõ ventilátort, majd öntsük egy-
be a mosószert (detergent: egy közeli szobá-
ban található) és a fehérítõt (bleach: az egyik
nõi vécében lesz) a szemeteskukában.
Heather erre automatikusan kirohan: kapcsol-
juk vissza a ventilátort — és láss csodát:
a rovarok megdöglöttek a méregtõl.

A plázában lesz még egy magasban lévõ lét-
ra, amelyet egy fogas segítségével tudunk le-

rántani. Hol a fogas? Fogas kérdés ☺. A ru-
haboltban lesz.

Az egyik zárt ajtón egy rejtélyes, a Hold for-
májára utaló szöveg található. Úgy tudjuk ki-
nyitni az ajtót, ha az egyik szobában meglelt
diót egy másik helyen található rozsdás vas-
törõvel feltörjük, majd a benne lévõ, Hold ala-
kú ékszert használjuk az ajtón.

A csigaszerû szörnyeteget még nem annyira
nehéz legyõzni, csak az a lényeg, hogy akkor
lõjünk a képébe, amikor felénk tartja a pofá-
ját, és gyorsan kerüljük ki, amikor felénk csú-
szik, majd a másik oldalról kezdjük elölrõl
a lövöldözést!

A metróban találunk egy igazi „diótörõt” is:
ezt használjuk az egyik peronhoz vezetõ feljá-
ró ajtaján!

Ha a sínek közé kerülünk, és sokáig ott mara-
dunk, vagy átjárhatatlan peronokat ily módon
próbálunk megkerülni, akkor mindig jön
a metró, és elgázol. Persze megtehetnénk,
hogy egyszerûen nem ugrunk soha a sínek
közé, ám egyszer belelöknek (egy halott em-
ber szelleme), egyszer pedig, amikor muszáj
megpróbálnunk elérni egy, a sínek melletti aj-
tóhoz, mert csak így tudunk kijutni, akkor
szintén lent kell kavarnunk. Szerencsére ilyen-
kor egyszerûen kijuthatunk, csak meg kell
nyomni az akciógombot a peron mellett állva.
A második alkalommal ne álljunk le hadakozni
a „kutyákkal”, hanem gyorsan kerüljük ki õket!

A csatornarendszerben lelünk egy generátort,
amelyhez üzemanyagra van szükségünk. Elõ-
ször használjuk a borosüveget a kerozintartá-
lyon, majd ha tele van, akkor a generátoron! 

A csatornarendszerben nem tudunk átjutni
egy hídon, mert egy csápos rém mindig el-
kapja Heathert. Hogyan is ölhetnénk meg egy
víz mélyén lapuló szörnyet? Kapjuk fel a kö-

zeli szobában található hajszárítót, és dobjuk
bele a vízbe!

Az épületben a negyedik emeleten a lyukba
ugorva mindig meghalunk. Valahogy ki kelle-
ne párnázni a zuhanásunkat… A megoldás:
toljuk bele a lyukba a matracot, így puhára
esünk!

Az asztal fiókjához nem fogunk kulcsot talál-
ni: a közelben lévõ csavarhúzóval feszíthetjük
fel.

Egy helyen a liftajtó résnyire nyitva van, ám
nem tudjuk továbbfeszíteni. Ehhez szüksé-
günk lesz a KMN Auto Parts üzletben meg-
szerezhetõ autóemelõre. Ha nyitva az ajtó,
akkor a Monica Dance Studióban fellelhetõ
kötélen másszunk le a liftaknába.

Hamarosan minden vörös színû lesz, mi pedig el
fogunk akadni egy bizonyos festménynél. „A tûz
mindent megtisztít.” Hmm… Nyilván itt valahogy
tüzet kell csiholni — de hogyan? Nos, ez volt
a játék legidiótább feladványa. Ugye megvan
már az Oxydol, a gyufa és a disznómáj? Nos, ha
kombináljuk ezeket a tárgyakat a kép elõtti vö-
dörben, akkor már meg is gyújtottuk a tüzet, s
leég a festmény. Vicces, nem…?

Egy „kártyabarlangban” pénzt és egy ezüstér-
mét találunk. Nem, még csak véletlenül sem
kell ezeket gyûjtenünk ahhoz, hogy a játék vé-
gén maximális pontszámot érjünk el ☺. Dob-
juk be az üdítõket áruló automatába, és ka-
punk egy… üdítõt, amelyben egy kulcs van…

Szörnyeteg állja el a bérház kijáratát, ezúttal
azonban nem fogunk harcba keveredni vele…
Hogy mégis hogyan tudunk tõle megszabadul-
ni? Olvassuk el az összes meserészletet, és
amikor a történet megoldását hangosan felol-
vassa Heather, akkor pontosan ugyanaz törté-
nik, mint a mesében. („Tu fui, ego eris” vagyis:
szörny balra el.) Nincs más dolgunk Heatherrel,
mint hazamenni… Otthon, édes otthon…

Hát az átvezetõ és némi bolyongás után nem
ismét kedvenc kórházunkban járunk, Silent
Hillben? De, de. Mindenesetre egynéhány
ápolónéni legyilkolása után megtaláljuk „ra-
jongónk” valamilyen undorító szerrel a falra
ragasztott gyûjteményét, amelybõl az egyet-
len érdekes tárgy egy kulcs… A nõi öltözõben
lelt körömlakklemosóval tudjuk leszedni. 

Az egyik ágyon egy számzáras bõrönd hever.
Vajon mi a kódja? Ha kikapcsoljuk a környé-

Ajtók és zárak1

Hol a pékben van a kulcs?2

A „holdas” ajtó6

Essünk puhára!12

Egy fiók, amelyhez
nincs kulcs…13

Liftajtó és akna14

Tisztítótûz15

Üdítõért ezüsttel16

Esti mese szörnyeknek17

Mire jó a körömlakklemosó?18

Hány az óra, Vekker úr?19

Csigabiga, ne gyere ki!7

Az igazi „diótörõ”!8

Kérjük, ne ugorja át
a biztonsági sávot!9

A generátor10

A csápos szörnyek
nem szárítanak hajat, ugye?11

A könyvesbolt
számkombinációja3

Rovarirtás4

A létra5

A Silent Hill 3 echte akció-kaland, ezért helyhiány miatt csak a lo-
gikai feladványokra és a fõszörnyekre fogunk koncentrálni, az „egy-
szerû” monszták legyõzését Rátok bízzuk!
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ken idegesítõen csörgõ órát, akkor olvassuk
le róla az idõt (figyelem, a hajnali idõt!), és ezt
üssük be kódnak.

Az alagsorban egy olyan polcra bukkanunk,
amely mögött egy fontos tárgyat sejtünk,
ám nem tudunk mögé jutni… Használjuk
a polaroid fényképezõgépet a szekrény há-
tán: valójában egy kódról van szó, amelyet
a harmadik emeleten található számzáron
használhatunk.

Nos, ez egy vidám hely… Tele van számo-
zott, lefedett hullákkal, valamint egy szám-
záras ajtószerûséggel. A megfelelõ számo-
kat úgy kapjuk meg, ha kombináljuk
a számzár melletti római számos leírást
a hullák ágyán olvasható arab számokkal.
Az I.-eshez tartozó arab szám az elsõ kód,
a II.-es a második, és így tovább. 

Késõbb ismét borzalmasabbá válik környe-
zetünk… Az nõi öltözõben egy zacskót talá-
lunk, a másik helyen pedig egy lábánál fog-
va fellógatott, a nyakából vért eresztõ hul-
lát. Töltsük meg vérrel a zacskót, majd
használjuk abban a szobában, ahol egy ol-
tárt láthatunk, gyertyákkal. „Megnyílik
a föld”, mi pedig lemászhatunk a létrán… Itt
fõszörnycsata következik.

A vidámparkban járunk… A hullámvasút
mindig elüt minket, ha csak simán megpró-
bálunk elszaladni. A szuvenírüzletben talált
kulcsot kell használnunk a kapcsolópulton,
hogy leállítsuk a vagonokat.

Ez egy meglehetõsen idegesítõ helyszín…
A „kísértethang” sokáig csak szívat, ám két
alkalommal megpróbál meggyilkolni. Az el-
sõ ilyet simán megúszhatjuk, hacsak nem
„nehéz” szinten játszunk. Ilyenkor ugyanis
a ránk zuhanó rácsozat elõl nincs menek-
vés,  ha nem „lopakodunk”. A következõ al-
kalommal egy felénk tartó piros fény elõl
kell menekülnünk: mindenképpen vegyük le
a golyóálló mellényt, hogy gyorsabban fus-
sunk!

A „Swing Rocket” nevû menetnél úgy tu-
dunk továbbjutni, ha a közelben talált lánc
egyik végét rákötjük a rozsdás ajtóra, a má-
sikat pedig a menet közepére. Indítsuk be
a közben kinyílt irányítófülkében a menetet,
és tovább tudunk jutni.

Ennél a két viaszbábunál használjuk a két
megtalált tárgyat: a babafejet Hófehérke ke-
zében, a piros nõi „pipõt” pedig Hamupipõ-
kénél!

A „lovas” meneten „öljük” meg mind a 12 lo-
vat minél gyorsabban, majd készüljünk fel az
elsõ igazán nehéz boss-harcra. Sok sikert

hozzá!
Egy templomban járunk… A gyónásnál igazá-
ból bármit válaszolhatunk, csak a második

végigjátszásnál lesz jelentõsége…
Alissa szobájában kell használnunk a megta-
lált öt tarotkártyát az ajtón! Az itt lévõ rajzos

könyvben fedezhetünk fel hozzá egy vázlatot!
Amikor Claudia keresztüldöfi Vincentet, hasz-
náljuk magunkon a nyakláncot, amely végig
nálunk volt. Miután Heather „elvetél”, ugor-
junk Claudia után, majd szálljunk szembe
a szörnyeteggel! Pokolian nehéz küzdelem
lesz: a lényeg, hogy lehetõleg csak távoli lö-
vésekkel operáljunk (ugye takarékoskodtunk
vele?), és csak akkor, amikor a szörny feje
lent jár. Mindig csak egyszer lõjünk, álljunk
messze a szörny karjaitól, NE viseljük a go-
lyóálló mellényt, és ahogy tüzet varázsol, ro-
hanjunk el cikcakkban. Ha ügyesek vagyunk,
és maradt elég lõszer, akkor jó hosszú harc
után, de gyõzni fogunk.

NNoorrmmáálliiss:: Az elsõ végigjátszás után minden-
képpen ezt kapjuk. Másodszorra is, ha keve-
sebb mint 100 ellenféllel végzünk.
MMeeggsszzáálllloottttssáágg:: Játssz „extra játék” módban.
Végezz több mint 100 szörnnyel. Bocsáss
meg gyónáskor. Szerezz több mint 1000
pontnyi sebesülést. Csak másodszori végig-
játszáskor kaphatjuk.
AAzz  uuffóókk  bboosssszzúújjaa::
Na ez nem lesz
semmi… Amikor
pontosan 333 ellen-
felet megöltél (akár
több végigjátszás
során), akkor a kö-
vetkezõ játékban au-
tomatikusan kapsz
egy „Heather beam”
nevû fegyvert. Ez
„sexy beam”-mé fog
változni, ha felve-
szed a „transform
costume” ruhát! Ez-
zel ölj meg több
mint 30 ellenfelet,
még mielõtt Heather
lakásába érnél!  
Végül következze-
nek a ruhakódok.

Ezeket egyszeri vé-
gigjátszás után üt-
hetjük be az ilyenkor
megjelenõ „costume

code” menüpontban elõkerülõ írógépen! Fi-
gyeljetek a nagy- és kisbetûkre is! Ily módon
akár az összes ruhát megkaphatjuk a követ-
kezõ játékhoz!

Jó szórakozást!
Mimóza

Cheat Hatás
H a p p y B i r t h D a y Heather Shirt
P r i n c e s s H e a r t Transform

Costume
T O U C H _ M Y _ H E A R T Don’t Touch
S h u t _ y o u r _ m o u t h Zipper
s L m L d G h S m K f B f H Play
S H 3 _ W r e s t l a r n GAME-

REACTOR
S u s p e n s e 13eme RUE
L i g h t T o F u t u r e The Light
I _ L o v e _ Y o u Onsen
S h o g y o u M u j o u Transience
P u t H e r e 2 F e e l J o y Block Head
0 1 _ 0 3 _ 0 8 _ 1 1 _ 1 2 Royal Flush
B l u e R o b b i e W i n Killer Rabbit
G a n g s t e r G i r l God of Thunder

Hullámvasút23

Kísértetház24

„Swing Rocket”25

Ruhakódok32Hófehérke és Hamupipõke26

Lóhalálában27

Mit válaszoljunk?28

Alissa szobája29

Végsõ leszámolás30

Befejezések31

Széles mosolyt kérek!20

Krematórium
számozott hullákkal21

Oltári!22
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MAX PAYNE 2

A játékban kétféle bullet-time-ot használha-
tunk. Az egyik gyakorlatilag megegyezik az
elõzõ részben is alkalmazottal, azzal a kü-
lönbséggel, hogy ezúttal – ennél – nem fogy
a homokóra. 

A másik fajta teljesen új, és ez az igazi poén:
ezt lenyomva és folyamatosan nyomva tartva
Max egyfolytában, újratöltés nélkül lõ tovább.
(Ha kifogy a golyó, akkor villámgyorsan meg-
pördül, és tovább sorozza az ellent.) Ez akkor
hasznos, ha például sokan vesznek körül, il-
letve egyszerûen csak királyul néz ki ☺.

A robbanó hordók „használata” ugyan egyér-
telmû (ha beléjük lövünk, mindenkit kiirtanak
maga körül), ám ha egy magaslatról trafálunk
belé, akkor kis szerencsével az alatta lévõ
rosszfiúkkal is végez.

Amikor a „Vodka” bárba spurizunk, hogy
megmentsük Vlad életét, akkor találkozunk
egy fickóval, Vlad emberével, aki segít ne-
künk. Vigyázzunk, ne lõjünk belé, mert van
„friendly fire” a játékban! 

Az ajtónyitásokkal néha ügyesen is operálha-
tunk: ha pont mögötte van egy rosszfiú, ak-
kor fellökhetjük vele.  

Bár sokak számára egyértelmû, azért leírom: az
összes szekrényt a „use” gomb használatával
célszerû nyitogatni, és érdemes próbálkozni,
mert gyakran találunk benne hasznos cuccot!

Amikor a ház udvarán járunk, és messzirõl lõ-
nek ránk, akkor használjuk a mesterlövész-
puskát! Amikor még épp nem kerültünk tûz-
vonalba, érdemes rögtön a szemünkhöz
emelni, és araszolva haladva elintézni
a messzirõl ránk célzó fickót.

Amikor ismeretlen, takarásban lévõ helyszínek-
re érünk (sarkok, ajtók mögötti részek stb.), ak-
kor érdemes mindig alap bullet-time-mal beug-
rani, hogy ne minket érjen kellemetlen megle-
petés. Miközben lassan repülünk, nézzünk vil-
lámgyorsan körül, kezünkben a fegyverrel. 

Bizonyos durvább tûzpárbajoknál (például,
amikor Vladot kell megmenteni) próbálkozha-
tunk azzal, hogy egy rejtett zugba rohanunk, és
szépen megvárjuk, amíg utánunk jönnek, majd
a kinyíló ajtónál azonnal beléjük eresztünk egy
sorozatot: elég nagy esélye van annak, hogy
kisebb sérülésekkel megússzuk az ügyet.

A rendõrõrsön elõször is jelentést kell írnunk
saját számítógépünkön, úgyhogy mindenek-
elõtt ezt kell megtalálnunk. Az átvezetõ jele-
net után keressük meg a szembesítõszobát,
és várjuk meg, amíg Monát felismeri a fickó.
Amikor elviszik a lányt, akkor kérdezzük ki mi
magunk is, majd
menjünk le, és ke-
ressük meg a bör-
tönt az alagsorban.
Beszéljünk Monával,
majd menjünk vissza
a bejáratnál lévõ nõi
rendõrhöz, és hasz-
náljuk a telefonját.
Megtámadják a rend-
õrõrsöt: fegyvert és
lõszert a kis szek-
rényben találunk!

Amikor Monát irá-
nyítjuk, és ismét azt
a jelenetet látjuk,
ahogy Max kiesik az
ablakon, akkor az

a feladatunk, hogy felülrõl, távcsöves puská-
val védjük a gép által – többé-kevésbé – irá-
nyított Max Payne életét. Figyelem, ha Max
meghal, akkor kezdhetjük elölrõl (illetve az
utolsó mentéstõl) az egészet, úgyhogy kon-
centráljuk a zsaru felé rohanó tagokra! Ké-
sõbb az a feladatunk Monával, hogy újabb
és újabb mesterlövész-pozíciókat keres-
sünk, ahonnan ismét meg kell védelmez-
nünk Maxet.

A játék egyik legnehezebb része, amikor
Maxszel ismét a kórházban találjuk magun-
kat Winterson hullája mellett, nincs fegyve-
rünk, kint pedig várnak ránk a felfegyverzett
kommandósok, a vérünkre szomjazva. Sem-
miképpen se próbáljunk a szekrényekben
fegyvert keresni, úgysem fogunk találni! Ro-
hanjunk át a szobákon, egészen egy sötét
irodáig, ott lavírozzunk az asztalok között,
amíg egy biztonsági õr be nem néz, hogy mi
a rák van már, erre a kommandósok lelövik,
ragadjuk fel gyorsan a fegyverét, és máris
van mivel védekeznünk!

Vinnie-t nemhiába lyukasztottuk ki többször
is még az elõzõ részben, szegény teljesen
meghülyült. Amikor velünk van egy idióta
maszkban, akkor mindenképpen életben kell
tartanunk, mivel egy bomba van rászerelve,
és ha felrobban, nekünk is sanyi. Mindig fi-
gyeljünk tehát, hogy merre bóklászik, és hol
vannak hozzá képest a többiek! 

Végül az utolsó, igazán nehéz feladat a vég-
sõ összecsapás. Az orosz maffiózót kell le-
vernünk a négy helyen függõ platform tete-
jérõl, közben pedig kikerülni a felénk dobott
bombákat, amelyek lyukat vernek a platfor-
mon is, amelyen rohangálunk. És hogy mi
a megoldás? Emlékeztek még a Max Payne
1 végére? Nos, elõször itt is el kell lõni
a tartórudakat, ám ezután újabb rudak kö-
vetkeznek, amelyeket úgy kell kilõni, hogy
kilökjük velük oldalról a szegecseket! Sok si-
kert!
Uhu 

Jó öreg bullet-time1

Az újabb fajta bullet-time2

Robbanó hordók3

A barátainkat nem lõjük le,
ugye?4

Mire jó egy ajtó?5

Szekrénynyitogatás6

Tûzvonalban7

Zsernyák a kórház szélén12

Vinnie, az ügyefogyott13

Végsõ leszámolás14

Csak benéztem…8

Csak türelem!9

Rendõrõrs10

Mona Sax
overdrive11

Max és Mona kalandjában részt venni nem kis teljesítmény: ha
nem akarod, hogy „Max Painné” (maximális kínná) változzon a já-
tékélmény, akkor olvasd át tippözönünket!
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SZERKESZTÕI
JEGYZET

Ismét eltelt egy hónap. Annak elle-
nére, hogy legtöbbeteknek van szá-
mítógépe, biztosan mindannyian
akartok valami kis pluszt. Ennek
megkaparintására tökéletes alkal-
mat ad a közelgõ karácsony. Ezúttal
nem a szokványos hardver eleme-
ket vetettük górcsõ alá. Minden já-
tékosnak kell egy jobb fejhallgató,
illetve egy méretesebb merevlemez.
Azokra is gondoltunk, akik most
lépnek be a számítógépek világába.
Számukra komplett konfigurációkat
teszteltünk. További különlegesség-
ként sikerült összehoznunk egy át-
fogó interjút, a jelenlegi internetes
jogi kérdésekkel kapcsolatban. Ha
további kérdések fogalmazódtak
meg benned, ne habozz. Küldd el
nekünk ide (jog@gamestar.hu), és
mi igyekszünk azokat is megtalálni
a választ! 
ZeroCool

MÉLYVÍZ 
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DIVX LIGHT
– Csak könnyen!
Valószínûleg Ti is szoktatok DivX-es
filmeket nézegetni. Eddig azonban
ehhez egy 5 MB-os DivX-lejátszót
kellett telepíteni. Ám mostantól kezd-
ve nem lesz ilyen gond, ugyanis
a DivX Light (www.divxlight.com)
csupán 242 KB, és akár fel is másol-
hatjuk egy 80 perces CD-re a 701
MB-os DivX film mellé! No persze,
mivel nem túl nagyocska, különféle
finomságokat ne várjunk tõle, egy
dolgot azonban korrrektül végez: le-
játssza a filmet.

KARATÉS ROBOT
A CEATEC 2003-on mutatkozott
be az a humanoid robot, amelyik
képes különbözõ ugrásokra és
karatemozdulatokra. A Morph 3,
amelyet a Chiba Institute of
Technology fejlesztett ki, 30 cen-
timéter magas. Ismeri a hátra-
szaltót, továbbá klasszikus
karateütéseket és védéseket ké-
pes bemutatni. Mindezt 138
nyomásérzékeny szenzorral, 30
beépített motorral és 14 számító-
gépprocival éri el. Szóval, ha úgy
veszszük, ezek után már több
esély adódik egy valódi terminá-
toros történésre...

A búr háborútól a nevezetes D napi
partraszálláson át egészen a 60-as
évekig tart az a történelmi korszak,
amelyrõl egy 12 millió felvételt tartal-
mazó gyûjteményt tettek közzé az
interneten. Ezt a hatalmas mennyisé-
get úgy hozták össze az angol szak-
értõk, hogy képrõl képre bedigitalizál-
ták a British Pathé filmhíradó 35 mm-
es filmtekercseinek minden egyes
kockáját. Mivel 3500 órányi (folyama-
tosan nézve majd 21 hétig tartana)
anyagról van szó, nem csoda, hogy
12 millió kép lett belõle. Fantasztikus
gyûjteményrõl van szó, a XIX. század
végétõl a 60-as évekig az angol film-
híradó mindenütt ott volt, ahol valami
fontos dolog történt. Döbbenetes ké-

peit akár házi dolgozatunkban is fel-
használhatjuk ezentúl. A honlap címe: 
http://www.britishpathe.com

Sokan hívják az elsõ Playstationt PSX-
nek – egyébként helytelenül. Valóban,
a Sony annak idején ilyen kódnéven
fejlesztette elsõ konzolját, ezt azonban
PlayStation néven jelentette meg.
Most viszont valóban itt az igazi PSX! 
Ez a készülék az otthoni szórakozta-
tás igazi csúcsát jelenti: merevlemez,
DVD-felvevõ és -lejátszó, egyben PS1

és PS2 is! A DESR–5000-es modell
160 GB, míg a DESR–7000-es jelû
250 GB-os merevlemezzel jelenik
majd meg. A rögzítés a merevlemezre
történik hat különbözõ sebességgel
és minõséggel, míg a végeredményt
a DVD-írón tudjuk kimenteni. Termé-
szetesen rendelkezik USB és Sony
Memory Stick csatlakozóval, egyszer-

smind hálózati csatlakozásra is fel
van készítve. A szupermasina egyet-
len problémája az ára. A kisebb mo-
dell 79800 yenbe (körülbelül 160 ezer
forint), míg nagy testvére 99800 yen-
be (nagyjából 200 ezer forint) kerül:
jelenleg egyelõre csak Japánban vá-
sárolható meg. Itthoni megjelenésérõl
egyelõre nincs hír.

Végre itt a PSX!

12 MILLIÓ TÖRTÉNELMI KÉP



Rövid hírek
S Z O F T V E R

�Megjelent a Winamp 5.0 elsõ
béta-változata, amely a Winamp
2.x és 3.x legjobb tulajdonságait
egyesíti, s ezentúl CD-írásra is al-
kalmas lesz (megtalálható CD és
DVD mellékletünkön is).
http://www.winamp.com

�Piacon a Mandrake Linux 9.2!
Az operációs rendszer Athlon 64-
es változata ezt követõen, október
végén érkezik.
http://www.mandrakelinux.com/

�Megjelent a Windows XP
Update Rollup 1, amely 17 nagyon
fontos biztonsági javítást tartalmaz.
http://www.microsoft.com/downloads/

�Az ismert tûzfalprogram,
a ZoneAlarm mellé ezentúl spam-
szûrõt is kapunk, méghozzá
a Cloudmark Spamnet nevû alkal-
mazását.
http://www.zonelabs.com/

�Bill Gates nyilatkozata szerint
még nincs hivatalos megjelenési
dátuma a Longhornnak. A Micro-
soft igazgatója azt nyilatkozta:
a program vagy 2005-ben, vagy
2006-ban lép színre.
http://www.microsoft.com/billgates/

�A megjelenését követõ há-
rom nap alatt mintegy 1 millió fel-
használó töltötte le azt a szoftvert,
amely az Apple Computer iTunes
Music Store nevû online zeneszol-
gáltatásának Windows alatti eléré-
séhez szükséges. 
http://www.apple.com/itunes/

�A Microsoft kiadta fontos
partnerei számára a Windows
Server 2003 AMD Opteronra opti-
malizált 64 bites béta-változatát.
Publikus megjelenése hamarosan
várható. 
http://www.microsoft.com/
windowsserver2003/

�Elérhetõ és letölthetõ az ATI
Catalyst 3.8, a Radeon kártyákhoz
való meghajtócsomag legújabb
változata, amely mérsékelt teljesít-
ménynövekedést eredményez az
említett kártyákon.  
http://www.ati.com/

Sulinet-konfigurációk
S.E.X. mindenkinek

Fejhallgatóteszt
Elvágva a külvilágtól

Merevelmezteszt
SATA vagy nem SATA?

108104 112
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.045 MIKRONOS
PROCIK?
Az Intel is csatlakozott ahhoz a kon-
zorciumhoz, amely a .045 mikronos
processzorgyártási technológia ki-
fejlesztésén fáradozik. Az eredetileg
európai fejlesztõk által alapított tár-
saságnak – az IMEC-nek (alapítói a
Philips, az Infineon és az STMicro-
electronic) – tagja lett a Samsung is.
Félreértés ne essék: ez a fejlesztés
nem .045-ös procik létrehozásáról
szól: egyszerûen csak a gyártási
technológiát dolgozzák ki a jövõbe-
ni ilyen méretezésû CPU-k számá-
ra, illetve azoknak a cégeknek,
amelyek a .065 mikronos technoló-
giáról akarnak áttérni. Emlékeztetõ-
ül: a Pentium 4 3,2 GHz-es proci
.13 mikronos technológiával készül.

Épp hogy csak megszoktuk a leg-
újabb számháború "áldozatait",
máris itt vannak a még újabb
GeForce modellek (az informatikai
keresztségben elvileg az NV38 és az
NV36 neveket viselik). Kezdjük a ki-
csivel: az NV36-os .13 mikronos
technológiával készült, 128 bites
memóriasínen át kezeli a RAM-ot.
A mag és a memória sebessége 450
és 500 MHz között változhat, gyár-
tótól függetlenül. Nagyobbik testvé-
re, az NV38-as nem más, mint
a GeForce FX 5900-asokban megis-
mert NV35 felhúzott órajelû változa-
ta. Megjelenését talán az indokolja,
hogy a régóta esedékes nagyágyú-
ra, az NV40-esre még változatlanul
várni kell, az NVIDIA pedig addig is
szeretett volna kiadni egy gyorsabb
verziót. 
Szakmai berkekben azt gondolják:
az NV40-es a PCI Express-
támogatás PC-s elterjedésére vár.

Hatalmas reményeket fûzött a Nokia
a telefonba épített játékgép, az N-
Gage piaci startjához. Az összeurópai
adatok alá is támasztották a várakozá-
sokat, ugyanis Ilkka Raiskinnen, a No-
kia szórakoztató és média üzletágának
elnökhelyettese bejelentette, hogy az
elsõ két héten 400000 (azaz négyszáz-

ezer) darabot adtak el az új gépecské-
bõl. Ez a szám egyelõre arra vonatko-
zik, mennyi készüléket adtak át a for-
galmazó boltoknak illetve szolgáltatók-
nak. Az igazgató-helyettes szerint mind
Ázsiában, mint Európában bíztatóak az
eladások. Ennek csöppet ellentmond
az a hír, amely szerint Nagy-Britanniá-

ban – ahol egy Chart-Track nevû rend-
szerrel regisztrálják a különbözõ játék-
boltok eladásait – 3000 ilyen üzlet ada-
tait figyelembe véve az elsõ héten
mindösszesen 500 darab eladását je-
gyezték. Ehhez képest versenytársá-
ból, a Gameboy Advance-bõl harminc-
szor ennyi kelt el a vizsgált idõszakban.
Még akkor is soványkának tûnik ez a
szám, ha tudjuk, egyelõre még nem je-
lentek meg az ütõs címek az N-Gage-
re. Természetesen ezek az adatok nem
tartalmazzák a mobilszolgáltatók el-
adásait. Mivel nagyon jó készülékrõl
van szó (részletes bemutatónkat né-
hány oldallal hátrébb olvashatod), ez
utóbbi számok bizonyosan magasab-
bak lesznek, így bizonnyal Mr.
Raiskinnen adatai is innen származnak.

AZ N-GAGE
BEINDUL!

GEFORCE FX 5950 ÉS 5700
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Rövid hírek
H A R D V E R

�Olyan optikai lemezt fejlesztett
ki a Sanyo Electric, amely kukori-
cából elõállított polimerbõl készül.
A környezetbarát termék ugyan-
olyan masszív, mint a jelenleg el-
terjedt optikai lemezek.
http://www.sanyo.com/

�Az Opteron "fia", az AMD K9
projektje, amely egy teljesen új
generációs lapka, várhatóan 2005
második felében lesz elérhetõ
a tesztelõk számára. 
http://www.amd.com/

�A Logitech bemutatta új, 1,3
megapixeles kameráját. A gép 16
megabájtnyi belsõ memóriával
rendelkezik, s ez 40 darab 1,3
megapixeles vagy 130 darab VGA
minõségû képet tud tárolni.
http://www.logitech.com/

�A Gigabyte a jövõben újra-
éleszti NVIDIA-s VGA kártyáinak
felfüggesztett sorozatát. Ennek
megfelelõen FX 5950 Ultra, illetve
FX 5200-as, 5600-as és 5700-as
kártyákat gyárt majd a meglévõ
ATI termékvonal mellett.
http://www.gigabyte.com.tw/

�A SiS bejelentette új lapka-
készletét, a Pentium 4-et támoga-
tó, dupla csatornás, 800 MHz-es
SiS655TX-et. 
http://www.sis.com/

�Polcokon a Gigabyte új, multi-
médiás DVD-meghajtója, a legin-
kább autórádióra hasonlító,
ugyanakkor önállóan is mûködõ-
képes GO-M1600A.
http://www.gigabyte.com.tw/

�A Transmeta bejelentette új,
alacsony fogyasztású integrált
processzorcsaládját, az Efficeont.
A CPU várhatóan elsõsorban no-
teszgépekben és PDA-kban jele-
nik meg.
http://www.transmeta.com/

�Bejelentette az NVIDIA
a SoundStorm hangchipet. Eddigi
alaplapi lapkakészleteiben integ-
rálva volt a hang, az nForce 3-tól
kezdõdõen azonban (akár hang-
kártyákon is felhasználható) önálló
chip szólaltatja majd meg a zajo-
kat és a muzsikát.
http://www.nvidia.com/

Félsz a pókoktól? Szédülsz a magas-
ban? Esetleg bezártságérzeted van?
Mindezek ellen teljesen hétköznapi
programokkal veheted fel a harcot.
Amerikai kutatók ugyanis kimutatták:
ismert játékprogramokkal is lehet
csökkenteni ezeket a fóbiás hatáso-
kat. Elõször a pókiszony ellen a Half-
Life egyik pókoktól hemzsegõ részét
használták. Majd az akrofóbia ellen az
Unreal Tournament magasban játszó-
dó pályáit hívták segítségül, végül

ugyanezzel a programmal szi-
muláltak szûk helyeket a kla-
usztrofóbiában szenvedõknek.
A sima PC-t egy headsettel, va-
lamint egy virtuális sisakkal egé-
szítették ki, hogy az összhatás
még valósághûbb legyen. A 13
fóbiással és 13 egészséges já-
tékossal készült felmérésbõl ki-
derült, hogy a programok egyér-
telmûen csökkentették ezeket a
félelmeket.

A CERN (Európai Részecskefizikai
Kutatóközpont) és kaliforniai partner-
cége, a Caltech megduplázta az
internet eddigi sebességrekordját egy
30 perces adatátvitel során, amikor is
1,1 terabájt adatot (1 terabájt = 1024
GB) sikerült átpréselniük. Ez azt jelen-
ti, hogy egy átlagos DVD-film körülbe-
lül 7 másodperc alatt ment volna át.

Ez a sebesség körülbelül a húszezer-
szerese a megszokott otthoni széles-
sávú kapcsolatoknak. A két kutató-
központ vezetõi megerõsítették: ta-
pasztalataik alapján nemsokára szé-
les körben terjedni kezd majd a 10 gi-
gabites internettechnológia, szóval
reménykedhetünk majd abban, hogy
otthoni elérésünk tovább gyorsul.

Játékok a fóbiák ellen

PS3 2006-BAN
A Sony bejelentése szerint a PS3
szívéül szolgáló Cell Processor tö-
megtermelése 2005-ben kezdõdik
majd, így a nyolc ilyen lapkát tar-
talmazó készülék várhatóan 2006-
ban kerülhet piacra. Mivel a Sony
és partnerei – az IBM, valamint a
Toshiba – az utóbbi idõben na-
gyon jól haladtak a fejlesztéssel,
ezért lesz lehetséges a tervezettnél
korábbi megjelenés. A bejelentés-
re az új PS2 lapkakészlet bemuta-
tóján került sor. Ez azért érdekes,
mert a .9 mikronnal készült új chip
ezentúl a CPU-t és a GPU-t egyet-
len egységben integrálja majd, ily
módon elõkészítve a talajt a PSP
(a Sony kézi játékgépe) számára.

STAROFFICE, A HETEDIK
Bizony-bizony, még ha kicsik is az el-
lenfelek, azért gyülekeznek szépen,
hogy a Microsoft Office-szal verse-
nyezzenek. Hetedik kiadásához ért a
Sun irodai csomagja, a StarOffice (aki
nem tudná, ez a szoftverkészlet az
OpenOffice.org által kifejlesztett rend-
szeren alapul). Újdonságainak felso-
rolásához teljes rovatunk is kevés len-
ne, legfontosabbak talán  mégis az
egykattintásos PDF-létrehozás és a
multimédiás prezentációk automati-
kus konvertálása MacroMedia
Flashsé (így azok a neten is publikál-
hatók). Magyar változatáról egyelõre
még nem érkezett hír. 

XGI MINDENKINÉL?
Nemrégiben számoltunk be az XGI
új grafikus processzorairól, a Volari
sorozatról. Azóta ez a cég meg-
pezsdítette a grafikus kártyák pia-
cát, ugyanis a nagy gyártók egy-
más után jelentik be XGI alapú kár-
tyáikat. Az ASUS, a CP Technology

(PowerColor), a Gigabyte, az MSI
és a Club3D is e processzorra épü-
lõ kártyákat fog készíteni (persze az
NVIDIA-ra, illetve ATI-ra továbbra is
fejlesztenek, csak most ez is belép
a sorba). December elején várható-
an hazánkba is megérkeznek majd
az elsõ XGI alapú kártyák.

INTERNET-VILÁGREKORD
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Folyamatos tónusukról híresek
a festékszublimációs nyomtatók: ilyen
a 10×15 centiméteres lapokra dolgozó
PhotoShuttle is. Ebben a nyomtatótech-
nológiában három alapszínt és egy lakk-
réteget felváltva felsorakoztató átlátszó
transzferszalagtekercs szolgál “festék”
gyanánt. A színeket rétegenként viszi fel
a gép a speciális papírra, minden lap
négyszer tolat oda-vissza a nyomtató-
ban. Az elsõ modell óta az akkor 300
dpi-s felbontást 400-ra növelték, átlépve
a bûvös határt: most már vizslatva sem
lehet elkülöníteni a pontokat, a nyomat
jobb lesz, mint amire digitális kémiai elõ-
hívólaborral számíthatunk.
Egy fotó 1 perc 13 másodperc alatt állít-
ható elõ. A technológia elõnye, hogy jól

kalkulálható a nyomtatáshoz szükséges
idõ, nem igényel sok szöszmörgést az
elõkészítés. Hasonlóan nyilatkozhatunk
a költségekrõl: mivel egy csomagban se
több, se kevesebb, hanem éppen 50
kép kinyomtatásához elegendõ festék-
szalag és papír található, egészen pon-
tosan kiszámítható a nyomatok ára.
A kellékkészlet 6875 forintba kerül, így
egy képre pontosan 137 forint 50 fillért
költünk, ami kicsit magasabb, mint
a nagyobb tintasugaras fotónyomtatók
költségei, ugyanakkor kéthetes állás
után nem pazarol el egy nagy adag tin-
tát csak a fej átmosására. Természete-
sen, ha olcsó tintasugaras fotónyomta-
tót veszünk, annak festékanyag- és pa-
pírköltségei még magasabbra rúgnak,

mint amennyit a HiTi PhotoShuttle “fo-
gyaszt”.
A mellékelt lemezen fotószerkesztõ al-
kalmazást és meghajtóprogramot talá-

lunk. Utóbbi érdekessége, hogy a fotón
szereplõk bõrszínét megadhatjuk, ekkor
a program ezt szem elõtt tartva optimali-
zálja a színeket. Különleges lehetõség
a mezõkre osztott, tucatnyi igazolvány-
képet tartalmazó papír használata, ame-
lyet a driver is támogat.

� Kicsit magas nyom-
tatási költség

� Csak fotókat lehet
nyomtatni vele

82%

Origami Systems Kft. | 431-33-64
55 000 Ft+áfa | http://www.origamisystems.hu

I N F O

Ezer közül is felismerni a Soltek alap-
lapjait. A chipek lehetnek ugyanazok,
mint a többieken, de a különlegesen
harsány színvilágú lapokat nehéz nem
észrevenni. A pentiumos platform
csúcsmodellje a Soltek SL—87CW-
FL, amely Intel 875P lapkára épül.
Habár püspöklila színe elsõsorban
a 60 év feletti nagymamák, valamint
az Újpest-szurkolók világára emlékez-
tet, meg kell állapítanunk: ez az alap-
lap nagyon dögösen nézhet ki egy
durva — mondjuk arany prociventi-
látorral és világító RAM modulokkkal
megspékelt —designházba építve.
Dekorációs eszköztárunk a lila sza-
tyor mellett egy hengeres alakú, szin-
tén lila IDE kábellel is gazdagodik.  

Technikai paramétereit tekintve nincs
szégyenkeznivalója, ugyanis Gigabit
LAN, SATA RAID, négy USB hátul, va-
lamint FireWire egészítik ki az Intel
875P amúgy is erõs képességeit. Ter-
mészetesen DDR 400 memóriákat is
fogad Dual Channelben, amelyek
a PAT technológiának köszönhetõen
garantáltan repeszteni fognak. Öt PCI
kártyahely és egy AGP van rajta, ami
ugyebár megszokottnak mondható —
bár nem ilyen színben  . Az északi hí-
don egy tekintélyes méretû passzív
hûtés kapott helyet, amely a kemé-
nyebb kiképzés során is helytállt,
a stabil mûködés tehát ebben az
esetben nem rajta múlik. A kidolgozás
amúgy minõségi munka, a csatlako-

zók helyét ésszerûen kitalálták, nem
kell a nyugtatós dobozért kapnunk
szerelés közben. Egyébként az alap-

lap, mondjuk, egy szép fekete házikó-
ba beszerelve nagyon jól mutat, nem
kell tehát megijednünk extrém színé-
tõl. Tudása és külseje okán elsõsor-
ban a “hardcore” gépszerelõknek
ajánljuk, ugyanis egy csúcsteljesítmé-
nyû, vagány PC építhetõ erre a full
extrás deszkára!  

Noteszgép-tulajdonosok és a PC-
szereléstõl idegenkedõk profitálhat-
nak az AverMedia könnyen hordozha-
tó, külsõ videorögzítõ eszközébõl. Az
USB 2.0 csatlakozást igénylõ készü-
lék analóg video- (kompozit video- és
S-Video), valamint sztereó RCA hang-
bemenetet kínál. A képjelek az USB
kábelen kódolva jutnak a PC-be, míg
a hangot már meglévõ hangkártyánk
vonali bemenetére kell csatlakoztatni.
MPEG—2 kódoló lapkát nem tartal-
maz a kis készülék, így aztán valóban
szüksége is van az USB 2.0 nyújtotta,
elméletileg 480 Mb/s-os sávszéles-
ségre (vagyis a 15 Mb/s sebességû
USB 1.1 portra csatlakoztatva nem
fog jól mûködni). Más, MPEG—2

kódolólapkával felszerelt készülékek
akár ilyen szûkös keretek között is
mûködõképesek, ám az áruk lényege-
sen meghaladja a EZMakerét..
Szoftveroldalról a Ulead Movie
Factory 2.0 kínálja fel szolgáltatásait,
tulajdonképpen a doboz oldalán ol-
vasható “dicsekvõlista” javát e szoft-
ver képességei töltik ki. Segítségével
MPEG—2 formátumban merevlemez-
re vagy — ha rendelkezünk DVD+RW
íróval, akkor — akár közvetlenül
DVD+RW nyersanyagra (DVD+VR for-
mátumban) is rögzíthetünk. Az így ké
készült házi videolemezek késõbb ki-
egészíthetõk, sõt átszerkeszthetõk
majd, a program menükészítési lehe-
tõséget is kínál. Egyéb formátumok-

ban (pl. DV AVI) is támogatja a prog-
ram a rögzítést, továbbá készségesen
együttmûködik már meglévõ FireWire
kártyákkal. 
A vas gyártójának kitételei szerint a
legtöbb USB 2.0 vezérlõvel mûködni
fog a program Windows 2000 és Win-
dows XP alatt, de problémák adód-
hatnak egyes VIA lapkakészletek és
nem Intel CPU együttes használata
esetén. Mielõtt ezt az EZMaker hiá-
nyosságaként könyvelnénk el, gon-
doljunk az egyes USB 2.0 vezérlõ lap-
kakészletek és meghajtóprogramok
kiforratlanságára, amely minden USB
2.0 egységet érint. Legkevesebb pa-
naszt eddig az NEC vezérlõkre hallot-
tunk, így ezt ajánljuk.

� Kár, hogy a
flopikábel nem hen-
geres...

88%

Kelly-Tech Kft. | 350-1246
Bev. alatt | http://www.soltek.de
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� Egyedi design
� Csúcsteljesítmény

� Fényképminõség
nyomtatása

� Tervezhetõ költsé-
gek

� Egyes rendszereken
nem mûködik

76%

Kelly-Tech Kft. | 350-1246
16 000 Ft+áfa
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� Nagyon kedvezõ ár

AverMedia EZMaker USB 2.0

Soltek SL–87CW-FL

Hiti PhotoShuttle
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A külsõleg igen masszív benyomást
keltõ, alumíniumborítású készülékben
a gigantikus, 30 gigabájtos tárhelyet a
belsejében megbújó noteszgép-me-
revlemez biztosítja. Számítógéphez
USB 2.0-s felületen keresztül csatla-
kozik. A készülék saját
akkumulátorral üzemel, s
azt tölteni is tudja.
Egyetlen feltöltéssel –
a gyártó adatai szerint –
körülbelül 14 órán át ké-
pes folyamatos üzemre.
Mivel a szerkezetben
a merevlemez fogyasz-
tása a legnagyobb, ezért
a winchester csak má-
sodpercekre, a készülék
8 8 megabájtos átmeneti
tárolójának megtöltéséig kapcsolódik
be, utána azonnal ki is kapcsol. Az
eszközt egy benyomható tekerõvel és
pár gombbal vezérelhetjük, a leját-
szással kapcsolatos adatok az elõla-
pon található, 132×64 képpont fel-
bontású, hátulról megvilágított kijel-
zõn jelennek meg. A gombok megfe-
lelõ méretûek és kellõen precízek, de
ez nem mondható el a tekerõrõl,
amely a menüben való navigáláshoz

szolgál. Túlságosan kicsi, nehezen le-
het benyomni, ezért néha nem enge-
delmeskedik  utasításainknak. A ké-
szülék .mp3, .wma és .wav formátu-
mú állományokat tud lejátszani, több-
csatornás hangszínszabályzóval ren-

delkezik, és “operációs
rendszere” frissíthetõ. Ha
a Zent szeretnénk zenével
megtölteni, akkor sajnos
telepítenünk kell a hozzá
adott programokat – hiá-
ba csatlakoztatjuk a szá-
mítógéphez, nem jelenik
meg önálló meghajtóként.
Az eszköz igen jól hasz-
nálható, a tekerõtõl elte-
kintve a kezelése is ké-
nyelmes.

Elõzõ számunkban olvashattatok egy
nagyobb TFT-tesztet. Már akkor emlí-
tettem, hogy távolról sem merítettük
ki a hazai piacon kapható típusokat –
sõt. Azok, amelyek akkor “kimarad-
tak”, szépen folyamatosan bekerül-
nek majd Piactérbe. Személy szerint
én inkább a 17 hüvelykes képernyõ-
ket favorizálom
(ZeroCool), hiszen
több dolog is szól
mellettük (a méretük
már elfogadható, és
áruk is egyre
emészthetõbb).
Nos, ebbe a “csa-
ládba” sorolható az
EZ17C típusjelzés-
sel ellátott termék
is. Maximálisan
1280×1024-es fel-
bontásra képes, kontrasztaránya
350:1 (akárcsak a legtöbb ma kapha-
tó 17 hüvelykes TFT-nek). Használata
során teljesen meg voltam vele elé-
gedve, egészen szép színeket képes
kiadni magából. A probléma, hogy
a sötét árnyalatokat sajnos nem tudja
tökéletesen megjeleníteni. Amikor
mondjuk nagyon sötét van egy játék-

ban, akkor a képernyõ szélei túlságo-
san beszürkülnek. Ez persze szerin-
tem nem olyan súlyos probléma, hi-
szen használata közben erre nem na-
gyon lehet felfigyelni. Akkor tûnik fel
igazából, ha éppen teljesen fekete
a kép. Ha az ember TFT monitort akar
vásárolni, több fontos dolog is megfo-

galmazódik benne.
Ilyen az is, hogy mégis
mit kapunk a  pénzün-
kért. Az igaz, hogy ez
a készülék nem büsz-
kélkedhet a legszebb
képminõséggel, de ez-
zel párhuzamosan az
ára sincs annyira
a csillagos egekben.
Ár/teljesítmény vi-
szonylatban elfogad-
ható a termék.

ECS TFT EZ 17C

Creative
Jukebox Zen NX

� Nem túl precíz “te-
kerõ”

� Kötelezõ telepíteni a
szoftvereket

83%

Pilot-Comp Kft. | 321-0408
69 900 Ft+áfa | http://www.pilotcomp.hu
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� A kontrasztarány
nem kiegyensúlyozott

80%

Pulsar Hungary Kft. | 219-0395
83 000 Ft+áfa | http://www.pulsar.hu
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� Élénk színek

� Óriási
tárolókapacítás

� USB 2.0 csatlakozó-
felület
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SEX
MINDENKINEK!

SULINET EXPRESSZ-KONFIGURÁCIÓK
TESZTJE

MÉLYVÍZ

B izony hallottunk már sok min-
dent, és hát azt is tudjuk,
a puding próbája az evés,

ezért úgy döntöttünk, hogy – a már
két hónapja tartó Sulinet Expressz
cikksorozatunk utolsó állomásaként –
az elméletet átültetjük a gyakorlatba.
Kipróbáljuk, és megnézzük, hogyan is
mûködik ez valójában, mit kapunk a
pénzünkért, és fõleg, mennyibe is ke-
rül nekünk mindez. Ezekre a kérdé-
sekre kerestük a választ. A tesztben
összesen hét komplett konfigurációt
boncolgatunk – ezek mindegyike kap-
ható a sulinetes akció keretén belül.

Ahogyan teszteltünk
Egy alapos konfigurációteszt nem
nagy durranás: csak beérkeznek
a gépek, az ember mosolyogva le-
teszteli õket, megírja a cikket, és pár
óra alatt megvan az egész. Legalább-
is így gondolja az ember az elején ☺.
Aztán amikor szembesül a szerkesz-
tõséget hirtelen elárasztó doboz-
mennyiséggel, majd kisebb-nagyobb
küzdelem árán végre sikerül elõbá-
nyászni a gépeket, rájön, hogy ez
mégsem lesz olyan könnyû. A kezdeti

nehézségek után legelõször is alapos
tesztelésnek vetettük alá a konfigurá-
ciókat — azaz csak szerettük volna.
Az történt ugyanis, hogy jó pár gépen
bekapcsolás után egy mosolygós
pingvin fogadott, ezért a kezemben
lévõ tesztprogramok helyett kénytelen
voltam keríteni valahonnan egy Win-
dows XP-telepítõt. Az örökkévalóság-
nak tûnõ Windows-telepítés után vi-
szont valóban elindulhattak a tesztek.
Legelõször is próbára tettük a gépe-
ket a hagyományos irodai munka so-
rán, multimédiás feladatokkal zaklat-
tuk mindet, tömörítettünk, másoltunk,
és segítségül hívtuk a tesztekben már
jól ismert FutureMark család PC Mark
2002 névre hallgató tagját is. A nor-
mál irodai és otthoni használat után
a gépeket játékosszemszögbõl is
megvizsgáltuk, alaposan megizzaszt-
va a processzorokat és a videokártyá-
kat. Ebben a már jól bevált 3DMark
2003-as tesztprogram volt a segítsé-
günkre. Így rögtön képet kaptunk az
adott gép irodai és játékteljesítmé-
nyérõl. 
Ezek után összevetettük a kapott
eredményeket a dobozon fityegõ ár-

cédulával, hiszen az ár igen fontos té-
nyezõ. Végezetül pedig olyan extra
részleteket is szemügyre vettünk,
mint például a ház kialakítása, a de-
sign, a zajszint, a mellékelt extrák
(megjegyzem, minden sulinetes gép-
hez külön USB-re dugható pen-drive
– USB-„kulcstartó” – jár), a szoftverek
és egyéb kiegészítõk mennyisége.

Legelõször az Ansys Merkur névre
hallgató konfiguráció került kínpadra,
amelyhez Windows XP Home jár.
A dobozban kellemes megjelenésû
ház lapul, amelyben egy AMD XP
2200+ processzor ketyeg. A beépített
256 MB-nyi DDR memórián kívül egy
GeForce FX 5200-as felelõs a teljesít-
ményért, amely összesen 128 MB
memóriával és tv-kimenettel rendel-
kezik. Adatainkat egy manapság bõ-
ven elegendõ méretûnek nevezhetõ
Seagate vinyón tárolhatjuk, fontosabb
dolgainkat pedig már szinte csak
a nosztalgia kedvéért beszerelt kisle-

mezmeghajtóval, illetve a mellékelt 32
MB-os pen-drive segítségével moz-
gathatjuk egy másik PC-re. A gép
multimédiás lehetõségeihez nagyban
hozzájárul a beépített DVD-olvasó és
a mellékelt PowerDVD-lejátszó prog-
ram, ráadásul a hangzásról egy hat-
csatornás hangkártya is gondoskodik.
Extraként a modemen és a hálózati
kártyán kívül érdemes még megemlí-
teni a ház elején lévõ kihajtható pa-
nelt, amelynek segítségével  köny-
nyebben érhetõk el az USB portok,
valamint a hangbemenetek. Az irodai
és általános multimédiás alkalmazá-
sok terén nagyon szépen bizonyított,
mért eredményeivel mindenképpen
sikerült az egyik legjobb helyet elér-
nie. A PCMark és Sandra teszt után
megkezdõdött a  játékteljesítmény le-
mérése is – e tekintetben az élen vég-
zett. A szolgáltatások, a teljesítmény
és az extrák tükrében elmondható: ki-
egyensúlyozott konfigurációhoz volt
szerencsénk, amelyhez – mint minden
sulinetes géphez – egy 17 hüvelykes
monitor is tartozik.

Minden ember életében eljön az a hálátlan pillanat, amikor rákényszerül
a PC használatára. Mindenki másra használja, de tény, hogy manapság
életünk szerves részévé nõtte ki magát. Elterjedését mégis gátolja
viszonylag magas ára. De a helyzet most változhat, és azok is PC-hez
juthatnak, akiknek eddig nem volt lehetõségük arra – kiváltképp a Sulinet
Expressz (SEX) akció keretén belül... 

JÁTÉKTELJESÍTMÉNY 28/35
IRODAI TELJESÍTMÉNY 18/20
MULTIMÉDIÁS LEHETÕSÉGEK 13/15
EXTRÁK 12/15
ÁR 15/15

86%

Ansys Informatika | 06-36-537-204
159 900 Ft+áfa | http://www.ansys.hu
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Ansys Merkur
Sulinet PC

� A magabizos választás

ANSYS MERKUR SULINET PC

Mi az a Sulinet Expressz?
A Sulinet akció 2003. május 26-án in-
dult; ennek keretében minden jogosult
évente akár 60 ezer forintos kedvez-
ménnyel juthat komplett számítógép-
hez vagy komponenshez, illetve szoft-
verhez.

Jogosult vagyok-e
a kedvezményre?
A kedvezményre minden adóköteles
jövedelemmel rendelkezõ diák, peda-
gógus, szülõ (vagy eltartó), oktató, illet-
ve a felnõttképzésben részt vevõ jogo-
sult. Amennyiben nem vagy biztos a jo-
gosultságodban, hívd a Sulinet Exp-
ressz forróvonalát, a 06/1 318-1318 te-
lefonszámot.

Mi az, amit megvehetek?
Az egész országra kiterjedõ, közel
1300 értékesítési helyen jelenleg 357
komplett asztali konfigurációból lehet
választani, mobilszámítógépbõl pedig
109 áll a rendelkezésünkre. Ezen kívül
természetesen tetszés szerint vásárol-
hatunk egyéb különálló hardvereket és
szoftvereket is. 

Mi kell a vásárláshoz?
A kiszemelt termék vásárlásához nem
kell mást tennünk, mint az adóigazol-
vány vagy csak az adóazonosító jel bir-
tokában ellátogatni a Sulinet Expressz
akcióban részt vevõ legközelebbi érté-
kesítési helyre, majd kiválasztani a ne-
künk megfelelõ terméket (no és némi
készpénz sem árthat ☺).

�
EGY-KÉT SULINETES DOLOG,
amellyel érdemes tisztában lenni
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A második versenyõ nem kis meglepe-
tést tartogatott számunkra. A csomago-
lásból egy nagyon cool, ezüst színû
dizájnház került elõ, amelynek mozga-
tását a tetején található praktikus kis fül
segíti. A hûtésrõl egy igen alacsony zaj-
szintû, oldalsó ventilátor is gondosko-
dik. A gépben egy 2 GHz-es Celeron
processzor csücsül, egy GeForce MX
440-es és 256 MB DDR memória társa-
ságában. Multimédiás szolgáltatásaival
sajnos nem voltunk túlzottan megelé-
gedve, mivel csak CD-olvasóval látták
el. Ez elgondolkodtató, hisz manapság
csupán 1-2 ezressel kerül többe egy
DVD-olvasó, így könnyen házimozivá
varázsolhatjuk gépünket – hogy a DVD-

s GameStar élményérõl már ne is be-
széljünk ☺. A hangteljesítményrõl egy
AC’97 szabványú 5.1-es hangkártya
gondoskodik, ezenkívül már szériatarto-
zéknak számít a beépített modem is
(mivel a sulinetes konfigok többségéhez
ingyen internet is jár). Az általános fel-
használói tesztekben remekül boldo-
gult, a Sandra szerint is minden a he-
lyén volt. A 3DMark 2003 már picit húz-
ta a száját, bár ez érthetõ a GF4 MX mi-
att. Ettõl függetlenül egy remekbe sza-
bott PC-t ismerhettünk meg, mely az ál-
talános felhasználás területén mozog
otthonosan, ugyanakkor nem jön zavar-
ba, ha néha játszani is szeretnénk rajta.
Ráadásul a hozzá adott 64 MB-os
USB-kulcstartó és a 17 hüvelykes LG
Flatron monitor is szériatartozék.

Mindig is csodáltam az Acer számító-
gépeket egyedi megjelenésük és stí-

lusuk miatt. Nincs ez másként a tesz-
telt konfigurációval sem, amely fiata-
los és egyedi színes házba bújtatva
érkezett. Elõször meglepõdtem, hogy
csak egyetlen bekapcsológomb lát-
szik a ház elején, a többi teljesen el
van rejtve. A ház „orrán” kialakított
kék színû elemet lehet kinyitni, itt ta-
lálhatjuk a fontosabb dolgokat: a be-
épített CD-írót,  a különálló DVD-
olvasót és a kislemezmeghajtót is.
Ebben az Acer modellben egy AMD
XP 2400+ jelû processzor található,
egy ATI Radeon 7500-as VGA kártyá-
val és a ma már alapnak számító 256
MB DDR memóriával. De térjünk csak
vissza a házra, amelynek a tetején
egy elhúzható panelt találunk. Ez elsõ
pillantásra nem igazán tudatosítja
bennünk, hogy egy CD-tartóhoz van
szerencsénk. Extraként felfedezhe-

tünk egy kis kihajtható ajtót is a gép
elején: ez a FireWire és USB portokon
kívül a hangkimeneteket is rejti.
A tesztelés már nem volt ennyire él-
mény, ugyanis a Windows XP helyett
a biztos nagyon jó, de tesztelésre tel-
jesen alkalmatlan SUSE Linux volt fel-
telepítve. Kis Windows-telepítés után
sorra lezajlottak a tesztek, melyek ta-
núsága szerint kiváló, elsõsorban ott-
honi és multimédiás felhasználásra
szánt számítógéphez van szeren-
csénk. Ha játékokkal is komolyabban
szeretnénk foglalkozni, akkor
a Radeon 7500-ast le kell benne cse-
rélnünk.

Egy másik Acer konfiguráció is landolt
a szerkesztõségben. Az elõzõhöz ké-
pest „nagy” testvér szintén exkluzív
házzal dicsekedhet. Ugyanúgy rejtett
ajtós megoldások jellemzik. A gép

szíve egy 2,6 GHz-es Pentium 4-es
processzor, amelyet 256 MB DDR
memória egészít ki. A VGA terén vi-
szont csak egy 32 MB-os SiS 650-es
videokártyáról beszélhetünk, amelyrõl
rögtön sejthetõ, hogy nem fog csú-
csokat döntögetni. Viszont ideális ott-
honi felhasználásra és munkára, mivel
DVD-olvasóval, 80 GB kapacitású
merevlemezzel és olyan extrákkal van
felszerelve, mint az elõre kivezetett
FireWire, USB, hangbemenetek és
különféle memóriakártyaolvasó- (SD,
MemoryStick) nyílások. A 17 hüvely-
kes monitoron kívül sajnos a Linux is
szériatartozék, bár kétségtelen elõ-
nye, hogy ingyen van. Egy másik
praktikus extra viszont mindenképpen
dicséretet érdemel. Ez pedig egy kis
kivilágított LCD kijelzõ a gép tetején,
amelynek lejátszójával akkor is tu-
dunk CD-ket hallgatni, ha a gép ép-
pen ki van kapcsolva! A tesztek lefut-
tatása körülbelül igazolta sejtéseinket,
miszerint játékok terén még hagy né-
mi kívánnivalót maga után, viszont
otthoni és irodai felhasználásra egyér-
telmûen nagyon jó.

Az ezüst dizájnházak fénykorában
nem meglepõ ennek a gépnek a háza
sem, amely elegáns sötét-ezüst szín-
be bújtatja a 2,6 GHz-es P4-es cso-
dát. A tekintélyes processzor mellé vi-
szont csupán 256 MB DDR (kétcsa-
tornás) memória társul, illetve a be-
épített VGA vezérlõ sem nevezhetõ
csúcskategóriásnak. A gépnek vi-
szont sok jó tulajdonsága is van.
Azonkívül, hogy roppant csendes,
CD-íróval, integrált hangvezérlõvel,
egy 60 GB-os merevlemezzel, mo-
demmel és hálózati kártyával is ellát-
ták. A ház elején a már szinte szoká-
sos USB portokat és hangkimenetet
rejtõ, igen praktikus ajtót is felfedez-
hetjük, negatívumként talán az elõre
telepített Linuxot említhetnénk (bár ez

Ansys Merkur Sulinet PCFour Line 2000C STD
� A dizájnos

Acer Aspire 8200
� A stílusos

RCE Sulinet RSR–032
� Az elegáns

hardverteszt sex mindenkinek
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CPU teszt Memória Merevlemez Sandra  3DMark 
teszt teszt 2004 2003

Ansys Merkur Sulinet PC 5232 3133 1128 33088 893
Acer Aspire 8200 5700 3008 1212 19867 219

Acer Aspire g600p 5959 4139 988 19456 0
Fujitsu-Siemens Scaleo 400 5306 3343 899 28690 61

RCE SULINET RSR-032 6410 5685 1304 21883 0
Four Line 2000C STD 4580 3479 1040 29559 170
FEFO Scienic SGVv2 5921 6741 1301 22798 179

Acer Aspire 8200

Acer Aspire 8200

Four Line 2000C STD

JÁTÉKTELJESÍTMÉNY 25/35
IRODAI TELJESÍTMÉNY 19/20
MULTIMÉDIÁS LEHETÕSÉGEK 11/15
EXTRÁK 13/15
ÁR 14/15

82%

Four Trend Kft. | 06-22-503-177
167 900 Ft+áfa | http://www.fourtrend.hu

FOUR LINE 2000C STD
JÁTÉKTELJESÍTMÉNY 21/35
IRODAI TELJESÍTMÉNY 18/20
MULTIMÉDIÁS LEHETÕSÉGEK 15/15
EXTRÁK 14/15
ÁR 12/15

80%

HRP Hungary Kft. | 452-4600
199 900 Ft+áfa | http://www.hrp.hu

ACER ASPIRE 8200

JÁTÉKTELJESÍTMÉNY 13/35
IRODAI TELJESÍTMÉNY 19/20
MULTIMÉDIÁS LEHETÕSÉGEK 13/15
EXTRÁK 13/15
ÁR 12/15

70%

HRP Hungary Kft. | 452-4600
199 900 Ft+áfa | http://www.hrp.hu

ACER ASPIRE G600 P

Acer Aspire g600p
� Exkluzív megvalósítás
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is nézõpont kérdése, van, akinek az
jobban bejön). A tesztek végeztével
nagy általánosságban elmondhatjuk,
hogy a PC Mark szerint is kiemelkedõ
teljesítményt nyújt a gép, tanulásra,
szórakozásra, irodai munkára kitûnõ,
a játék viszont egyáltalán nem az
erõssége. Végezetül, a csomag a szo-
kásos szériatartozékokat tartalmazza,
17 hüvelykes monitort és egy USB-
kulcstartót. 

A Fujitsu—Siemens gépeket itthon ke-
vésbé ismerik, ezért mindenképpen
kíváncsiak voltunk a konfigra. Az alap-
ból Windows XP Home-mal telepített
modell 2,4 GHz-es Celeron procesz-
szorral, 256 MB DDR RAM-mal és egy
Intel 845G 64 MB-os videokártyával
rendelkezik. A beépített 40 GB-os me-
revlemez mérete pont ideálisnak ne-
vezhetõ. A DVD-olvasón kívül integrált
hangkártyát, modemet és hálózati kár-
tyát is tartalmaz. Extraként itt is talá-
lunk a gép elején két különálló rejtett
panelt; ezek az USB és a hangkiveze-
téseket tartalmazzák. Továbbá a do-
boz három különbözõ színû elõlapot is
rejt, amellyel gépünk elejének dizájnját
lehet megváltoztatni. Az alapos szem-

revételezés után a tesztek következ-
tek, amelyek során remek eredménye-
ket sikerült elérnie. A rendszer egyet-
len hátulütõje az Intel 845G 64 MB-os
videokártya, amely kissé visszafogja
az amúgy remekül összeállított konfi-
gurációt. A hozzá tartozó 17 hüvely-
kes monitor és a barátságos ár tükré-
ben mindenképpen jól szerepelt
a Fujitsu—Siemens gépe. 

A teszt utolsó résztvevõjeként most
a FEFO megoldásán a sor. Sajnálatos
módon ezen a gépen sem volt Win-
dows, csak Linux. Az igazsághoz hoz-
zátartozik, hogy költségkímélõbb
ugyan, viszont pont a lényegét veszti
el ezáltal a dolog, hiszen a diákok,
a tanárok és más, kedvezményre jogo-
sultak külön Windows-vásárlásra
kényszerülnek, ha teljes mértékben ta-
nulásra akarják használni a gépet (és
a legtöbb iskolában inkább a Windows
teszi ki a tananyag nagy részét). A tele-
pítést követte a teszt, amelyben a 2,4
GHz-es P4-es az 512 MB DDR memó-
riával és a GeForce MX 440 128 MB-
os tv-kimenetes videokártya társasá-
gában igen szépen teljesített. Irodai al-
kalmazásokhoz, otthoni, általános
használatra, valamint tanulásra egy-
aránt megfelelõ, mindössze VGA kár-
tyája jelenti a gyengébb pontját. Itt
ugyanis elkerülhetetlen majd a bõvítés,
ha késõbb játékra is szeretnénk hasz-
nálni gépünket. Javítja az össszképet,
hogy extrából is jutott gazdagon: elõre
kivezetett USB portok, hálózati kártya,
FireWire, modem, ingyeninternet, CD-
író és a szokásos USB-kulcstartó mel-
lett a 17 hüvelykes LG monitorkombót
is megtalálhatjuk a csomagban.

Biztosan ez kell nekünk?
Nos, a válasz mindenképpen igen!
A Sulinet Expressz lehetõségeivel
nagyon jó feltételekkel juthatunk PC-
hez. Aki egy kicsit komolyabban át-
gondolja a dolgot, rájön, hogy 3 év
alatt majdhogynem visszakapja
a gép árát. Ráadásul már a tesztben
szereplõ kezdõ kategóriás sulinetes
konfigok nagy általánosságáról is el-
mondhatjuk, hogy nagyon jól hasz-
nálhatók, minõségiek, és tanulásra,
irodai munkákra egyaránt – mi több,
egyesek még játékra is – kiválóan al-
kalmasak. A teszt elolvasása után vi-
szont biztos vagyok abban, hogy az
FPS-vadász, hardcore játékosok
többsége biztos ráncolja a szemöl-
dökét a beépített VGA kártyák miatt
(talán nem a hardcore játékosok gé-
pei ezek, mégis minõségiek), viszont
nem árt nekik is fontolóra venni ezt
a lehetõséget, mivel rájuk is gondol-
tak. A konfigok ugyanis egytõl egyig
rendelkeznek egy úgynevezett
„upgrade” lehetõséggel, így a GS
hasábjain számtalanszor taglalt VGA
kártyák szinte bármelyike kedvezmé-
nyesen igénybe vehetõ. A lehetõség
a Ti kezetekben van, szerintem min-
denki használja ki, aki teheti, mert
érdemes!
Mady

FEFO Scienic SGVv2
� Minden benne van

Fujitsu-Siemens
Scaleo 400

� PC, cserélhetõ elõlappal

RCE Sulinet RSR-032

Fujitsu-Siemens
Scaleo 400

FEFO Scienic SGVv2

JÁTÉKTELJESÍTMÉNY 10/35
IRODAI TELJESÍTMÉNY 20/20
MULTIMÉDIÁS LEHETÕSÉGEK 12/15
EXTRÁK 13/15
ÁR 15/15

70%

Kronos Trade Kft. | 302-8888
159 200 Ft+áfa | http://www.kronos.hu

RCE SULINET RSR-032

JÁTÉKTELJESÍTMÉNY 15/35
IRODAI TELJESÍTMÉNY 19/20
MULTIMÉDIÁS LEHETÕSÉGEK 13/15
EXTRÁK 14/15
ÁR 14/15

75%

HRP Hungary Kft. | 452-4600
167 900 Ft+áfa | http://www.hrp.hu

FUJITSU-SIEMENS SCALEO 400

JÁTÉKTELJESÍTMÉNY 26/35
IRODAI TELJESÍTMÉNY 20/20
MULTIMÉDIÁS LEHETÕSÉGEK 14/15
EXTRÁK 13/15
ÁR 12/15

84%

FEFO Kft. | 412-3495
195 000 Ft+áfa | http://www.fefo.hu

FEFO SCIENIC SGVV2

Ansys Merkur Acer Aspire Acer Aspire Fujitsu-Siemens RCE SULINET Four Line FEFO Scienic
Sulinet PC 8200 g600p Scaleo 400 RSR-032 2000C STD SGVv2

processzor AMD XP 2200+ AMD XP 2400+ P4 2.6 Ghz Celeron 2.4 Ghz P4 2.6 Ghz Celeron 2 Ghz P4 2.4 Ghz
memória 256 MB DDR 256 MB DDR 256 MB DDR 256 MB DDR 256 MB DDR 256 MB DDR 512 MB DDR

vga kártya GF FX 5200 ATI Radeon 7500 SiS 651 Intel 845G Integrált GF MX 440 GF MX 440
128 MB 64 MB 32 MB 64 MB 32 MB 128 MB 128 MB

merevlemez 40 Gb 80 Gb 80 Gb 40 Gb 60 Gb 40 Gb 40 Gb
cd író nincs van nincs nincs van nincs van

dvd rom van van van van nincs nincs nincs
hangkártya 6 csatornás Van Van Van Van 5.1 csatornás Van

modem van van Nincs van van van van
Hálókártya nincs Van Van Van Van Van Van
oprendszer XP Home Linux Linux XP Home Linux XP Home Linux

2003. november | wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu
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A teszt elõtt a következõ para-
métereket határoztuk meg az
eljövendõ jelölteknek: a fejhall-

gató kosarának teljesen el kell takarnia
a fület, zsinórral kell csatlakoznia
a PC-hez, s a kasszánál legfeljebb 20
ezer körüli összeget kelljen fizetnünk
érte. Ezek a fejhallgatók természete-
sen zenehallgatásra is kiválóak, és ez

szintén fontos szempont volt a kivá-
lasztásukban: java részük olyan gyár-
tótól származik, amely a PC-s világban
nem tevékenykedik, de a hifisták köré-
ben jól ismert. Az egyes termékek mel-
lett nettó végfelhasználóí árakat láthat-
tok, amelyek tájékoztató jellegûek (va-
gyis minden egyes forgalmazó fenn-
tartja az árváltoztatás jogát).

Koss UR–30
� Ez nem „koszos” ☺

Az ismert audiotechnológiai céghez
igencsak hasonló logóval és névvel
rendelkezõ Koss elsõ vizsgált fejhall-
gatója nagy, robusztus és nehéz. Ko-
sarai nagyok és teljesen zártak, így
bármilyen fülre felférnek, mûanyag
párnázása zavaró lehet nagy meleg-
ben, esetleg könnyen izzadást okoz-
hat. Mérete aránylag egyszerûen állít-
ható, fejbúbpántja textil, s így nem iz-
zaszt. Zsinórja 8 láb, azaz körülbelül
két és fél méter hosszú, viselése ki-
csit kényelmetlen, amíg az ember
meg nem szokja. Érdekesség, hogy
a Koss életre szóló garanciát vállal
készülékeire. 

Hangja, akárcsak nagy testvéréé,
még egy kicsit több basszust is elvi-
selne, középen azonban már több
gond van vele. Igencsak átlagosan
szólalnak meg a középsõ hangok,
a magasak is tompák, nem elég ka-
rakteresek.

Nemrégiben a WCG magyarországi selejtezõjén
jártunk, ahol megfigyeltük, hogy a játékosok
nagy-nagy többsége egy általunk eddig igencsak
elhanyagolt perifériát használ PC-jéhez: az egész
fület eltakaró, zárt kosarú fejhallgatót. Ideje volt,
hogy mi is teszteljük ezt a fontos játékoshardvert.

ELVÁGVA A KÜLVILÁGTÓL

FEJHALLGATÓTESZT

VISELET 18/25
HANGMINÕSÉG 30/40
ÁTHALLÁS 9/10
DESIGN 4/5
EXTRÁK 4/10
ÁR 6/10

71%

Hama Kereskedelmi Kft. | 297-1040
10 800 Ft+áfa | http://www.hama.hu;

KOSS UR-30
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hardverteszt fejhallgató-teszt

Koss R/80
� A drágaság
Az R/80 több paraméterében is erõ-
sen különbözik kisebb testvérétõl. Ha-
talmas kosarai bármilyen fület tökéle-
tesen eltakarnak, ily módon tökéletes
szeparációt biztosítva. Erõteljes felépí-
tésû, mérete mindkét oldalon mecha-
nikusan állítható. Mûbõr párnázása
szintén izzadáskeltõ lehet, viselése
azonban még hosszú távon is biztos
és kényelmes. Különleges megoldású
zsinórja egyénivé teszi a mezõnyben:
a telefonzsinórszerû megoldás egyik
végén egy kis jack, másik végén pedig
a telefonok kézibeszélõjérõl megszo-
kott csatlakozó található. Ennek oka
talán könnyû cserélhetõsége lehet.
Nagyon jól ül a fejen, még a legna-
gyobb csápolásra sem moccan meg,
így fizikai munka végzése vagy koco-
gás közben is jól használható.
Hangja egy kicsit több basszust is el-
viselne, a középsõ hangok jól definiál-
tak, bár kásásak picit, a magas nem
csillog eléggé – de azért mindent
összevetve hangképe korrekt.

Sennheiser HD
212Pro
� A tiszta hang
Ez a fejhallgató kialakításában kicsit el-
tér versenytársaitól, ugyanis igencsak
trendi formatervezésû. Kosara elég ki-
csi, akinek kicsit nagyobb füle van, an-
nak zavaró lehet. Mindkét fejhallgató-
hoz zsinór vezet, párnái kellemes mû-
bõrbõl készültek. Mérete mechaniku-
san állítható, a fejhallgató pántján
nagyméretû párnázás védi fejbúbun-

kat. A HD 212Pro nemcsak otthoni ze-
nehallgatásra, hanem DJ-zéshez is ké-
szült, így mindkét kosara fül mögé he-
lyezve nagyon praktikusan kifordítható
(sõt akár le is vehetõ). Ily módon a DJ
egyszerre képes hallgatni az aktuális
zenét, illetve belehallgatni egy új nótá-
ba anélkül, hogy a kényelmes fejhall-
gató-viselet megváltozna. A fejhallgató
bal oldalát a szokásos jelzés mellett
még (a látáskorlátozottak számára ki-
fejlesztett) Braille-írásos L is mutatja.
Hangja enyhe basszuskiemelést tartal-
maz; mind középen, mind magasan
szépen, tisztán, dinamikusan és jól de-
finiáltan szól.

Sennheiser HD 202 
� Tiszta hangú kisöcsi
Kinézetében és alapvetõ paraméterei-
ben igencsak hasonlatos nagyobb
testvéréhez, a HD 212Próhoz – színvi-
lága azonban ahhoz képest jóval kon-
zervatívabb. Fizikailag egyébként
minden paraméterében azonos a HD
212Próval (speciel nekem jobban tet-
szik a fekete szín, mint az ezüst, de

ez persze totálisan szubjektív). Egyet-
len különbség, hogy sem a jack dugó,
sem a konverter nem aranyozott –
mint a nagyobbik modellnél. 
Ez esetben enyhe basszuskiemelést
használtak, aminek az a hátulütõje,
hogy kicsit mossa a középhangokat,
míg a magasak definiáltak, bár lehet-
nének erõteljesebbek is.

Maxell HP–2000
� Izzadósoknak ideális
A szemnek igen tetszetõs HP–2000

nagy kosarai kellemesen simulnak
a fülre. Méretük elég nagy, így gond
nélkül hordhatja mindenki. A kosarak
párnázása posztószerû szövettel lett
megoldva, amely igencsak kellemes,
nem izzad bele az ember könnyen.
Fejbúbpántja párnázott mûanyag, s
ha nem vesszük fel elég gondosan,
a viszonylag kemény lenyomómecha-
nizmus nyomhatja a fejünket – hosz-
szú távon ez kényelmetlen lehet. Zsi-
nórja kb. 2,5 méteres, és integrált
hangerõállítót, valamint sztereó-monó
átkapcsolót tartalmaz. Bal és jobb ol-
dalát Braille-írásos L és R is jelzi.
Hangképében dominálnak a kiemelt
basszusok és a magas hangok, utób-
biak kicsit „mûanyag”-hangzásúak.
Középen enyhe csalódást okozott,
aluldefiniáltan és kásásan szól. 

Sony MDR-CD480
� Dögös és trendi
Az ezüstszínben pompázó, félig nyitott
fejhallgató több érdekességet is felvo-
nultatott. Egyedüliként a mezõnyben
a kosarak párnázása követi a fül formá-

ját, sõt hátul sokkal vastagabb és pu-
hább, mint elöl. Mindehhez hozzájárul
az az elmés mechanikai megoldás is,
amelynek segítségével a kosár elfordul-
va rásimul a fülre. Úgyszintén érdekes-
ség a szövettel borított zsinór, amely 3
méter hosszú; sajnos kellemetlen lehet,

hogy ha hozzásúrlódik valamihez, ez
esetleg behallatszik. Igen kényelmes vi-
selet, automatikusan állítja méretét,
a párnázás szövetanyaga pedig mond-
hatni teljesen „fejbarát”, fejbúbpántja
gumírozott anyagból készült.
Hangja kicsit mûanyagszerû, mind-
egyik kategóriában (fõleg a magas és
a középtartományban) jól hallható a ki-
emelés, ettõl a hangkép kicsit
„effektezett” lesz.

Ozaki HomeTheatre
� Mr. Cheap Fullextra
Ez a fejhallgató több szempontból is
kilóg a többiek közül. Egyrészt mikro-
fonnal is rendelkezik, másrészt a do-
bozban különös felszerelések özönét
találhatjuk. Minderre azért van szük-
ség, mert ez a készülék ráadásul még
abban is különbözik versenytársaitól,
hogy 5.1 Surround-kompatibilis. Meg-
lehetõsen robusztus kialakítású,
fejbúbpántja elég erõs, így kicsit
nyomhatja a fejet. Legfõbb gondom
az volt, hogy nem ül kellõképp bizto-
san: egy fejrázástól máris leeshet. Mi-

vel mindenféleképpen 5.1-es csatla-
kozásra van szüksége, a zsinór végén
lévõ kis jacket ne dugjuk bele semmi-
be, ugyanis ez a mikrofoné. A kis 5.1-
es elosztódoboz összeszerelése után
lesz csak használható, ez egynémely
macerával jár (az elosztódobozhoz
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Mi is a különbség a zárt, félig zárt és a nyi-
tott fejhallgatók között? A válasz igencsak
egyszerû. Mindhárom fejhallgatótípus ko-
sarával teljesen lefedi a fület. A zárt semmi-
lyen rést nem hagy a külvilág felé, így keve-
sebb zaj jut be, illetve ki – ugyanakkor
azonban a szellõzés sem olyan kedvezõ.
A félig nyitottak általában hátul rendelkez-
nek egy kis réssel, amelynek fõleg a szel-
lõztetés megoldása a legfõbb oka (hiszen

fülünk szerkezetileg arra van „kitalálva”,
hogy elölrõl halljunk). A nyitott fejhallgatók-
nál a kosár kifelé esõ felén a hangszóró tel-
jes méretében rések vannak kialakítva: ez a
megoldás kiváló szellõzést biztosít annak
az árán, hogy így több hang szivárog ki, és
több is jut be a külvilágból. Ez akkor hasz-
nos, ha olyan tevékenységet végzünk,
amelynek során a külvilág észlelésére is
szükség van valamennyire. 

KÖRBEVESZI A FÜLEDET
Zárt vagy nyitott? Nem mindegy!

Kiváló

A

ján
latunk
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csatlakoztathatjuk ezentúl az 5.1-es
hangrendszert), szerencsére minden
kábel benne van a dobozban. Hangja
meglepõen szegényes volt, mind
a basszusok, mind a magasak elég
közepesen szóltak, s ami megszólalt,
az is enyhén mosva, kásásan.

Panasonic RP-HT225
� Csak olcsó legyen…
Mivel magam is büszke tulajdonosa
vagyok egy Technics RP-FT30 fejhall-
gatónak, így nagyon örültem annak,
hogy egy küllemére igencsak hason-
latos darab is bekerült a tesztbe.
A Panasonic versenyzõje (ugye
a Technics és a Panasonic egy és
ugyanaz a cég)  pillekönnyû, mérete
kézzel állítható. Mivel fejpántja ke-
mény mûanyagból készült, ha rosszul
van beállítva, erõsen nyomhatja a fe-
jünket. Kosarai megfelelõen nagyok,
és kb. 160 fokos kifordíthatóságuk
biztosítja az egyoldalas hallgatózás
lehetõségét (DJ-k elõnyben). Három-
méteres zsinórján hangerõ-szabályo-
zó található, jack dugója és konverte-
re nem aranyozott. 
Hangzása nem elég dinamikus, kicsit
püffög, és elég lomhán reagál. Mind
a basszus-, mind pedig a közép-, il-
letve a magas hangok tartományában
hagy kívánnivalót maga után, de sze-
rencsére nem szól kásásan.

AKG K–66
� A természetes hang
A nagyon könnyû, félig nyitott fejhall-
gató viselete azt az érzetet kelti, mint-
ha a fejre és a fülre öntötték volna.
Néhány percnyi használat után köny-
nyen elõfordulhat: megfeledkezünk
arról, hogy a fülünkön van, ami bizony
gondot is okozhat (gondoljunk csak
bele; felállunk a géptõl, s elindulunk
a fejhallgatóval a fejünkön – mesz-
szebbre, mint amilyen hosszú a zsinór
☺). Párnázása bõr, állítólag bõrgyógy-
ászatilag tesztelt; személyes tapasz-
talat alapján nagyon kellemes viselet.
Kábele körülbelül 3 méter hosszú.
Hangképe nagyon tiszta, semmilyen

kiemelést nem alkalmaztak, így való-
ban igaz a „natural sound” meghatá-
rozás – inkább azoknak ajánlott, akik
igazi hifiélményre vágynak, és nem
a dübörgés a fontos számukra.

AKG K-44
� A pillekönnyû
A K–44 hátul nyitott kosarú, ultra-
könnyû fejhallgató. Kosara nagy, biz-
tosan ül a fejen. Viselete ugyanolyan
észrevehetetlen, mint a K–66-osé,
párnázásának anyaga szintén hason-
lóan kellemes.  Zsinórja 2,5 méter
hosszú, de szemben versenytársaival
a kis jack dugó nem aranyozott,
ugyanígy a kis jack – nagy jack kon-
verter sem az (ez eleve picivel gyen-
gébb hangminõséget jelent). A fejbúb
pántja is bõrözött (mint a K–66-
osnál). Hangja tiszta és dinamikus,
de fõleg középen és felül szól jól,

basszusa picit „enyhe”. Ez is magya-
rázható azonban azzal, hogy semmi-
lyen mesterséges kiemelést nem al-
kalmaztak a tervezõk.

Összefoglalás
Megállapítható, hogy ebben a teszt-
ben nem voltak igazi vesztesek,
ugyanis mindegyik fejhallgató jól tel-
jesített. Természetesen a mezõny
elég vegyes képet mutatott: így pél-
dául a két AKG erõteljesen kilógott
azzal, hogy tervezõik nem a basszu-
sok vagy más hangmagasság kieme-
lésére helyezték a hangsúlyt – hanem
mindenekelõtt a tiszta megszólalásra
összepontosítottak, így versenytársa-
ik a mai, divatos, „tüc-tüc” és metál-

zenéket dögösebben szólaltathatják
meg, a basszuskiemelésnek köszön-
hetõen. Ezért azonban kárpótolhat,
hogy ez a két modell produkálta a va-
lósághoz legközelebbi hangképet
(legalábbis ebben a kategóriában).
Nagy versenytársaik, a Sennheiserek
a kicsit megturbózott hangképükkel s
fõleg azzal, hogy ez a két fejhallgató
DJ-zésre is kiváló, igen jól szerepel-
tek. A két Koss szigetel el a legjob-
ban a külvilágtól: kifelé és befelé egy-
aránt kevés hangot engednek, opti-
málisak tehát késõ esti zenehallga-
tásra vagy játékra. A többiek jó telje-
sítményt nyújtottak, sajnálatos, hogy
az egyébként sokra hivatott és meg-
lehetõsen olcsó, full extrás Ozaki
hangzása kicsivel gyengébb, mint
a szolgáltatásai. 
Gyu
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Természetesen akadhatnak
olyan olvasóink is, akik a felso-
rolt modelleknél is jobb hang-
minõségre, több szolgáltatásra
vágynak, és hajlandóak mélyen
a zsebükbe nyúlni azért, hogy
nekik legyen a legeslegprofibb
fejhallgatójuk a placcon. Zárt
fejhallgatós ajánlatom számuk-
ra az igényes hifisták által hasz-
nált és kedvelt Beyerdynamic

DT–770. Az 5–35000 hertzig
átvivõ DT–770-es nagyon ké-
nyelmes viselet, igényes kiala-
kítású és csodás hangú: ez
utóbbi téren csak nagyobb,
nyitott kialakítású testvérei,
a DT–880 és a DT–990 múlják
felül). A Hangmester.hu forgal-
mazza, telefonszámuk 06-20-
971 8465. A DT–770 fogyasz-
tói ára bruttó 57 625 Ft.

JÓMÓDUAK FEJHALLGATÓJA
Ha sok a pénzed...

Viselet: Azt jelzi, mennyire kellemes
viselni a fejhallgatót, illetve az mennyi-
re határozottan „ül” a fejen. Nagyon
fontos, hogy hosszú távon is kényel-
mes legyen a fejhallgató.
Hangminõség: Azt hiszem, ezt
a szempontot nem kell elmagyarázni ☺.
Áthallás: Itt azt mértük, mennyire hal-
latszanak be, illetve ki a hangok.
Design: Nem a legfontosabb, bár so-
kak számára lényeges lehet: hogy néz
ki a készülék.
Extrák: Az alapvetõ funkciókon kívül
mennyi extrát tud még a füles.
Ár: No comment ☺ – természetesen
ennek az osztályzatnak a megállapításá-
nál a teljesítményt is figyelembe vettük.

ÉRTÉKELÉSI
SZEMPONTOK
Mi mit jelent?
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A z elsõ számítógépek megjele-
nésekor nem a tárhelygond —
hiszen ilyesmi nem is létezett

— megoldása foglalkoztatta az okoso-
kat. Hosszú évekig nem is igazán tö-
rõdtek azzal, hogy mekkora merevle-
mez lakik a gépekben. Legtöbben

csak a processzorral, a memóriával és
minden mással foglalkoztak — csak
épp a tárhely nem számított fontos-
nak. Az elmúlt 6-7 évben azonban
robbanásszerû fejlõdés mutatkozott
ezen a téren is. Az 1993-ben még
csúcsként számon tartott, kereskedel-

mi forgalomban lévõ 250 MB-os win-
chestereket ma már a 250 GB-os (va-
gyis az ezerszer nagyobb tárolókapa-
citású) nagy testvérek váltják fel.
Utóbbiak ugyan még nincsenek ott
mindannyiunk gépében, de ez a ’93-
as állapotot is remekül tükrözi (akkor
sem volt mindenkinek 250 MB-nyi tár-
helye, inkább a 150-200 MB volt a jel-
lemzõbb). 

Mit, hol, mennyiért?
Manapság, ha az ember komplett gé-
pet vásárol, érdemes elgondolkodnia,
milyen HDD-t vegyen. Érdemes vajon
néhány ezer forintot spórolni ezen?
Válaszom egyszerû: NEM! Ha valaki
ma azt mondja neked, hogy 80 GB-
osat vegyél, nyugodtan jelezd nem-
tetszésedet. Ugyanis alig 1-2 ezer fo-
rinttal drágábban másfélszer akkorát
is lehet vásárolni. Lehet, hogy ma
még nem használod ki, de — akár-
csak a grafikus kártyák esetében —
itt is gondolni kell a jövõre. Az elmúlt
öt évben az volt a helyzet, hogy nettó
30 ezer forintért volt érdemes vásárol-
ni. Ez nagyjából annyit tesz, hogy ha
mondjuk egykor 30 ezer forintba ke-
rült egy 40 gigabájtos megoldás, ak-

MÉLYVÍZ

SATA, VAGY NEM SATA?

MEREVLEMEZTESZT
Régebben gépünk merevlemezének méretérõl úgy vélekedtünk, mint amit
egészen sosem tölthetünk be. Az évek folyamán aztán rájöttünk, hogy ez
a megállapítás kissé elhamarkodott volt. Rendre jönnek ki az egyre na-
gyobb videók, zenék, játékok és így tovább. Merre halad a technika? Min
fogunk tárolni holnap vagy egy év múlva? Vizsgáljuk meg a kérdést!

TECHNIKAI ADATOK
Termék Seagate Barracuda Maxtor DiamondMax Samsung SpinPoint Matrox DiamondMax

7200.7(ST3120026A) Plus 9(6Y120P0) V(SV1604N) Plus 9(6Y080M0)
Tárolókapacitás (GB) 120 120 160 80

Illesztõfelület ATA-100 (UDMA 5) ATA-133 (UDMA 6) ATA-133(UDMA 6) SATA-150 (UDMA 7)
Forgási sebessége / perc 7200 7200 5400 7200

Gyorsítótár mérete 8 MB 8 MB 2 MB 8 MB
Melegedés Jelentõs, Jelentõs a meghajtó oldalán, Minimális, szinte csak Jelentõs, 

a meghajtó oldalain némi a felsõ részén kézmeleg fõleg az oldalán
Zaj Átlagos Átlagos Meglepõen csendes Átlagos

Extra - - - -
Átl. hozzáférés 14,8 14,5 15,1 13,6

(ms - kevesebb a jobb)
Átl. olvasás, 44,6 46,2 38,1 46,1

véletlenszerõ helyekrõl
(MB/s)

Min. foly. olvasás(MB/s) 29,1 30,2 24,5 29,8
Max. foly. olvasás(MB/s) 56 57,2 47,1 56,6
Átl. foly. olvasás(MB/s) 45,1 46,9 38,3 46,5

Web http://www.seagate.com http://www.maxtor.com http://www.samsung.com http://www.maxtor.com 
http://www.narba.hu http://www.narba.hu http://www.samsung.hu http://www.asbis.hu

Cég Narba Kft. Narba Kft. Samsung Magyarország Asbis Magyarország
Telefon 06-1-430-0600 06-1-430-0600 - 06-1-236-1000

Ár (Ft + Áfa)

Termék Seagate Barracuda Maxtor DiamondMax Samsung SpinPoint Matrox DiamondMax
7200.7(ST3120026A) Plus 9(6Y120P0) V(SV1604N) Plus 9(6Y080M0)

Tárolókapacitás (GB) 120 120 160 80
Illesztõfelület ATA-100 (UDMA 5) ATA-133 (UDMA 6) ATA-133(UDMA 6) SATA-150 (UDMA 7)

Forgási sebessége / perc 7200 7200 5400 7200
Gyorsítótár mérete 8 MB 8 MB 2 MB 8 MB

Melegedés Jelentõs, Jelentõs a meghajtó oldalán, Minimális, szinte csak Jelentõs, 
a meghajtó oldalain némi a felsõ részén kézmeleg fõleg az oldalán

Zaj Átlagos Átlagos Meglepõen csendes Átlagos
Extra - - - -

Átl. hozzáférés 14,8 14,5 15,1 13,6
(ms - kevesebb a jobb)

Átl. olvasás, 44,6 46,2 38,1 46,1
véletlenszerõ helyekrõl

(MB/s)
Min. foly. olvasás(MB/s) 29,1 30,2 24,5 29,8
Max. foly. olvasás(MB/s) 56 57,2 47,1 56,6
Átl. foly. olvasás(MB/s) 45,1 46,9 38,3 46,5

Web http://www.seagate.com http://www.maxtor.com http://www.samsung.com http://www.maxtor.com 
http://www.narba.hu http://www.narba.hu http://www.samsung.hu http://www.asbis.hu

Cég Narba Kft. Narba Kft. Samsung Magyarország Asbis Magyarország
Telefon 06-1-430-0600 06-1-430-0600 - 06-1-236-1000

Ár (Ft + Áfa) 22 460 24 150 27 900 22 000

112



MÉLYVÍZ

E z persze csak részben igaz,
hiszen nem valami forradalmi
újdonságról van szó — mégis,

a maga nemében egyedi. De lássuk,
mirõl is beszélünk! Nyilván sokatok-
nak van kézi játékgépetek. Még töb-
beknek van mobiltelefonja. Nos,
a Nokia a világon elsõként ötvözte
a jobb minõségû kézi játékgépet és
a mobiltelefonok legkedvezõbb adott-
ságait. Megszületett hát az a szerke-
zet, amelyet ma N-Gage-ként isme-
rünk.

Mi fán terem a kicsike?
A 137 grammos ketyere egy
133,7×69,7×20,2 mm-es tokozásba
lett ágyazva. Ez telefonnak elég nagy,
de játékgépnek éppen ideális. A ké-
szülék háromnormás
(800/1800/1900), így a világ szinte
minden táján használhatjuk. Nem ke-
vés csatlakozással és lehetõséggel
lett felszerelve: USB-vel a géphez
köthetõ, Bluetooth technológia kell az
adatátvitelhez és a multiplayer játé-
kokhoz, aztán WAP, GPRS, HSCSD
(az utóbbiak különféle adatátviteli
protokollok). Van itt teljes levelezéstá-
mogatás is (IMAP4, POP3, SMTP,
MIME2), sztereó FM-rádió (progra-
mozható csatornákkal), beépített
MP3-lejátszó (továbbá AAC-, MIDI-,

WAV-támogatás), RealOne Player
(filmnézéshez), diktafon. Ehhh… ki-
hagytam valamit? Nos, nagyzolás nél-
kül állíthatom, hogy még ezernyi dol-
got nem soroltam fel. De nem is te-
szem ezt, éppen azért, hogy egyszer
be tudjam fejezni ezen cikkemet.
Lényegében ez egy hármas felosztá-
sú szerkezet: alapjában véve egy já-
tékgép, amely rengeteg, a Palmoknál
megismert tulajdonsággal bír, és rá-
adásként még telefonálni is lehet vele.
A fejlesztõk hatalmas fába vágták fej-
széjüket, hiszen ez a piac már eléggé
telített. A legnagyobb részét ugyebár
a GameBoy különféle változatai fedik
le, de persze még mások is ott tüle-
kednek a sorban. Ez az új „szerzet”
azért több hatalmas elõnyt is haszno-
síthatott. Fejlesztõi ugyebár tudtak

okulni más gyártók hibáiból, ugyanak-
kor már a készülék megjelenésekor
olyan nagy neveket vonultathattak fel
hozzá való játékként, mint mondjuk
a Tomb Raider (amely egyébként az
egykori PC-s elsõ epizód szakasztott
mása). Ez persze még csak a jéghegy

csúcsa. Idén már nem számíthatunk
olyan nagyon sok N-Gage alapú játék
megjelenésére, jövõre viszont igazán
nagyot akarnak robbantani. Az ígére-
tek szerint legalább 100, de inkább
több új játékkal büszkélkedhet majd
a konzol.

Hát bizony, ezt szokni kell
Vannak olyan apróságok azonban,
amelyekkel kezdetben nem feltétlenül
jut dûlõre az ember. Ezek közé sorol-
ható a készülék nem mindennapi for-
mája. Talán elsõre a legzavaróbb,
hogy az általános játékgépekhez ké-
pest ennek nem fekvõ, hanem álló
a kijelzõje. Bátran állíthatom: ez sem-
miben nem gátol játék közben. Ne-
kem például alig néhány napnyi játé-
komba tellett, hogy ne is figyeljek

a kijelzõ méretére vagy állására. Mi-
nõségérõl annyit, hogy messze ez
a legszebb mobilképernyõ, amelyet
valaha láttam. A 4096 szín tökélete-
sen harmonizál egymással, nem is
kell ennél több.
Igazán meglepõ és egyben mulatsá-

gos, ahogy telefonálni kell vele. Igen
esetlen tartásban, az oldalán van
a hallgató rész. Elkerülendõ, hogy az
utcán nyilvánosan kikacagjanak, ér-
demes igénybe venni a mellékelt fül-
hallgatókészletet ☺.
Ezek a dolgok még elfogadhatóak, de
egyvalamivel nagyon nem értek
egyet. A játékok csak és kizárólag
úgy cserélhetõek, ha 1.) kikapcsoljuk
a készüléket, 2.) levesszük a hátlapot,
3.) kivesszük az akkumulátort. Ez ki-
csit már sok, szerintem ennél jóval
egyszerûbben is meg lehetett volna
ezt oldani (bár lehet, hogy tartogatnak
valamit az N-Gage 2 számára ☺).
Ez az új eszköz, vételárát tekintve
(a kártyafüggetlen modell alapára
89900 Ft + áfa) nem annyira olcsó, de
ha figyelembe vesszük, mennyit tud,
igenis gazdaságos megoldás. Ha
mindezért a tudásért külön-külön ké-
szülékeket kellene megfizetni, bizony
sokkal mélyebbre kellene nyúlnunk
a zsebecskénkben. Ha ma még nem
is rohantok megvenni egy N-Gage-et,
érdemes elgondolkodni azon, hogy
mindent összevetve remek lehetõség
áll most elõttetek. Megérte ennyit vár-
ni rá! Én még igazából egy dolgot
tudtam volna elképzelni hozzá. Egy
beépített digitális fényképezõgép to-
vább cifrázta volna az amúgy sem
„szürke” mindenest.
ZeroCool

A világhírû Nokia az elmúlt egy évben kicsit visszahúzódott vackába. Fur-
csállhattuk is, hogy miért nem rukkol elõ valami igazán ütõs dologgal, sõt
még a színes képernyõk terén is lemaradt kicsit. Aztán egyszer csak rob-
bantott! Ma már nemcsak színesek a készülékei, hanem egy teljesen új ge-
nerációt valósítanak meg a mobilpiacon…

„ „MMeeggéérrttee  eennnnyyiitt  vváárrnnii  rráá!!

Az egyetlen igazán fájó pont, hogy egy,
az N-Gage-hez való játék ára akár a 16
ezer forintot is elérheti. Lássunk néhány
nagyobb nevet, amit ennek fejében már
most ~ vagy hamarosan – meg is kap-
hatunk:
FIFA Soccer 2004, MotoGP,
Pandemonium, Rayman 3, SonicN,
Splinter Cell, Tomb Raider, Tony Hawk’s
Pro Skater

A DICSÕ
FELHOZATAL
Mi mindent kapunk a pénzünkért?

NOKIA N-GAGE
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G yakran hallani különféle –
akár egymásnak ellentmondó
– rémhíreket arról, hogy mi-

lyen bírói ítélettel, pénzbüntetéssel
sújtottak fájlcserélõ programok (P2P)
egyes felhasználóit, illegális szoftve-
rekkel üzérkedõket. Vagy talán egyi-
kõtök CD-meghajtójában sem járt
még olyan játék, melynek lemezére az
volt írva: R–74? õszintén! Vagy mi
a helyzet az mp3-akkal? A CD-k árá-
val fizetünk némi jogdíjat is, de
a P2P-használatért még így is felelõs-
ségre vonhatók vagyunk? Mi sem ér-
tettünk mindent pontosan, így inkább
megkérdeztük Dr. Ormós Zoltánt, az
Ormós Ügyvédi Iroda
((wwwwww..oorrmmoossnneett..hhuu)) vezetõjét.

GS: Honnan tudhatom, hogy
egyáltalán érintett vagyok ezek-
ben a kérdésekben?
OOZZ:: A P2P rendszereknek általában
három jellemzõ szereplõjük van. Az el-
sõ az, aki mások számára elérhetõvé,

vagyis letölthetõvé tesz bizonyos állo-
mányokat. A második az, aki ezeket
letölti – bár ez a két kategória a fájlcse-
rélõ programok használata során
gyakran egybeolvad (hiszen vannak
olyan P2P szoftverek is, amelyek akkor
nem is engednek másoktól letölteni,
ha nem osztunk meg bizonyos meny-
nyiségû anyagot, zenét, filmet vagy
szoftvereket). A harmadik csoportot
a P2P hálózatok üzemeltetõi, a kataló-
gusrendszer létrehozói alkotják, akik
ellen talán a legtöbb támadás irányul.

GS: Mi a helyzet akkor, ha az el-
sõ csoportba tartozom, vagyis
P2P programok révén, esetleg
FTP-szerverre történõ feltöltés-
sel másokat is hozzásegítek ah-
hoz, hogy különbözõ állomá-
nyokhoz hozzáférjenek? 
OOZZ:: Az egyik legfontosabb idevonat-
kozó szabály, hogy a nyilvánossághoz
való közvetítéshez mindenképpen
szükséges a jogtulajdonos engedélye.

Ha valaki ezzel nem rendelkezik, ennek
ellenére zenéket, filmeket, szoftvereket
mások számára bármilyen módon elér-
hetõvé tesz, akkor szerzõi jogot sért,
és ha a jogtulajdonos pert indít ellene,
komoly büntetésre számíthat.  

GS: Mennyiben sért törvényt az,
aki betéved egy FTP-kiszolgáló-
ra, és onnan zenét vagy filmet
tölt le?
OOZZ:: Az ilyen módon elérhetõ zenék és
mozifilmek tulajdonképpen audió CD-
krõl és DVD-krõl készített másolatok.
Ezek tehát nem "magáncélú" másola-
tok, hiszen bárki hozzájuk férhet – de
ez annak a problémája, aki elérhetõvé
tette õket. Aki letölti, azt ez a tény
nem terheli, hiszen õ a letöltés során
csupán egy magáncélú másolatot ké-
szít, ami zenék és filmek esetében
nem tiltott. Aki tehát zenét és filmeket
tölt le, nem vonható felelõsségre, még
akkor sem, ha úgymond "illegális"
szerverekrõl teszi ezt.

GS: És ha a letöltésekhez P2P
programokat használ valaki, de
igyekszik nem az elsõ csoportba
tartozni, és ezért bár letölt,
semmit sem hagy megosztva
a számítógépén? 
OOZZ:: Ha õ maga nem oszt meg semmit,
vagy folyamatosan eltávolítja a számító-
gép megosztott, mások által is hozzá-
férhetõ könyvtáraiból az állományokat –
tehát nem járul hozzá a szerzõi jog vé-
delme alá esõ anyagok nyilvánosság fe-
lé történõ közvetítéséhez –, akkor ter-
mészetesen nem vonható felelõsségre. 

GS: Mi a helyzet akkor, ha valaki

Az internet világméretû terjedése, a szélessávú kapcsolatok egyre na-
gyobb térhódítása nem csupán új lehetõségeket, de új problémákat is te-
remt. Egyre kevésbé átlátható, hogy mit szabad, és mit nem.

Visszatért az egész P2P-hullám elindítója, a
bírósági ítélet miatt immár több mint két éve
bezáratott Napster. A tetszhalott vállalkozást
tavaly év végén vásárolta meg – mintegy 5
millió dollárért – a fõképp CD-íróiról ismert
Roxio, majd hosszas elõkészítés után fizetõs
szolgáltatásként indította újra. Az
árak reálisnak mondhatók: egy dal
letöltése 99 centbe (kb. 230 forint)
kerül, míg egy teljes album ára 9,95
dollár (kb. 2300 forint), ám ez utób-
bi összeget havonta kicsengetve
akár "prémium" kategóriás elõfize-
tõkké is válhatunk, és annyit töltö-
gethetünk le, amennyit csak aka-
runk. Világszerte több fizetõs "dal-
bolt" is mûködik, többek közt az
Apple által üzemeltetett – de nem

csupán Macintosh-tulajdonosok számára
hozzáférhetõ – iTunes, amely minden vára-
kozást felülmúló sikerrel kezdte meg mûkö-
dését. A Napster jelenleg több mint félmillió
letölthetõ dalt kínál a látogatóknak, de a lista
folyamatosan bõvül.

DALBOLT
A Napster feltámadása

JOGI
TÉNYEK...

MÉLYVÍZ

...AVAGY MIT SZABAD, ÉS MIT NEM?

A Magyar Hanglemezkiadók Szövetsége
(MAHASZ) hivatalos közleménye szerint
már Magyarországon is elindult a harc az
illegálisan terjesztett mp3-ak ellen. A
MAHASZ a RIAA-hoz hasonlóan szintén
"figyeli az internetet, és a megtalált jog-
sértõ zenei tartalmak szolgáltatóinak fi-
gyelmeztetõ leveleket küld". A tapasztala-
tok szerint a legtöbb szolgáltató együtt-
mûködik, azaz eltávolítja a sérelmezett
zenei fájlokat. Néhány szerverüzemeltetõ
azonban a figyelmeztetés ellenére sem
hajlandó intézkedni – ilyen esetekben a
kiadói szövetség sem zárja ki azt, hogy
büntetõeljárást kezdeményezzen. A kö-
zeljövõben a MAHASZ is fontolóra veszi
az állománycserélõ programok használói
elleni kártérítési perek megindítását.

MAGYAR FRONT
Itthon is kezdõdnek a perek?
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a zenékhez, filmekhez hasonló-
an szoftvereket tölt le?
OOZZ:: A jogvédett szoftverek (játékok,
felhasználói programok) letöltése telje-
sen más megítélés alá esik. Míg zenék
és filmek esetében nem tiltott a ma-
gáncélú másolat készítése, szoftverek
esetében igen. Aki tehát jogvédett
szoftvert tölt le, az törvényt sért. Akár
"feltört" szoftvert, akár egy legális vál-
tozat illegális másolatát tölti le, min-
denképpen felelõsségre vonható.

GS: Amennyiben valaki azzal vé-
dekezik, hogy csak letöltötte, de
nem használta, felelõsségre
vonható?
OOZZ:: Már azzal törvényt sértett, hogy
letöltötte, hiszen illegális másolatot
készített.

GS: Ezek szerint még biztonsági
másolatot sem készíthetnék az
általam vásárolt jogtiszta szoft-
verekrõl?
OOZZ:: Ez változó megítélés alá esik,
esetenként eltérhet. A legtöbb or-
szágban szabad biztonsági másolatot
készíteni szoftverekrõl, természetesen
ez szigorú feltételekhez kötött. Ha
például tele van a lakás "biztonsági
másolatokkal" – amelyeknek valahogy
épp nincs meg az eredeti példányuk
–, nemigen lehet kimagyarázni.

GS: Mit mond a jog arról, ha valaki
adatvesztéstõl tartva, például egy

back-up program segítségével fo-
lyamatosan készít a gépén találha-
tó állományokról biztonsági máso-
latokat, és azokat a hálózaton tá-
rolja, ahol más is hozzáférhet?
OOZZ:: Ezek az archivált állományok általá-
ban titkosíthatók. Ha ezt nem teszem
meg, és olyan hálózaton tárolom a biz-
tonsági másolatot, ahol – akár a tudto-
mon kívül – más is hozzáférhet, akkor
gondatlanságból elkövetett szerzõijog-
sértésben mondhatnak vétkesnek.

GS: Mi a szolgáltatók felelõssége?
OOZZ:: A tárhelyszolgáltatók esetében vita-
tott a helyzet, ez a terület jogilag a leg-
utóbbi idõkig nem volt kellõképpen sza-
bályozva. õk többé-kevésbé védekez-
hetnek azzal, hogy technikailag/gazda-
ságilag nem áll módjukban minden fel-
helyezett anyagot folyamatosan ellen-
õrizni. A P2P-szolgáltatók esetében más
a helyzet, hiszen nem véletlen, hogy az
elsõ nagyobb P2P hálózatot, a Napstert
hosszas huzavona után végül is sikerült
bezáratni a kiadóknak. Akkor a végsõ
érv az volt, hogy a Napster – angol jogi
kifejezés szerint "contributory infringer" -
azaz a szerzõi jog megsértését kimon-
dottan elõsegítõ tevékenységet folyta-
tott. Más kérdés az, hogy a P2P hálóza-
tot a szemfüles felhasználók törvényte-
len célokra is használhatják, illetve az,
hogy ehhez közvetlenül hozzásegíti-e
õket a szolgáltató, például külön felhíva
a figyelmet az mp3-cserebere lehetõsé-
gére . Van olyan kiadó, amely saját ma-

ga tett ki például a KaZaA-ra kipróbál-
ható demókat. A P2P önmagában nem
rossz vagy törvénytelen dolog, annak
idején valószínûleg teljesen pozitív céllal
fejlesztették ki. A hangsúly inkább azon
van, hogy az internettel párhuzamosan
növekedett ennek a területnek a szere-
pe is, és mára arányosan megnõtt az il-
legális cserebere.

GS: Ha valaki illegálisan másolt
játékokat tart otthon, és még
használja is azokat, mire szá-
míthat? Felkeresi a BSA, vagyis
a "szoftverrendõrség"?
OOZZ:: Egyrészt a BSA nem "szoftverrend-
õrség", másrészt semmilyen körülmé-
nyek között nem foglalkozik a magánfel-
használókkal. Csak magyarázatképp:
cégeket jelent fel, de nincs ebben sem-
mi rejtélyes, hiszen ha egy vállalat hasz-
nál illegálisan üzleti szoftvereket, az álta-
lában több példányt és sokkal nagyobb
értéket is jelent. A közelmúltban lezajlott
egy ilyen kísérlet: a BSA öt nagyobb
partnercég (például az Adobe) terméké-
nek mûködésképtelen változatát "csali"
gyanánt elérhetõvé tette, majd két héten
át figyelte, hányan próbálják meg letöl-
teni. A szoftverekre 303 000 alkalommal
kerestek rá, illetve 242 000 letöltési kí-
sérletet kezdeményeztek. Ha ezek a
próbálkozások sikeresek lettek volna,
akkor ez a szoftverek jogtulajdonosai-
nak mintegy 239 millió dolláros kárt oko-
zott volna.
mazur

extra jogi tények

A világ jelenleg legsikeresebb P2P
szoftverének készítõje ellentáma-
dásba lendült, amikor beperelte az
amerikai hanglemezgyártók szövet-
ségét (RIAA) – ráadásul épp szerzõi
jog megsértéséért. Nemrégiben
ugyanis a Kazaa fejlesztõje és üze-
meltetõje, a Sharman Networks az-
zal vádolta meg a RIAA-t (és több
más szórakoztatóipari céget), hogy
az általuk nem terjesztett KaZaA
Lite verziót engedély nélkül töltötték
le, vagyis feltörték, és ezt a verziót
használták a KaZaA-felhasználók
levadászására. A per természetesen
újból felkavarta az indulatokat, me-
lyek a RIAA és a KaZaA viszonyát
korábban is jellemezték: elõbbi sze-
rint "enyhén szólva ironikus", hogy
a Sharman Networks hirtelen milyen
tisztelettel adózik a szerzõi jognak,
de a KaZaA válasza sem késett –
szerintük inkább az az ironikus,
hogy "valaki képes beperelni egy 12
éves kislányt szerzõijog-sértésért",
ahogy tette azt korábban a RIAA.
Mindamellett ha a lemezgyártók
szövetsége a jogtiszta KaZaA Me-
dia Desktop szoftvert vette volna
igénybe, akkor is megsértette volna
a végfelhasználói licenc-
megállapodást azzal, hogy állítóla-
gos illegális zenecserélõk lenyomo-
zására használta fel. A végfelhasz-
nálói szerzõdés ugyanis megtiltja,
hogy a felhasználó a szoftvert a for-
galom megfigyelésére vagy egyéni
felhasználókkal kapcsolatos infor-
mációgyûjtésre használja fel.

A FAGYI
VISSZANYAL?
A KaZaA visszavág



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)
38 000 Ft
32 800 Ft
25 900 Ft
15 900 Ft
10 900 Ft
10 900 Ft

Lapszám
2003. 05.
2003. 07.
2003. 06.
2002. 09.
2003. 07.
2003. 07.

Infó
www.powercolor.com.tw

www.inno3d.com
www.abit.com.tw
www.inno3d.com

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)
9 500 Ft

10 000 Ft
8 200 Ft
8 200 Ft
7 900 Ft
9 500 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
Soltek SL-75FRN2-RL
MSI K7N2G
Aopen AK79G Max
Chaintech 7VJL Deluxe
ASUS A7N8X
ECS L7VTA

Százalék
89%
89%
88%
87%
86%
85%

Ár (Nettó)
22 200 Ft
23 500 Ft
25 900 Ft
20 400 Ft
17 900 Ft
13 300 Ft

Lapszám
2003. 07.
2003. 07.
2003. 07.
2003. 07.

-
2003. 07.

Infó
www.soltek.com.tw
www.msi.com.tw
www.aopen.com

www.chaintech.com.tw
www.asus.com.tw
www.ecsusa.com

Néhány szóban
Villámgyors és megfizethetõ

Fullextrás
Sokoldalú és kiegyensúlyozott

A leggyorsabb KT400-as
A szokásos ASUS min?ség

Olcsó és meglepõen jó!

3D-s kártya 50 000 Ft fölött
Helyezés

1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
Hercules 3D Prophet 9800 Pro
Inno 3D GeForce FX 5900 Ultra 256 MB
Leadtek GeForce FX 5800 Ultra 128 MB
Connect 3D Radeon 9800 Pro
Club 3D Radeon 9800 Pro
Club 3D GeForce FX 5800 128 MB

Százalék
87%
87%
86%
86%
85%
84%

Ár (Nettó)
102 000 Ft
97 900 Ft

103 500 Ft
95 900 Ft
86 900 Ft
72 900 Ft

Lapszám
2003. 07.
2003. 08.
2003. 05.
2003. 07.
2003. 05.
2002. 10.

Infó
www.hercules.com
www.inno3d.com
www.leadtek.com

www.connect3d.com/
www.club-3d.nl
www.club-3d.nl

Néhány szóban
A jelenlegi csúcstartó

Nagyon gyors, „nagyon“ olcsón 
Egyedi kidolgozás, nagy sebesség

Remek teljesítmény, kiváló ár
Minden, ami kell

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
Philips Dynamic Edge 5.1

Százalék
96%
94%
93%
92%
89%
87%

Ár (Nettó)
47 900 Ft
45 600 Ft
32 900 Ft
18 900 Ft
12 900 Ft
10 500 Ft

Lapszám
2003. 03.
2003. 03.
2002. 08.
2002. 01.
2002. 03.

Belsõ teszt

Infó
www.creative.com
www.terratec.de
www.terratec.de
www.terratec.de

www.creative.com
www.philips.com

Néhány szóban
Nagyszerû minõség és extrák

Pazar szolgáltatások
Fire 24/96 olcsóbb verzióban

Egy kártyán minden
Játékosoknak kiváló

Közepes árához képest nagyon jó

Socket 478-as alaplapok
Helyezés

1.
2.
3.
4.
5.

Ártipp

Név
Gigabyte GA-8INXP
ASUS P4T533 - C
ASUS P4PE
Aopen AX4C Max
ASUS P4P800 Deluxe
Abit BH7

Százalék
96%
95%
92%
91%
90%
87%

Ár (Nettó)
34 500 Ft
31 500 Ft
16 900 Ft
38 200 Ft
29 900 Ft
17 000 Ft

Lapszám
Belsõ Teszt
Belsõ Teszt
2003. 05.
2003. 09.
2003. 09.
2003. 05.

Infó
www.gigabyte.com.tw

www.asus.com.tw
www.asus.com.tw
www.aopen.com

www.asus.com.tw
www.abit.com.tw

Néhány szóban
Extrém gyors és extrém drága
Az egyik legjobb RD-s alaplap
A legjobb választás DDR mellé
Csúcsteljesítmény, magas áron

Az Intel 865-ösök élharcosa
Olcsó és nagyon gyors

Frissülés
Frissülés

Frissülés
Frissülés

Frissülés

Frissülés

Frissülés
Frissülés

Frissülés

Frissülés
Frissülés

Frissülés

Frissülés

Frissülés
Frissülés
Frissülés

ÚJ

ÚJ
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MÉLYVÍZ

HARDVERTESZT-ÖSSZESÍTŐ
Sziasztok! Lassan, de biztosan közelednek az ünnepek! Ennek ellenére a mi kis novemberi
hardverteszt-összesítõnkben igen csak kellemes változásokat tapasztalhattok. Jó hír mindenkinek,
hogy már a drágább kategóriás 3D-s kártyák árai is mérséklõdésnek indultak.
Kellemes böngészést!



Master Blaster
We Love Italo Disco

Amikor kicsit fiatalabb voltam, úgy gon-
doltam, hogy az Italo Disco néven futó
roppant „egyszerû” slágerirányzat felül-
múlhatatlan lesz. Mármint egyszerûsé-
gében. A könnyen megjegyezhetõ dalla-
mokra milliók voltak fogékonyak, és
a stílus igencsak befutott. A fölöttébb
exhibicionista Master Blaster (aki szerin-
tem szedhetett egy kis Scooter-csep-
pet) ennek a stílusnak az egykori sikerét
akarta/akarja meglovagolni. Az egykori
olasz tingli-tangli slágerekre ráfért már
egy kis dögös tücc-tücc. Legalábbis
szerintük. Én inkább úgy gondolom,
hogy mennyivel jobb is volt régen… 

Junkie XL
Radio JXL

A dance egyik legkarizmatikusabb va-
rázslójának dupla lemeze a mûfaj min-
den szépségébe bevezet. Dupla albu-
ma, amely az „A Broadcast from the
Computer Hell Cabin” alcímet viseli, egy
speciális rádióközvetítés: egyik lemeze
délután 3-kor, a második hajnali 3-kor
játszódik (ez utóbbin javarészt az elsõ
lemezen található nóták hosszított mixei
szerepelnek). Olyan nagyságok mûköd-
nek közre, mint Anouk, Gary Numan,
Saffron, Sasha, Chuck D., és még per-
sze lehetne sorolni. Kár, hogy a jó dalok
csak úgy egymás mellett vannak, nem
fûzi õket össze igazi koncepció.

Machine Head
Trough the Ashes of Empires

A Machine Head muzsikája sosem volt
gyenge idegzetûeknek való. Talán
ugyanazt a dühöt, agressziót hordozza,
amelyet manapság a Linkin Park,
a System of a Down vagy a hasonló
rap-metal bandák. Ám a gityózúzás itt
hagyományosabb metál- vagy thrash
metal alapokon nyugszik, a dupla láb-
dobok, a támadó gitárok és a hörgõs
ének mind-mind ezt támasztja alá. Ez
a muzsika lendületes, mérges, igazi
„kemény” metálfejeknek való, akik szét-
„headbengelik” az agyukat. Én a mai,
kicsit hörgõsebb muzsikák közül inkább
az új Soilwork lemezt ajánlanám. 

Jutasi
Sunset Cafe 3

Jutasi maestro legújabb fílingelõs albu-
ma végre nem a megszokott dance
tücc-tüccel kezd, hanem egy kis
gankszta cuccal, amelyet a Love
Alliance tol az arcunkba. Nekem speciel
Fatty Bread is bejött, fõleg a dalszöveg
isteni (tudja valaki, milyen nyelvül van
☺?). Szóval bátran állíthatom, hogy ez
az érzékeny összeállítás nagyon kelle-
mesen, ízléssel összeválogatott muzsi-
kákat tartalmaz, amelyeket szinte min-
denkinek meg kell hallgatnia, aki vala-
mennyire is szereti az elektronikus stílu-
sokat, esetleg az electro reaggie-t vagy
rapet. A maestro ismét jót villantott.

Chart Mix vol 2.

Ezt a 31 dalos slágerözönt DJ Berry
követte el, folyamatosan bombázva
érzékeinket az épp futó legfrissebb
nóták „durrbelebumm” változatával.
Ez azért is érdemel dicséretet, mert
ezt a lemezt a meghajtóba helyezve
egész estére biztosítva van a kellemes
táncikálás, sõt egyesek akár úgy is
használhatják, mintha maguk mixelné-
nek össze nótákat (felvághatunk azzal,
mekkora DJ-k vagyunk). No persze az
eredetiek olyan elõadóktól származ-
nak, mint Sylver, ATB, Klubbheads, DJ
Sammy vagy a 4 Clubbers, szóval
mindenki jót denszelhet ezekre a nó-
tákra több mint egy óráig.

Bad Boys Blue
Around the World

1985 novemberében egy gólyabálon
jártam, ahol elhangzott egy sláger,
amely örök emlék marad számomra,
ugyanis a DJ pont engem pécézett ki
egy játékra. Azt meg is nyertem, így
a Bad Boys Blue kislemezének, és egy
örök élménynek lettem gazdája. Ezért
dizsilemezekhez képest szokatlan vára-
kozással tekintettem erre az albumra,
amely szoftos dance nótákat tartalmaz.
A dalok korrektek, jó mesteremberek
munkája érzõdik rajtuk, de hiányzik be-
lõlük az a báj, amely ‘85-ben még meg-
volt. Szomorúan meg kell állapítanom:
erre nem fogok emlékezni 18 év múlva.

Club Zone

Általában nem könnyû kompilációkról,
avagy válogatásokról írni, ugyanis
sokszor úgy érzem, csak összedobált
dalok szerepelnek egy korongon, iga-
zi koncepció nincs mögöttük. Ebben
az esetben sincs ez másképp, bár
a válogatás készítõit mentse az, hogy
itt a feeling a lényeg (ami már a borí-
tón is érzékelhetõ). A gyenge Benny
Benassi-s kezdés után az ATB már
táncra perdít: a dallamosabb, igénye-
sebb, dance-es clubberek fogják ezt
az albumot igazán kedvelni, olyan
elõadókkal, mint Jan Wayne, Steve
Murano vagy az Ultrasun. Kicsit lehet-
ne homogénebb.

Dirty Americans
Strange Generation

Kissé retró a fíling, amolyan Detroit Rock
City-s a hangulat, ahol hosszú hajú
rockerek nyomatták a jó kis amcsi hard-
rockot, miközben motorok bõgtek, és
hatalmas teherautók döngettek az uta-
kon. A 60-as években indult ez a stílus,
még a Steppenwolffal (Born To Be Wild)
és még rengeteg követõjével, akár a ZZ
Top is benyomható ebbe a stílusba (bár
õk texasi rákenrollt nyomnak, nem det-
roitit, de ez édesmindegy). A lemez nagy
erénye, hogy a mai srácoknak szól, még
akkor is, ha gyökereiben 30-35 évre
nyúlik vissza. Igen kellemetes hallgatni-
való mindenkinek, aki szereti a rockot.

STARMUSIC
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pro kontraEgy komplett
estére elég 86%

Lehetne néhány
pici szünet pro kontraDühös, kemény,

headbengelõs 79%Túl sok a klisé pro kontraJó kis Italo
Disco-balhé 68%

Eredetiben azért
jobb voltpro kontraDallamos dance

nóták 82%
Néhány nóta
erõsen kilóg

pro kontraJó kis amcsi
rákenroll 87%

Kéne egy jó
Harley hozzá pro kontraKellemes

diszkómuzsika 74%
Meglehetõsen
átlagos  pro kontraIgényes

válogatás 85%
Kevés magyar
elõadó  pro kontraIgényes dance

muzsika 89%
Nincs
koncepciója



Kapitány és katona
Master and Commander

A történet a napóleoni háborúk idején
játszódik, fõszereplõi a Patrick O’Brian
regényeibõl ismert Jack Aubrey, azaz
Lucky kapitány, az angol flotta harcias
tisztje, valamint Stephen Maturin, a hajó
orvosa. Hajójukat, a Surprise-ot, ellen-
séges támadás éri, amelyben súlyosan
megrongálódik, és a legénység tagjai
közül is sokan megsebesülnek. Aubrey
nem tudja eldönteni, hogy barátjára, az
orvosra hallgasson-e, vagy inkább a kö-
telességét teljesítse. Végül mégis útra
kel, hogy két óceánon át üldözze, utol-
érje és legyõzze ellenfelét. Ez a küldetés
megalapozhatja hírnevét – vagy elpusz-
títhatja õt és legénységét is.
A film elkalauzolja nézõit a világnak azon
tájaira, amelyekre a történet sodorja a
szereplõket: Brazília partjairól a Horn-fok
vihar tépázta vizeire, délrõl a hó és jég
borította északra, a világ túlsó oldalára,
a csodálatos Galápagos-szigetekre.

S.W.A.T. –
Különleges
kommandó
S.W.A.T.

A SWAT látványos és izgalmas akció-
thriller bonyolult karakterekkel és sor-
sokkal. Történet tévedéseinkrõl és hi-
báinkról, elrontott életünk helyrehozha-
tóságáról, történet férfiakról és nõkrõl,
akiknek az a küldetésük, hogy helytáll-
janak, és életet mentsenek a legmere-
dekebb helyzetben is, amellyel rendõr-
tisztnek valaha is szembesülnie kellett
a köz szolgálatában.
A SWAT arról szól, hogy egy-egy
döntésünk milyen nagy befolyással
lehet sorsunkra. A különleges egy-
ség két tisztje, Jim Street (Colin
Farrell) és társa, Brian Gamble
(Jeremy Renner) ellen vizsgálat indul
egy túszmentõ akció során hozott hi-
bás döntésüket követõen, melynek
eredményeként visszavonják megbí-
zásukat és lefokozzák õket. Gamble
megcsömörlik, és kilép a testülettõl,
de Street elhatározza, hogy a rendõr-
ségnél marad, és reménykedik egy új
lehetõségben.
Döntéseik komoly befolyással lesz-
nek életükre…

STARMOVIE
Mátrix –
Forradalmak
Matrix – Revolutions

A trilógia elsõ része átütõ siker volt,
a második, bár nekem személyesen na-
gyon tetszett, többeknek nem annyira.
És itt a harmadik – hogy mindent lezár-
jon, elmagyarázzon és megoldjon. Ne-
künk pedig szépen fel kell fogni, és meg
kell érteni a rejtett összefüggéseket, el
kell fogadnunk az igazságokat: így van
ez kitalálva, akinek nem tetszik, az for-
duljon a Wachowski testvérekhez. 
Nagyon fontos: ahhoz, hogy bizonyos
dolgokat felfogjunk és megértsünk, a
komplett Mátrix-vertikum ismerete szük-
séges (s ebbe az Animátrixon kívül szer-
vesen beletartozik az Enter The Matrix
nevû játék is). Amit kapunk a jó felké-
szültségünkért: az eddigieknél is látvá-
nyosabb jelenetek, egy vízzel higított
zseniális bullet-time, megannyi hihetet-
len csatajelenet, névtelen és nevesített
hõsök: az emberiség legnagyobb küz-
delme a túlélésért és a reményért, min-
den elõdöt felülmúló „autós” üldözés
(mert hát nem autókat vezetnek benne)
s persze az elmaradhatatlan hõsszerel-
mes szál, ami (valljuk be õszintén) csak
dramaturgiai szempontból lehet esetleg
jó. S ami kihagyhatatlan: hosszú órákon
át tartó viták, a történet apró mozaikda-
rabjainak összerakosgatása, összefüg-
gések keresése, ahogy eddig is. A Mát-
rix megmozgatja az ember agyát is,
nemcsak az érzékeit. Ezt jól (meg)-
csinálta Andy és Larry! De a kérdõjel-
gyûjteményünket ne hagyjuk otthon, jól
jöhet az még! S ki tudja, találkozunk-e
még ezekkel a „hõsökkel” valaha is…

Némó nyomában
Finding Nemo

Az élet a Nagy Zátony környékén
tele van veszélyekkel. Jól tudja ezt
Pizsi, a kis bohóchal, s erre próbál-
ja megtanítani egyetlen fiát, Némót
is. Ám az ifjonc – ahogy az már len-
ni szokott – tele van kalandvággyal,
és amikor eljön az idõ, el kell hagy-
nia otthonát, és elindulni az iskolá-
ba. Pizsi idegesen kíséri õt, és szo-
rongva figyeli minden mozdulatát.
Aggodalma nem is alaptalan, mert
Némó, dacolva intelmeivel, túlúszik
a biztonságos határon, hogy meg-
nézzen egy hajót, és az apa tehe-
tetlenül nézi végig, amint egy búvár
hirtelen elragadja csemetéjét. Némó
Ausztráliába kerül egy akváriumba,
ahol rengeteget tanulhat az élet
nagy dolgairól. Ezt követõen pedig
beindul a vidám, kacagtató akció.
A váratlan fordulatoktól tarkított
számítógépanimációs film igazi
klasszikus, fényévekkel veri
a Szörny Rt.-t, és igencsak szoros,
fej fej melletti versenyfutásra kész-
teti a Shreket (amely a legeslegked-
vencebb animációs filmem). Igazi
kikapcsolódás ez, nagyon jókat le-
het vigyorogni a különbözõ halakon
és madarakon, illetve helyzeteken.
Igencsak ajánlom.
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Barni
nemtom

Hi Gyu!
Hát nem is tudom!
Azt mondtad egy gyereknek, hogy
agybajai vannak. Az arénában a mos-
taniban...
És azt, hogy senki ne bántsa
a zombikat... hát....Nem is tudom, va-
lahogy a Silent Hill2-ben nem lehet
zombibántalmazás nélkül
továbbjutni.. Szal engedélyt kérek,
hogy bánthassam a zombikat... 

Nos, amíg nem minõsíted a mi
mindennél többre becsült, drá-
ga, okos és kedves, értelmes és
szuper olvasóinkat zombiknak –
mint ahogy egyesek merészel-
ték –, addig tõlem a Silent
Hillben azt teszel, amit csak
akarsz. Megadom az engedélyt,
de csak a Silent Hill 2-re. Ettõl
kezdve mit csinálsz majd
a Temple of Elemental Evilben
zombiölés nélkül? Én tudom, én
mit fogok: jókat kacagni, hehe!e!

K. Sándor
Please help

Hello gyu!
Nem tudom, kit kéne zargatnom
a problémámmal.
Talán téged. Mert olyan, hogy szoft-
verrovat nincs az újságban. Na a gon-
dom a következõ: Van egy osztálytár-
sam (jó csaj), és fel kéne neki telepíte-
ni az XP-t. Na igen, eddig még semmi
gond, de az elõzõ oprendszere 98
volt, és vannak rajta adatok
(zenék;filmek), és jó lenne, ha ezek
rajta maradnának. Most mûködõ 98
alatt nem hiszem, hogy lehetne telepí-
teni, mert mindig eljut egy bizonyos
pontig a telepítés, és leáll. Most akkor
arra gondoltam, le kéne formázni
a merevlemezt. De ez nem jó, mert
a zenék... Nem lehetne-e úgy megcsi-
nálni, hogy valahogy felrakom az XP-
t, és utána leszedem a 98-at?
Most úgy is lehetne, hogy 2

oprendszer legyen a gépén? De gon-
dolom, ehhez 2 patrició kellene. Mit
tennél a helyemben?
Please help!!!!!!!!!!
Nem akarlak sürgetni, de jó lenne, ha
holnapra válaszolnál.

Helló!
Errõl egy római patríciót kéne
megkérdezned, de kár, hogy oly
régen kihaltak már szegények.
Bár boldogok lehettek, mert ne-
kik nem voltak ilyen gondjaik –
sem számítógép, sem
Windows… Igaz, õk rosszabbul
jáártak a vizigótokkal, akik
ugyan nem voltak operációs
rendszer, de legalább jól lefor-
mattálták Rómát ☺. Szerintem
inkább vidd el vacsizni a jó
csajt, és a „piszkos munkát”
bízd szakemberre. Így mindenki
jobban jár!

roli 
észrevétel

Hellász Gyu!
Azt hallottam, hogy ha összegyûjtöm
a Gamestar 2003-as szériáját, akkor
a gerincükön ki lehet olvasni
a GameStar szót. Ez mind szép és
IGAZ ,but az enyéimbõl a „t“ kimaradt,
mert ugye a 8. és a 9. szám között kel-
lene lennie ennek a bizonyos ‘„t“-nek,
csak nincs ott. Nem tudnád megmon-
dani, hogy erre nem panaszkodtak-e
már, mert kíváncsi vagyok, hogy nem
csak én kaptam-e selejtet? Amúgy
a newság király, és a gamék is. Ja
tényleg. Az, amiket megemlítettetek
a bevezetõben, mind igaz? 
Mármint a gamék. Mert én ajánlanék
egy királyat ehhez a felhozatalhoz.
A címe pedig nem más, mint az
American McGee’s Alice. Nekem meg-
van, és szerintem a többi FPS-
rajongónak is bejön majd. Mellesleg
nem mai chicken már, de azér’ Sirály.
Ennyi lettem volna. Mélységesen mély
megtiszteltetéssel A Bíbor Színû Éj Ura

Görögország!
Nem, nemcsak Te kaptál selej-

tet, hanem a borító tervezõje
csinált. Azóta nyilvánosan kivé-
geztük, sóval hintettük be, ke-
rékbe törtük, felakasztottuk, sõt
vallattuk is, de a T-t nem adta
vissza és nem vallotta magát
bûnösnek. Azóta több olyan au-
tót is láttunk, amelyikre ki volt
ragasztva egy nagy T, de erõ-
szak alkalmazása nélkül senki
sem akarta ideadni, mi pedig
békés népek vagyunk – lásd
fentebb, hehe!! Alice-t nem ter-
vezzük egyelõre, de ki látja a jö-
võt, hátha esetleg valami klassz
Alízzal összeismerkedünk…

tomye 
újságárusok

Képzeld el, mit történt velem.
Bemegyek az újságárushoz október 9-
én (tehát már azelõtt egy nappal meg-
jelent az októb×eri GS), és kérem az új
GameStart.Erre a kezembe nyom egy
szeptemberit,  azt feltételezve rólam ,
hogy mééééég nem vettem meg. Nem
is értem, az ilyen minek megy el új-
ságárusnak – bár azt sem értem,
hogy nem fogyott még ell a legjobb új-
ság .Szerintem ki kellene rúgni. Nem?

Nos, bevallok valamit. Mi is, mint
minden más újság a világon, ter-
melünk remittendát. Ez azt je-
lenti, hogy marad egynéhány
példány, amelyet a terjesztõcé-
gek visszaszállítanak nekünk,
mert ezeket nem tudták eladni.
Ez természetes folyamat, ugyan-
is tökéletes elosztási rendszer
nem létezik, nem is létezhet. Így
sajnálatosan belefuthatsz olyan
lapszámba, amely megmaradt:
egy vigasztaljon, azt a nem túl
sokat, ami erre a sorsra jut, mi
mind visszakapjuk

P. Dávid 
My gép

Hali GyU!
Szeretnék egy-két kérdést feltenni:

KÖZÖSSÉG
Nos, csapjunk a lecsóba (egy nagy elõdöm szavait idézve). Most jöttem
meg a moziból, megnéztem a Mátrix – Forradalmakat. Ez a hatalmas él-
mény most arra fog motiválni engem, hogy ne törõdjem az õszi özönvízzel,
hanem elétek terítsem az e havi levélözön színét- javát. Pedig már azt hit-
tétek, hogy megúszhatjátok… Hát nem, muahahaha! S vigyázat! Kötözkö-
dõs hangulatban vagyok, szóval lesz nemulass! 
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Shadowrun 
A nagy átverés

Kedves Gyu és tisztelt GS Team!
Nem túl régóta olvasom a Game-
Star-t, de azért már volt egy pár
szám a kezemben.A levél megírására
a Fórumotok adta az ötletet, ahol be-
szélgetés közben szóba került az
Aréna, amit azelõtt is olvasgattam az
újságban, de eddig nem nagyon ér-
dekelt! Ám most egy szörnyû dolog-
ról kell, hogy beszámoljak! Egyik nap
elmentem az újságoshoz, és meg
akartam venni a szeptemberi (sokak
szerint nagyon jó) számot. 
Igen ám, de ekkor találkoztam az
egyik barátommal, és elkezdtünk
dumálni. Közben már kiraktam mind
az 1996 Ft-ot a pultra, és vártam az
újságra. De a dumálás lekötött, és
nem figyeltem oda. Kb. 5 perc múl-
va, mikor a haverom elment, odafor-
dultam az újságoshoz, és kértem tõ-
le az újságot. Igen ám! De a pénz
nem volt a pulton (én pedig odarak-
tam, mert a pénztárcámat vagy
6szor megmutattam a manusnak,
plusz a zsebeimet is kiforgattam, mi-
vel be akartam bizonyítani a csalást).
Erre azt mondja az eladó, hogy ha
nem adom a pénzt, akkor õ sem ad
újságot, és még a biztonsági õröket
is odahívta, úgyhogy jobbnak láttam,
ha feladom...
Így maradtam szeptemberi GS és
pénz nélkül! A szám azóta sincs
meg, mert nincs mibõl megvennem!
Úgyhogy mindenkinek üzenem, hogy
ne veszítse szem elõl a pénzét!!!

Kedves Shadowrun!
Nekem egy jobb javaslatom
lenne. Akkor add legközelebb
a pénzt, amikor már adják az
újságot. Magyarán: villámgyor-
san bonyolítsd le a csereüzle-
tet. Ja és vásárlás közben ne
mobiltelefonálj, és ne beszél-
gess a haverral sem, sõt jó
nõk után se forgolódj. Elég ak-
kor, amikor a GS már a kezed-
ben van. Nem volt egy olcsó
lecke, de remélem, megtanul-
tad egy életre! Ha a szerki felé
jársz, azért én szívesen póto-
lom Neked a szeptemberi szá-
mot, oké?

A HÓNAP
LEVELE
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KV-szünet
Hardveres problémák

Másik oldal
A Ti oldalatok

KV-szünet
Játék kérdések-válaszok

125 126 127

1.Szerinted jó eredmény
a 3DMark2001-ben 6349 pont
1280×1024-es felbontásban, 4×-es
Anti-Aliasinggel, 8×-os anizotróp szû-
réssel, egy ilyen konfigurációjú gép-
nél: Alaplap: Abit SG71 (4× AGP-vel)
Processzor: Intel P4 Celeron 2023
MHz / Sajnos Willamette (128k L2)
GPU: Egy MSI GeForce Ti 4200 128
MB RAM-mal felvértezve. A többi
úgysem érdekes. :-)
Amúgy mizújs? Toom, hogy new gye-
rek vagyok (még nem ismered
a name-em), DE én figyellek! :-) Most
is látom, hogy ott ülsz a géped elõtt
és olvasod az emilem. HA-HA, na eh-
hez mit szólsz? Jó vagyok, mi? :-) Ja,

a másik kérdésem pedig az, hogy mi
lehet a baj akkor, hogyha a gépem
WinXp alatt FAGY. (Hûtõ segítsége
nélkül) A Bill Gates azt mondta, hogy
ez olyan, mint a beton. Sosem fagy le!
Ehhez képest én KÉT(!)naponta cse-
rélem a reset gombot! :-) Mi a Sz*r
má’ megint lefagyott. :-)
Én ilyen kis vicces gyerek vagyok!
U.I: Vegyek neked új LADA 2170-
eset? Ez ilyen aszódi specialitás, mert
ezt csak a bontóban kapod meg! :-)))

Jaj már! Tucatszám jönnek a le-
velek, hogyaszonygya: Az ADM
Hextium 8.9 bigyóherces proci-
mon, 379 Megabájt rammal,
Meg GeRadForce 2367 VGA kár-
tyával jó eredmény-e, ha 1-et el-
ért a 3D MarkWC editionben?
Vagy csak azt jelenti, hogy kakil-
nia kell a gépemnek ☺? Esetleg
szorulása van?
Szóval elég! Fogalmam sincs ar-
ról, az 1 jó eredmény-e. Ugyanis
egyfelõl nekem épp teljesen
másmilyen gépem van, amin nem
futtatom a 3DMarkot mindennap.
Másfelõl pedig ahány gép, annyi-
féle. Elárulok még egy titkot (ma
ilyen napon van): a 3Dmark2001-
et készítõ Futuremarknak
(www.futuremark.com) létezik
online eredményböngészõje!
Hozzád hasonló pontszámot egy
orosz ért el, ismeretlen 2 GHz-
es procival és egy Radeon 8500-
össel. Magyarán a Te eredmé-
nyed megfelelõnek tûnik. De kö-
nyörögve kérlek mind Téged,
mind másokat, hogy a 3DMark
eredményeit a Futuremark olda-
lán böngéssze. Oké?

Egyébként én kérek elnézést
Bill Gates nevében is, õ úgysem
fog ☺.

Amos Roac
meglepetés

Kedves Gyu!
Nos, miután megkaptam a Gamestart,
elolvastam, majd nekiálltam a játéko-
kat telepíteni, jó szokásomhoz híven.
Elsõ meglepetés: a 2 Hz-es gépemen
10%-ot 5 perc alatt rakott fel. Második
arcon vágás: 57%-nál kiírja, hogy vala-
milyen fájlnév hibás, vagy mittomén,
és hogy nem telepíti tovább. Mondom

jó, õ kérdezi, akarom-e letörölni az ed-
dig telepített fájlokat, mondom OK. Ja
boccs, azt nem lehet a hibás fájlok mi-
att. Ezt még 3* eljátszottam, majd ab-
bafejeztem. Na jó, akkor irány az
RtCW: Enemy T. Szintúgy ez történik.
Kicsit ideges lettem, de megõriztem
hidegvéremet, és nekiálltam a Call of
Dutyt felrakni. Na ezt már felrakja, de
elindulni már nem indul el. Vicces:
mondhatom. Úgyhogy sürgõsen írjatok
vissza valami kielégítõ választ (vagy
egy Geforce Fx 5900 Ultrát), különben
még idegesebb leszek, és odamegyek
a Ferivel!!! Tiszta?! Capis?

Igen, egy új projektet indítottunk:
rakjunk fel 10%-ot minél lassab-
ban! Itt bent a szerkiben egyelõ-
re ZeroCool gépén folyik a fej-
lesztés, ott már elértünk 12 per-
ces eredményt is (2,4 GHz-es gé-
pen!!!), de egyelõre nem vagyunk
elégedettek, cél a többórás ha-
tár! Ugyanígy erõsen dolgozunk
azon, hogy az arcon vágások
(gyengébbek kedvéért: pofonok)
már 50% alatt kiírják, hogy vala-
melyik file-név hibás. Állítólag ja-
pánok már a 15% alatti határt
ostromolják, amcsik pedig dol-
goznak a legfrissebb újraindítha-
tó arcon vágáson. Nem írunk
vissza egy GeForce FX 5900 Ult-
rát, ugyanis nekünk sincs egy
darab sem. Egyébként szívesen
válaszoltam volna, de hiába ve-
tettem be a Magyar Tudományos
Akadémia régészeti bizottságát,
egy fia kérdést sem találtam a le-
veledben, csak azt, hogy Capis?
erre a válaszom: cap is, meg
nem is ☺.

Klaviatúra
gladiátor
Szerelem

Csonkolom a kezit Gyu bácsi!
Képzeld Szerelmes vagyok!
Váááááááááááááááááááááááá! Na-
gyon királlllllllly!!!!!!!!!
Azt hittem eddig, hogy ez egy hülye
betegség, de nem!!!! Úgy látszik, még
egy ilyen nagy klaviatúragladiátort is
meg lehet bolondítani, mint én.

Jaj szegény bolond gyermek, Té-
ged is elkapott a láncfûrész?
Akut bárgyúsággal a szemedben
lebegsz két centivel a padló felett
egy rózsaszín felhõn, elfelejtkez-
ve minden másról, csak a szere-
tett lény, a hõn kívánt nõ képével
szívedben? Ha így van, akkor len-
ne egy rossz hírem: a szerelem
öl, butít és nyomorba dönt, szóval
légy nagyon óvatos! Ja, hogy nem
tudsz, mert szerelmes vagy? Az
már a Te bajod! Félreértés ne es-
sék, a szerelem csodálatos dolog,
csak sajnos a „mellékhatásaival“
van egy kis gond. Remélem, so-
sem tapasztaljátok meg!

L. Lõrinc
!sTalker!! Ne
siránkozz!!AO masters!

Keves Gyu és az Aréna népe!
Azt szeretném kérdezni, hogy hol le-
het hacket tanulni, mert én szeretnék
hackelgetni, de nem illegális módon,
hanem pl. egy hülye osztálytársamnak
föltörni az e-mailjét, és küldözgetni
vele leveleket! Nagyon vicces lenne!
}:-D Csak ráb***na a barom! He he he!
De te még ne siránkozzál, mert:
1. Egész nap játszhatsz, és írsz 1 ol-

dalt, aztán játszhatsz tovább...
2. Ingyen internetezhetsz, és

chatezhetsz, illetve nagy emberekel
beszélgethetsz: STALKER team.

3. Bad Sectorral, aki egy marha jó fej
arc a szerkibe, dúmáhatsz!

4. És nézegetheted a milhunter.com-
ot, úgyhogy ne siránkoz vazz, mert
még a végén elhisszük, hogy tény-
leg sz*r odabent a szerkibe... 

Kérdés: Severance:Blade of Darkness
exéjére rá és kiírja, hogy nem Win32-
alkalmazás – ez azt jelenti hogy nem
megy XP-vel?  

Helló!
Nem tudom, hol lehet, de nem is
javaslom, hogy tanulj, ugyanis
nincs jó hack meg rossz hack:
mindegyik egyértelmûen bûn,
s emiatt illegális. Szerintem az
osztálytársad nem örülne ennek,
sõt Te sem örülnél, ha valaki a Te
nevedben küldene leveleket.
Vagy igen? Hol is a mail címed?
Jé, nekem megvan, na lássuk
csak, usernév beír, jelszókódtörõ
elindít...hehe ☺. Persze hogy
vicc, de akkor is megijedtél mi?
Szóval hölgyeim és uraim, ilyet
viccbõl se csináljunk, nagyon
szépen kérlek benneteket...
1. Huhh, ezt kérlek mondd el

Boe-nek is! Szeretnék egész
nap csak játszani, és csak
egy oldalt írni.

2. Akkor Neked küldjem az
ADSL-szolgáltatóm csekkjeit? 

3. Ja, de nem szoktam doomálni
vele, mert nem szeretem az
FPS-eket. Hehe.

4. Azt se tudom, mi az. De nem
baj, és egyébként is higgy,
amit csak akarsz.

Válasz: azt ☺.

wef serg 
nincs

Csá Gyu. Légyszi segíts, már hóna-
pok óta keresek valamit, a többi

ÍRJÁLha véleményed, vagy kérdésed van
egy játékkal, az újsággal, vagy
a készítõkkel kapcsolatban!

arena@gamestar.hu

EEggyyffoollyyttáábbaann  aazztt  eemmlleeggeetteedd,,  hhooggyy  aazz  úújjssáággoonn  mméégg
vvaann  mmiitt  jjaavvííttaannii..  MMoonndddd  eell,,  mmiitt,,  mmeerrtt  éénn  nneemm  ttaalláállttaamm!!

FORUM GAMESTARORUM
Top 3 topikunk:
1. GameStar-Pub-Lik & Íz-Lik 

A Gamestar kocsmája, itt mindig kapható valami jó ital és néhány baráti
szó (31000+ hozzászólás)

2. GameStar Clan (Diablo2) Székhely 
Ahogy a nevébõl is kiderül, van GS klán Diabloban. Csak nem tudják eldön-
teni hol lakjanak! Móka és kacagás hegyek (14000+ hozzászólás)

3. Enter The Matrix
Nem nehéz kitalálni mi ez. A gámáról, a filmrõl, a Mátrix világáról szól
(8000+ hozzászólás)
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gamestar fannal egyetemben. A kér-
dés a kövi: hol van a k*rva vigyori fej
ezen a rohadt billentyûzeten:-). Ne
szomorkodj, még jelentkezem. 

Megmondom: sehol! Ugyanis
csak akkor jön elõ, ha a Win-
dows Webdings vagy Windings
betûkészletét állítjátok be
a szövegszerkesztõbe, ugyanis
a vigyorgó fej annak a fontkész-
letnek a része, a normál betûk
között nincs ilyen.

mithril
Kitakarodás az arénából!!!

Csõ!
A múltkor egy P. Zoltán nevezetû
csávó azt írta, hogy: itt ül mellettem
egy gyökér, és azt kérdezi... vagy
már nem tudom, mit írt pontosan,
de beraktad az Arénába. Vaze, én
ültem mellette...Megfigyeltem, hogy
te kétféle levéltípust raksz be az
Arénába... 1.) Amire vmi frappánsat
tudsz válaszolni vagy 2) amelyben
istenítik azt a xar Anarchyt. Hát erre
annyit mondok mindkettõtöknek,
hogy tehettek egy szívességet! És
be ne merj rakni az Arénába!!!!
Különben...Hú, de mérges leszek!

Csõkulcs!
Jaj de megijedtem! Most akkor
mérges vagy? Egyébként bo-
csi, dunsztom sem volt, hogy
pont TE vagy az, mert ha tud-
tam volna, hogy pont TE len-
nél, akkor... ugyanúgy betet-
tem volna a levelet, mert nem
vagyok egy félõs alkat, és
egyébként is ma kötözködõs
kedvem van, trallallalla! A két-
féle levéltípus megállapítása
helytelen, ugyanis nem olyan
levelet rakok be, amelyre lehet
frappánsat válaszolni, hanem
bármit teszek be, arra igyek-
szem valami frappánsat írni.
Anarchy-dicsõítõ levél? Volt
olyan ☺? Milyen szivességet
akarsz?

Lord Hunter 
Return of the Acélállat

Üdvözlégy Gyu mester!
Forgattam a „régi“ GameStarokat,
és elolvastam a levelemet, amit be-
tettél a magazinba, és örvendtem
neki vala! Ezután megnéztem az
újabb GS-eket kép témában.
Congratulésön! Az új képed igen
„mesteri“ lett! Remekül sikerült
a plasztikai-sebészeti beavatkozás!
Gondolom, ezért kellett autó-ügy-
ben lemondanod a Saabról. És csak
értem! Kösz! Majdnem elfelejtettem
a lényeget: Vannak kismacskáink.
Nem kell? Van tarka, fekete-fehér
meg VGA! 

Üdvözlet!
SVGA macsek nincs? Jó lenne
itthonra egy másik macska, de
csak 1024×768 van nagyobb
felbontásban. Kisebb már nem
kell. Nem lettem szebb, csak
ügyesebb volt a fotós. Rajtam
még a legügyesebb plasztikai
sebész se tudna sok mindent
javítani, de én már beletörõd-
tem, elfogadtam magam, Ti is
tegyetek így! 

D. Peter 
Maniac

Hali Gyu – Maszta of Gémsztaa
Jó az anyag , amit havonta
termeltek.Én egy fanatikus
NöFöSZö-rajongó vaok.Má naon vá-
rom a  Andörgrandot, ha megjelenik,
remélem attok valami demót, vagy
ha nem adtok demót, akkor üsse kõ,
vágja kavics, nem haraplak meg, ha
berakjátok a full verzsönt. Addig,
amíg meg nem jelenik,  tömjétek
meg a CD-t muvikkal, képekkel, az
újságot andörgrandos poszterekkel.
WARNING! Van egy kis probléma
a nambör van újságotokkal.
Szomorúan veszem észre, hogy a
teljes játékok 98%-a FPS és RTS,
1,9%- a minden más SZ*R és csak
0,1%-a autószimulátor... MORE
AUTÓSZIMULÁTOR GAME!!!! (…)
U.I.: Egyébként nagymuteréknak 43
éves hûtõjük van, úgyhogy nem gáz ,
hogy neked 38 éves a hûtõd, én megér-
tem, remélem gyerekkorodban nem fi-
káztak miatta.(Oviban hûtõ volt a jeled?)  

Hali!
S látnád azt, amit naponta ter-
melek, hehehe, bocsi a kitérõ-
ért. Egyelõre nem tervezzük
semmilyen NöFöSzö teljes vál-
tozatát, s szerintem el sem ad-
ják majd nekünk, szóval nincs
túl sok remény. Ahhoz képest,
hogy csak 0,1% az
autószimulátor, az elmúlt 4 év-
ben volt 3 teljes autós játé-
kunk. Egyébként igazság sze-
rint az FPS-ek és az RTS-ek
csöppet népszerûbbek, de spe-
ciel a Far Gate melyik is volt?
Vagy a Broken Sword ☺? 
Jól van, jól van, a nagyszüleid
nyertek, gratulálok nekik. Ne-
kem vörös zászló volt a jelem
az oviban. Igen, komolyan... 

K. András
BARBI,WARCRAFT stb...

Csá gyu.
Mi lett barbival? Él még

a barbi@gamestar.hu? MEGSZEREZ-
TEM egy haveromtól: 2 szivességbe,
egy ostoba viccbe és 500 Ft-ba
kerult. DE megvan a GAMESTAR
ELSÖ  SZÁ-
MA!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! Szoktál
WARCRAFT 3-azni? Ha igen, milyen
fajjal? (UNDEAD A FAXA)
Nemsokára megjelenik a WAR of the
RINGS, faxa mi? Mi lett
a Westwooddal? Õket hivják
Ealának, vagy a régi banda felosz-
lott? VÁLASZOLJ, és akkor én is
gamestar leszek :-) MInden más új-
ság levrovjának van ilyen hülye mot-
tófélesége, kitaláltam egyet: (csak
hogy leszálj Natiról) CSOKIFAGYI

CSá ANdrás!
Mekkora ötlet! Ezentúl a GS
árát is át kell alakítani! Ára:
1646 forint helyett lehetne
a következõ mondjuk: Ára: 4
szívesség, 3 ostoba vicc és 500
Ft. A DVD-s ára lenne mondjuk
5 szívesség, 2 jó vicc és 500
Ft. Csinos hölgyeknek: számta-
lan szivesség, 1 rossz vicc és 1
Ft. Bár ez utóbbitól csõdbe
mennénk, én azért kipróbál-
nám! A kérdés már csak az,
minden olvasónk tud-e ostoba
viccet, mert hát ha csak jót
tudnak, akkor baj van. Ezen
a rendszeren még gondolkod-
nom kell. Barbit egyelõre még
forgalmazza valamelyik apró
világcégecske, a Hapci
Brothers... vagy valami ilyesmi
☺. A Westwoodot felvásárolta
az EA, és igen, szerintem õk
lettek az Eala.

Remélem, tetszett nektek a megvál-
tozott Aréna, még akkor is, ha ezút-
tal a tanulságok száma tán kevesebb
volt. Jó hír a Nati-gyûlölõknek, hogy
a hölggyel többé nem találkozunk
ezeken a hasábokon, azonban a fó-
rumozóknak és a Gyu-imádók szen-
télyének hála, lesz helyette Kinga.
Üdvözöljétek sok-sok szeretettel, fo-
tója a megfelelõ topikban fellelhetõ!
Találkozunk legközelebb december-
ben, Boldog Mikulást nektek is – no
és persze Kingának!!
Maximális Tisztelettel,

Gyu

��
E-mail: arena@gamestar.hu
Levelezési cím: 1065 Bp. Révay u. 10*
A hagyományos úton érkezett levelekre sajnos nem minden
esetben tudunk válaszolni! Megértéseteket köszönjük!
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A leveleket eredeti helyesírásuk-
kal (szöveghûen), de bizonyos
esetekben kivonatolva közöljük.
A hozzánk beérkezett leveleket
külön kérés hiányában leközöl-
hetõnek tekintjük. A szerkesztõ-
ségbe érkezett levelek direkt-
ben (nem újságon keresztül)
történõ megválaszolására ga-
ranciát nem tudunk vállalni. 

Alant azokat a levélrészleteket
gyûjtöttük egy csokorba, me-
lyek nem fértek be ugyan a
„nagy” levelek közé, de tartal-
maztak érdekes, mulatságos,
vagy egyéb okokból közlésre
érdemes felvetéseket, kérdé-
seket. Csak röviden!

Az lenne a kérdésem, hogy hogyan
teszelitek a HL2-t, ha még meg sem
jelent. És ha megvan nektek, akkor az
az alfa vagy valami más? (L. Szabolcs)
Sehogy sem teszteljük, ugyan-
is jócskán eltolták a megjele-
nését. Nem, sem alfánk, sem
omegánk nincs, szegény mi!

Egyfolytában azt emlegeted, hogy
az újságon még van mit javítani. Na,
mondd el, hogy mit, mert én nem
találtam! (Sz. Ádám)
Például a fizetésemen lehetne,
pozitív irányban. Meg a többie-
kén is (mert jó fej vagyok, és
nem vagyok önzõ, hehe).

Üdv Tenéked, Gyu GrandMester!
Mit szólsz ehhez a ranghoz ☺?
(MailMan)
S minek lettem a Grandja?
Vagy a Mestere? Egyébként
tetszik ☺.

Lenne egy elég extravagáns kérdé-
sem. Érdekelne a RADSPORT MA-
NAGER 2003–04. Nem tudtok arról,
hogy bekerült egyáltalán példány az
országba, vagy hogyan lehetne hoz-
zájutni? (Béla)
Sosem hallottam róla. De a ne-
ve után ítélve a Bécsi út 1/a-
ban biztos kapható. A Bécs fe-
lõli végén!

Te a Duke Nukem:Manhattan Pro-
jectnek mennyit adná’,  mer’  én
69%–71% között értékelném.... (L.
Lõrinc)
Én? Két nagy pofont maximum!
Bár annyit sem érdemel. ☺

Ne vegyél SAAB-ot! Mostohaanyám
azzal karambolozott, és sz*rrá tört!
(E. Levente)
Nem fogom megvenni a mosto-
haanyád xarrá tört SAAB-ját,
megígérem!

Azt szeretném megkérdezni, hogy
két újság között olykor miért nagyon
eltérõ az értékelés? (F. Gergely)
Mert a másik újságban nem mi
írjuk a cikkeket!

Lenne 1 kérdésem, méghozzá az,
hogy nem tudjátok-e véletlenül, mi
az a ShowBehind. (Rolee)
Amikor valaki sót szór mögéd?
Nem ☺.

CSAK
RÖVIDEN
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Dávid
Vice City

Hi!
Máris a lényegre térek. Most vettem
egy GeForce FX 5200-at de a Gta: Vi-
ce City rohadt bugos (lásd a mellekelt
képeket) nem tudom mi törtent. 
Mar újradobtam az egész Vice city-it
meg a Direkt X 9-et is és a grafkártya
driverjét is de ugyanolyan mint elõtte.
XP-t használok.
Van még egy kérdésem, a Sims 2-hez
nem tudod milyen lesz a minimum
gépigény.
Kérlek válaszolj minél elõbb.A választ
elõre is köszönöm.

hukjkk hejjjj
Vice City

Haloka nyalóka!!
Kedves gamestar csávók azért írok
mert a beszédem nem halljátok + 
azért is mert rájöttem hogy ti tényleg
tudtok!!:)))
Szóval az esett olvasom mostani
gamestarotok és látom nem csak 
nekem van egy fajta GFX Vs. Vice
City problémám tehát nekem is 
összeomlik a grafika a VC-ben és hiá-
ba frissítem a drivert és a DX9-et 
nem megy!!
Ti mint nagy gond megoldók legyek
segítségemre!!

Hmm… Mostanában sok ilyen le-
velet kapunk a Vice Cityvel
kapcsolatban… Nekem és
Zerónak a Vice City teljesen jól
megy a GeForce FX-szel. Csak
arra tudunk tippelni, hogy BÉTA-
drivereket használtok, ami bi-
zony gyakran vezethet ilyen
problémához… Ezért azt tudjuk
javasolni, hogy csak a hivatalos
NVIDIA-honlapról letöltött, hiva-
talos, végleges, nem béta-verzi-
ójú meghajtóprogramot telepít-
sétek, hacsak nem vagytok ma-
zochisták, és nem akartok szen-

vedni az ilyen jellegû problé-
mákkal ☺. Az az egy-két FPS-nyi
különbség (ha egyáltalán van…),
nem éri meg a szívást…

Gábor
Silent Hill 3

HELLO BAD!
Lenne 2 kérdésem.
1: Mikor jelenik meg a SILENT HILL3?
2: A conflict Desert Storm 2-ben lehet

a pálya közben menteni??

1. Napokon belül a boltokba ke-
rül. Végre-valahára VAN ma-
gyar forgalmazója a
Konaminak: az Ecobit Kft. 

2. Lehet. Escape és Save menü-
pont.

Lac
GTA 4: San Andreas?

Hello Badsector!
Gondolom már tudod, hogy lesz GTA
4 melynek San Andreas lesz a neve.
Netes búvárkodásaim közepette buk-
kantam erre a térképre mely San
Andreas-t mutatja. Megjegyzem meg-
található rajta az Alcatras is kiváncsi
vagyok milyen misszióban lesz ben-
ne? :)

Köszönjük szépen, de a hír ka-
csa. Készül a GTA 4, de ez a
GTA: San Andreas kamu. 

Vaga
Morrowind

Egy kérdésem lenne hogyan lehet
egyszerûen és könnyen szintet lépni 
a Morrowindben (eddigi rekordom
egy hét alatt a 2. szint.  

Hmm… Mazur megoldása: reg-
gel, suliba menetel elõtt fordulj
karaktereddel a falnak a sarok-
ban, és rakj egy nehezéket a fu-

tás billentyûjére. Amikor haza-
jössz: láss csodát, máris szintet
léptél ☺! Poént félretéve: renge-
tegféleképpen lehet szintet lép-
ni: például ha sok pénzed van,
és ezt képességeid fejlesztésé-
re költöd. Vagy megoldod a kül-
detéseket. Vagy mittomén.

S.K.H. Anyád!
GTA Vice City 

Lenne mégegy kérdésem. Hogyan
lehet a GTA: Vice City-be zenét
betenni? 

Az MP3-akat másold be egy
mp3 elnevezésû könyvtárba.
Ennyi ☺. 
Amúgy nagyon barátságos kis
neved van, biztos sok-sok bará-
tot szerzel magadnak vele a
világhálón… ☺

BonemanX
EA-s játékok + szünetmen-
tes táp ☺

Szóval: Elkezdem egyik délután tele-
píteni a mohaa-t, de 86%-nál 
levágódik az áram, próbálnám elindí-
tani, de nem megy (mert ugye nincs
fönt az egész). Gondolotam ismét föl-
rakom, de elõtte kitöröltem a EA
könyvtárat a Program Files-ból. Indí-
tom az Autorunt, be is jön, kattintok
az installra, bejön egy oldal, hogy
“Modify, Repair, Uninstall”. Rányo-
mok az uninstallra, de az nem csinál
semmit, mert ugye a gépemen már
nincs uninstall. Rányomok a repairra,
de (szerintem) mivel nincs mit
repairozni, ezért ez se csinál semmit.
Aztán Modify, kijelölöm az összes
kockát, megnyomom az OK-ot, aztán
valami olyasmit ír ki, hogy a rendszer
nem találja az elérési útvonalat, és
nem csinál semmit. Segíts légyszi,
mert már annyira akarnék vele játsza-
ni. Lehet, hogy már csak a formatálás
segít? 

Nem hallottál róla, hogy az
Electronic Arts szünetmentes
tápok forgalmazásán is gondol-
kozik…☺? De félre a poénnal:
sajnos ez az EA-játékok gyakran
elõforduló hibája, és a Windows-
újrainstallnál jobb megoldást mi
sem tudunk. Esetleg a Windows
registryben lehet mindenfelé
turkálni… Valakinek van rá
konkrét megoldása? 

Mazder
Age of Mythology

Csá légyszi segitsetek, mert
elakadtam egy játékban. Az age of
mithologhy-ban a hatodik pályán,
ahol azt a nagy falovat kell meg-
épiteni. Addig eljutottam, hogy pár
csávóval bejutottam az ellenség
bázisára, de ott mindig észrevesznek.
elõre is köszönöm a gyors válaszoto-
kat.  

Hát én nem tudom, most vittem
végig az Age of Mythologyt, de
némi bujkálással (vagyis nem
mentem arra, ahol nagyobb szá-
mú ellenség volt… ☺), és vész
esetén henteléssel könnyedén
megoldottam ezt a pályát. Pró-
bálj meg valamilyen ütõképes
haderõt berakni abba a falóba
(mondjuk a parasztokat nem biz-
tos, hogy küklopszok ellen
küldeném… ☺), és nem árt egy
kõvetõ gép sem az épületek el-
len. Sok sikert!

Zsolti
Jedi Academy

Lenne egy kérdésem. Nem tudod
(tudjátok) hogy hol lehet hozzájutni a
Jedi Knight II: Jedi Outcast c. játék
honosításához?

Sziasztok! Ezentúl, mielõtt „tol-
lat ragadnátok” magyarítási ügy-
ben, nézzetek el a
www.gamestar.hu/gmiki honlap-
ra, ahol minden meglesz ez ügy-
ben, mi szem-szájnak ingere.
Ami pedig nincs, arról sajnos mi
sem tudunk… Itt található a Jedi
Knight 2 magyarítása is! Kö-
szönjük néked, Gmiki!
Bad Sector

HA ELAKADTÁL 
JÁTÉK KÖZBEN...

TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL

Ebben a hónapban is sok embernek okozott gondot a Vice City XP-s és
GeForce FX-es futtatása, de nekünk Zeróval tökéletesen fut, úgyhogy
csakis egyféle okra gyanakszunk… A megoldást lásd lejjebb a legfrissebb
kávészünetben, amelyben fényt derítünk a GTA: San Andreas körüli… „in-
formációkra” is… ☺



KÖZÖSSÉG

126 2003. november | wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu

Tommy
Segítségkérés

Pár hónapja került az elsõ GameStar a
kezeim közé, és nagyon megtetszett,
azóta csak azt veszem! Szerintem a
hardverrovatnak is olyan vastagnak ké-
ne lennie, mint a játék résznek ☺! Azért
írok, mert van egy baja a gépemnek. A
konfigom: P4 2 GHz, 256 MB RAM,
GF4 MX420, 80 GB Maxtror HDD (7200
rpm), WinXP. Az lenne a problémám,
hogy a játékok nagy része akadozva fut,
pedig nem olyan régen vettük. A bolt-
ban azt mondták, amikor vettük, hogy a
P4-es már nagyon gyors, és játékra ide-
ális. Azért is írtam neked, mert nem va-
gyok egy hardverszakértõ, és ez eléggé
idegesít. Szeretném magam meglepni a
Max Payne második részével, és azt
szeretném, hogy gond nélkül fusson
normális beállítások mellett is, és ne
kelljen 640×480-ban futtatni. A válaszo-
tokat elõre is köszönöm!

Szerintem is lehetne olyan „vas-
tag” a hardverrovat, sõt még vas-
tagabb is, mint a játék, bár igaz,
akkor már inkább HardverStar len-
ne a magazin neve. A problémád-
dal kapcsolatban azt tudom mon-
dani, hogy sajnos nem vagy egye-
dül. A boltok egy része véletlenül
vagy készakarva (inkább utóbbi ☺)
olyan olcsó, játékra kiválónak hir-
detett konfigokat is elad, amelyek-
ben általában a VGA kártya gyen-
ge minõsége jelenti a gép szûk ke-
resztmetszetét. A te esetedben —
és még sok más sorstársadéban
— is ez történt: valaki bevásárló-
központokban elõre csomagolt
hiperakciós, „csúcsszuper”, ins-
tant számítógépet vesz, „csúcs-
szuper” integrált VGA-val l ☺. Utá-
na pedig jön a bossszúság, a VGA
kártya cseréje, mert a hozzá nem
értõ ember hamar rájön: a gép
ugyan csúcsszuper módon kezeli
az Excel-táblát, de a játékokkal
nem boldogul. Ebben az esetben
is sajnos a VGA kártya a ludas.
Egy 2 GHz-es konfighoz minimum

már egy Radeon 9500/9600 Pro,
illetve GF4 Ti/FX 5600 körüli vide-
okártyát érdemes venni, ezek ára
30-40 ezer pénz körül mozog. 

Árpi
Gépleállás

Egy gyors és megbízható tanácsra len-
ne szükségem. A gépemet az évek so-
rán folyamatosan fejlesztgettem a játé-
koknak megfelelõen. Szinte már nincs
olyan hardver, amelyet ne cseréltem vol-
na ki, talán a floppymeghajtó és a hang-
kártya maradt érintetlen, a nosztalgia
kedvéért. Jelenleg két 80 GB-os Maxtor
(7200 fordulat/perc) winchester van a
gépben, Inno GF FX 5600-as VGA,  300
W-os táp, AMD XP 2400+ CPU, egy
DVD-olvasó és egy LG combo drive. Azt
vettem észre, mióta procit cseréltem,
hogy hajlamos újból indulni a gép, játék
közben is szokta csinálni. Lenne valami
ötleted? Az XP-t már vagy fél tucatszor
újból szenvedtem a gépre, meg a
driverek is frissek! 

A probléma kivételesen egy telje-
sen más hardveregységgel van
összefüggésben. A magyarázat az,
hogy ugyan sok mindent kicserél-
tél a gépedben, ám az egyik leg-
fontosabb részegységet, amely az
áramot szolgáltatja, elfelejtetted,
ez pedig a táp! Egy sima, 300 W
teljesítményû táp egy — maximum
két — vinyóra van hitelesítve, ha
pedig mellé pakolsz még egy DVD-
olvasót és egy combo meghajtót
is, akkor elõfordulhat ilyen gond.
Arról már nem is beszélek, hogy
az AMD-s rendszernek mindig
több kakaó kell, mint a P4-nek.
Azt javaslom, vegyél egy 400 W-os
tápot, az már bõven elég lesz, és
megszünteti a problémád!

Phobo(z)
Új VGA

Gyorsan nyeljétek le azt a kis kávét, és
figyuzzatok, mert lenne egy égetõ

problémám! Szeretnék egy jobb VGA-t
pakolni a gépembe, amelyen jobban
elfut a HL2, mint ezen. Illetve bármi öt-
letetek lenne a géppel kapcsolatban,
szívesen venném! A mostani rendszer-
ben egy (AMD XP 1600+) 1400 MHz-
es AMD proci van, az alaplapot ponto-
san nem tudom milyen, azt hiszem,
Abit. Jövõ tavasszal majd újat szeret-
nék. Van benne egy 128-as és egy 64
MB-os memória (az egyik SD100-as a
másik SD133-as, ez nem gond?) és
egy GF2 MX 440-es videokártya. Mit
ajánlotok? Én GF-ot szeretnék bele, de
ha van jobb ATI, azt is kipróbálnám!
Közepes árfekvésre gondolok, nem
100 ezres kártyára. Köszi elõre is, és
üdv az egész csapatnak!

Szerintem elõször egy kis me-
móriát kellene még a gépedbe
pakolni. Mivel SD memóriákkal
vagy felszerelve, és nem tudom,
hogy belemenne-e DDR a lapod-
ba, ezért azt tanácsolom, tegyél
még bele 128 MB-ot. Az SD
RAM-ok amúgy sem olyan drá-
gák, ráadásul azt szerintem ér-
demesebb bontóban megvenni,
úgysem hosszú távra tervezel.
Különben ha  64 MB-os az SD
100-as, akkor a többi 133 MHz-
est visszafogja, és 100 MHz-en
fog menni mindegyik RAM. Ezért
érdemesebb beletenni még egy
minimum 128 MB-os SD 133-
ast, és kivenni a 64-est. VGA te-
rén én egy Club3D ATI Radeon
9600 Pro kártyát ajánlanék,128
MB DDR RAM-mal. Ennek az ára
45 ezer körül mozog. Ha picit ol-
csóbban szeretnéd megúszni,
akkor egy Inno Tornado GeForce
FX 5600-ast ajánlok, szintén
128 MB memóriával felszerelve.
Ennek 8-10 ezer pénzzel ol-
csóbbnak kell lennie!

Végh Zoltán
Extra kérdések

Néhány nem mindennapi gonddal for-
dulok hozzád! Remélem, tudsz segíte-

ni, ha nem, kérlek továbbítsd a levelem
másnak, aki tud. Az elsõ gondom,
hogy digitális fényképezõgépet kellett
cserélnem, és ez már csak
CompactFlash memóriakártyát olvas.
Eddig SD-olvasóm volt, és nem akarok
venni még egy USB-re dugható olva-
sót, mert kevés az USB portom és kell
másra is a hely. Mit lehet ilyenkor ten-
ni? A másik kérdésem, hogy megjött a
kedvem a dizájnházakhoz, és szeret-
ném megkérdezni, hogy Te milyen há-
zat ajánlanál! Igazából olyan kéne,
amelyik félig plexi, sõt egészen, de ed-
dig nem láttam itthon ilyent �. Kérlek,
ha tudsz, válaszolj! U.i: Mennyibe ke-
rülnek azok a spéci világítócsövek?

Elsõ kérdésedre válaszolva: nem
kell még egy USB-re dugható SD-
kártyaolvasót venni, sõt nem kell
plusz USB portokat tartalmazó
kártyát beszerelni, egyszerûbb
megoldás is van. Léteznek olyan
többfunkciós panelek, amelyeket
a gép elejébe lehet beszerelni,
és mindenféle memóriakártyát
képesek olvasni. (MMC, SD, CF,
Memory Stick stb.) Persze van
külsõ USB kapura csatlakoztat-
ható változatuk is, de ezek —
azonkívül, hogy drágábbak, csak
foglalják a helyet. Egyszerûbb
beépíteni a gépbe. Ennek az ára
7-8 ezer körül van, és megoldja a
problémád! Ami a házat illeti,
mindenkinek magának kell
dizájnházat választani, hiszen az
ízlések különbözõek. Viszont ha
kifejezetten plexiházra vágysz,
akkor van egy jó hírem. Lehet itt-
hon kapni teljesen plexi
Beantech házakat, kb. 20 ezer Ft
körüli áron! Ezt megspékeled
egy-két színes világítócsõvel, (2-
3 ezer Ft), egy színesen villogó
procihûtõvel (3-4 ezer Ft), ráag-
gatsz néhány szaloncukrot, és
kész is a karácsonyfa ☺. 

A már említett elõzõ havi levélmennyi-
ség után úgy határoztunk, hogy a segít-
ségnyújtást kiterjesztjük online-ra is! Így
mostantól a valóban égetõ kérdéseket a
GameStar fórumában is fel lehet tenni a
hardvertopikon belül, az új, „Problémák
- Segítségek” címû altopikban. Akinek
pedig továbbra is személyes kérdése
lenne hozzám, az a kv@gamestar.hu
címre írjon! A karácsonyi viszontlátásra!
Mady

Sziasztok! Az elõzõ hónapban rekordszámban feltett kérdés — miszerint
“Futni fog-e a gépemen a Half-Life 2 címû alkotás?” — egyik percrõl a má-
sikra érthetetlen okok miatt teljesen megszûnt ☺. Természetesen azért ez
nem azt jelenti, hogy ebben a hónapban unatkoztunk volna!

HARDVERES
PROBLÉMÁK

TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL
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Itt az új design!
Azt hiszem, annál lényegesebb dolog
nem történt, mint a design megváltoz-
tatása. Ez azonban,  ahogy az lenni
szokott, nem járt zökkenõk nélkül.
Annyit tudnotok kell, hogy a design
tervezése már jóval az elõzõ lapszám
megjelenése elõtt elkezdõdött: renge-
teg értekezlettel, összeröffenéssel és
egyeztetéssel járt, mire eljutottunk eh-
hez a mostani állapothoz. Szívem
szerint megmutatnám a legelsõ terve-

ket, de annyira összefirkáltuk õket,
hogy már úgysem látszana semmi! ☺
Lényeg, ami lényeg: az összes rovat
változik, mindegyikbe igyekeztünk az
eddiginél is több információt is besû-
ríteni, figyelve arra, Ti mit is szeretné-
tek. A designváltás ötleteinek java ré-
sze ugyanis Tõletek, olvasóktól szár-
mazik: összegyûjtöttük javaslataito-
kat, kiválogattuk belõlük a legjobba-
kat, hiszen az egész "GameStar-
társadalomnak" nagyon fontosak az
ötleteitek, a gondolataitok. Lehet,
hogy nem mindegyiket tudtuk megva-
lósítani – de igyekeztünk a legjobbat
kihozni. Természetesen az új design-
nal kapcsolatos észrevételeket, javas-

latokat változatlanul örömmel várjuk
az arena@gamestar.hu címre. 

Egyéb fontos események
Egyébként pedig elöntöttek minket
a fejhallgatók, néha úgy éreztem ma-
gam, mint a kínai piacon, amikor a fo-
lyosón a kezemre aggatott 10 fejhall-
gatóval közlekedtem, és a kollégák
megállítottak, azt kérdezgetve, melyi-
ket mennyiért adom ☺. 
Érdekesség, hogy végrehajtottuk az

elsõ
gamestaros
webkamerás
közvetítést.
Boe gépére
kötöttük a ka-
merát, ame-
lyen át Szittyó-
val és szépsé-
ges kedvesé-
vel kommuni-
káltunk. Ter-
mészetesen
mindenki min-
denfélét muto-
gatott a kame-

rába (szépet is, csúnyát is), szóval
volt fun bõven! Egyébként is:
webkamera rulzik!
Sam pedig megjött Koreából, ahová
a Magyar Cyber-Olimpiai Csapatot kí-
sérni szalajtottuk el (mert nekünk fon-
tos a Pro-Gaming, ugye, és felkaroljuk,
amennyire csak lehet) és mindnyájun-
kat ellátott Warcraft III-ajándékokkal,
én speciel Tichondrius, a Dreadlord
mûanyag figuráját kaptam, nagyon dö-
gös. Természetesen a következõ
számban olvashatjátok tudósítását
a World Cyber Games döntõjérõl. 

Kviddicsvilágkupa lesz!
Aki nem tudná, annak elárulom:
a kviddics a Harry Potter sorozatból
megismert repülõ söprûs csapatsport,
egyes elemeiben a kosárlabdához, illet-
ve a rögbihez hasonlatos, és tojás alakú
stadionban játsszák. Természetesen
senkinek nem kell repülõ söprû, ám de-
cember 13-án nem árt ott lenni a Pólus

Centerben, azon belül is a Media
Marktban, mert ott kerül sor a Kviddics-
vb magyarországi selejtezõjére a
GameStar és az Electronic Arts közös
rendezésében! Az értékes nyeremények
mellett a másik jó hír, hogy a GameStar
csapata is jelen lesz, sõt a gyõztes má-
sodmagával elutazhat az angliai
Roxfortba, egészen pontosan abba
a kastélyba, ahol felvették a filmet! Itt
rendezik majd a világbajnokság döntõ-
jét, ahol a nyertes 17 másik nemzet fi-
ai/lányai mellett képviselheti hazánkat.
Azt hiszem, ez kihagyhatatlan alkalom
egy kis mókára ☺. Elárulok továbbá egy
titkot: a szerkiben én lettem kijelölve fõ
kviddicsversenyzõnek, szóval mindenki
rettegjen tõlem! Én csak azért nem indu-
lok a versenyen, mert akkor igazi Harry
Potter-rajongót ütnék el az elsõ helytõl
(na jó, bevallom, eléggé béna vagyok
kviddicsben, de majd még edzek sokat,
és akkor már nem leszek az!), azt pedig
nem tenném. A részletekért lapozzatok
a 67. oldalra! Ott - vagy legkésõbb egy
hónap múlva itt - találkozunk!
Addig is maximális tisztelettel,
Gyu

MÁSIK
OLDAL

A TI OLDALATOK

Amint az egész GameStar, úgy a Másik Oldal is
megváltozott. Egyelõre még nem észlelitek a fõ
változást, de elõkészítés alatt áll. Erre azonban
még várnotok kell – a GameStar legfrissebb
szerkesztõségi híreire, alternatív kritikáira és ese-
ményeire azonban már nem ☺.

Aréna: arena@gamestar.hu (általános le-
velezés, észrevételek, kritikák stb.)

Hardversegítség: kv@gamestar.hu
(Mady válaszol hardvergondokkal kap-
csolatban)

Játékkérdések:
kaveszunet@gamestar.hu
(Ha elakadsz egy játékban, vagy nem tudsz
valamilyen kódot stb.)

Hírlevél: hirlevel@gamestar.hu (itt lehet
feliratkozni a hírlevélre, vagy lemondani azt)

Terjesztéssel kapcsolatos kérdé-
sek: terjesztes@idg.hu (a lap terjeszté-
sével összefüggõ – elõfizetés, nem kap-
ható, nem jött meg stb. – összes levelet
ide)

EZ NAGYON FONTOS! Az újság utolsó
oldalán található az Impresszum nevû ál-
landó rovat (ez egy függõleges cucc az
utolsó oldal jobb oldali részén). Ott min-
den írónk e-mail címe fel van tüntetve:
amennyiben személyes mondandótok
van bárki számára, ott lelitek a megfelelõ
címeket.

SZERVÍZBOX
Legfontosabb e-mail címeink

„ „AA  ddeessiiggnnvváállttááss  ööttlleetteeiinneekk  jjaavvaa  rréésszzee
uuggyyaanniiss  ttõõlleetteekk,,  oollvvaassóókkttóóll  sszzáárrmmaazziikk

Egyre többen gondoljátok úgy -
hála az égnek - hogy megosztjá-
tok velünk, illetve a nagyvilággal
gondolataitokat, értékeléseteket,
egy adott játékkal kapcsolatban.
Ebben a hónapban Barni
BloodRayne értékelését válasz-
tottuk.

BloodRayne
Grafika: A BloodRayne grafikája
igen szép, jól kidolgozott. A karak-
terek gyönyörûek, a terek is szé-
pek, de egy két helyen még akadt
volna dolgoznivaló rajtuk. Ráadásul
a program egy átlagos gépen "high
grafikán" 800x600-ban szaggatás-
mentesen fut! Igaz, ha az ember
1600x1200-ban akar játszani, ak-
kor ahhoz keményebb vas kell.
Játékmenet: Fölöttébb kellemes!
Rengeteg ellenfél, és sok-sok pá-
lya szinesíti életünket. Néhány
mapon viszont idegesítõ, hogy
a játék "ugorj ide, nyisd ki azt,
ugorj oda" érzést áraszt (lásd: The
Temple).Emellett a pályák igen ha-
sonlítanak egymásra így egy idõ
után kissé unalmassá válnak. A fõ-
ellenségek viszont jól ki vannak
dolgozva.
Hangulat: Tökéletes! Több dolog is
tuningolja: BloodRage, Bullet-time,
kék látás, ráközelítés stb.
Ami nem tetszett: egy-két grafikai
bug (Rayne haja "belemegy" az ar-
cába), illetve a pályák már említett
kidolgozottsága.
Összeségében: a játék nagyon jó,
talán még azoknak is ajánlható,
akik eddig nem szerették a TPS-
eket!
86%

Ha úgy érzed, értékelned kell,
ne fogd vissza magad! Nekünk
fontos, hogy mit gondoltok a
játékokról! Kritikáitokat vár-
juk az arena@gamestar.hu
címre, csak arra vigyázzatok,
hogy méretük ne haladja meg
az 1000 karaktert!

A HÓNAP LEG-
JOBB OLVASÓI
ÉRTÉKELÉSE

Ettõl a hónaptól a CD-rõl már jól is-
mert "Játékbug" rovat legjobb képe
abban a megtiszteltetésben részesül,
hogy a Másik Oldal hasábjain is kitá-
rulkozhat ország-világ felé! Lássuk!
Beküldõ: Berger99
Játékcím: ?
Comment: Érdekes új harcmodort
fejlesztenek a legújabb taktikai FPS-
ekben.
Egy bajom van csak: halvány lila gõ-
zöm sincs, hogy melyik játékról ké-
szült a screenshot (szemmel látható-
an FPS, így nem csoda)! Ezennel nyílt
pályázatot írok ki a rejtély megfejtésé-
re, és megkérek minden kedves pá-
lyázót, hogy a zerocool@gamestar.hu
címre küldött levelében ne felejtse el
közölni a játék címét! Köszi!

A hónap bugshotja
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MEGJELENÉS
kék és ezüst GameStar: december 12.
minden hónap második péntekén!

A következõ szám tartalma tájékoztató.
Mivel a cégek elõszeretettel halasztják el
az utolsó pillanatban címeiket, ezért sajnos
elõfordulhat, hogy ígéretünk ellenére egy-
egy játékor mégsem tudunk tesztelni, ezért
(az õ nevükben is ☺) elnézéséteket kérjük!

ZeroCool le sem tud kattanni az NFS:
Underground demójáról, honlapunkra pedig
csak két órája töltöttük fel, de már 3500 letölté-
sen felül járunk! Ergo: elképesztõen király lesz az
NFS: Underground, de hogy pontosan milyen
újítások terén, azt csak a következõ számunkból
tudjátok meg ☺!

Disznók és malacok harcolnak egymás ellen eb-
ben a fergeteges humorú RTS-ben. A Stormregion
magyar csapata által fejlesztett stratégiai játék
grafikus megvalósítása mai szemmel nézve is
rendkívül ütõs, olyan effekteket láthatunk benne,
amilyeneket még a C&C: Generalsben sem! Rá-
adásul a játék TELJESEN MAGYAR nyelvû, és egy
ismert magyar alternatív együttes, az egyik nagy
kedvencem, a Másfél készítette hozzá a talpaláva-
lót! Már alig várjuk, hogy kiderüljön „sok lúd…”
vajon… öööö… sok nyúl disznót gyõz-e, vagy
a dagonya királyai intézik el a tapsifüleseket.
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ÍZELÍTŐ A KÖVETKEZŐ
SZÁM TARTALMÁBÓL

Need for Speed:
UndergroundHidden and Dangerous II

NBA Live 2004

Sihuhuhú ☺! Minden idõk leghíresebb (és legel-
sõ) vasúti menedzser játéka visszatért, hogy
a vonatok szerelmeseinek újabb kialvatlan éjsza-
kákat okozzon! A Railroad Tycoon 3 ezúttal telje-
sen 3D-s, méghozzá igencsak alaposan kidol-
gozott grafikáról beszélhetünk. Azt, hogy a já-
téknak sikerült-e megõriznie régi varázsát, emel-
lett tud-e elég sok újdonságot nyújtani a régi fa-
natikusoknak, Csonti fogja Nektek elárulni.

Railroad Tycoon 3

S.W.I.N.E.A következő számunk
teljes játéka:

A méltán híres 3D-s kommandós játék folytatása
annyi év várakozás után végre csak-csak megér-
kezett. Még a PC ZED-ben írtunk róla elõször,
hogy már készítik, ám csak mostanra sikerült
összehozni. A cseh fejlesztõk idõközben – eny-
hén szólva – letettek valamit az asztalra, amelyre
méltán büszkék lehetnek: a Mafiáról van szó,
amely megérdemelten kapott anno 95%-ot
a GameStarban. Nos, hogy a Hidden and
Dangerousszel is meg tudják-e váltani a világot,
hamarosan megtudjátok…

LotR: Return of the King

A Jedi… öööö… király visszatér ☺! Naná, hogy
visszatér, de a mozikban – nálunk – sajnos csak
januárban. A filmen alapuló, azonos címû Lord of
the Rings: Return of the King viszont már most
ott figyel a gépünkön felinstallálva, és még ebben
a játékáradatban is teljesen le vagyunk nyûgözve
attól, amit a hangulat és grafika terén produkál.
A következõ számunkra maximálisan ki fogjuk
játszani a cuccost az összes karakterrel, és re-
mek kis tippözönt zúdítunk a nyakatokba!

Gyu közismerten a legnagyobb
sportrajongó a szerkiben, ezért
igencsak kiült az arcára az öjöm és
bódóttá, amikor kezébe adtam az
NBA legújabb részét. Másnap meg
is mutatott belõle néhány játékele-
met, amelyek láttán még én is az
államat kerestem, pedig egyébként
be nem töltenék egy kosárprogra-
mot! Hiába, no, manapság már
nem engedi meg magának azt a lu-
xust egy EA kategóriájú kiadó,
hogy folytatásai ne tartalmazzanak
tonnányi grafikai és játékmenetbeli
újítást. A következő Ezüst GS isDUPLA DVD-VELjelenik meg!
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