
Ízelítô a CD-k tartalmából:
Max Payne 2, NFS: Underground, V-Rally 3, Virtual Skipper játékdemók, 

40 játék kiegészítés (köztük vadonatúj modok a GTA3-hoz és a Call of Duty-hoz), 

35 hasznos segédprogram, 10 teljes verziós minijáték, plusz Call of Duty ModTools a CD-n!

DOOM 3DOOM 3
BÉTATESZTELTÜK! A MEGJELENÉS ELÔTTI UTOLSÓBÉTATESZTELTÜK! A MEGJELENÉS ELÔTTI UTOLSÓ
INFÓBOMBA 7 OLDALON!INFÓBOMBA 7 OLDALON!  

STAR WARS: KOTORSTAR WARS: KOTOR
NFS: UNDERGROUNDNFS: UNDERGROUND
PRINCE OF PERSIA 4PRINCE OF PERSIA 4
THE LORD OF THE RINGS: RETURN OF THE KING THE LORD OF THE RINGS: RETURN OF THE KING 
HIDDEN & DANGEROUS 2, BROKEN SWORD 3HIDDEN & DANGEROUS 2, BROKEN SWORD 3
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3 CD MAX PAYNE 2 MEGAPACK 
( J Á T S Z H A T Ó  D E M Ó ,  B Ó N U S Z  F E J E Z E T E K ,  J Á T É K M O D O K )

N FS :  UNDERGROUND  MEGAPACK  

( J Á T S Z H A T Ó  D E M Ó ,  J Á T É K A N I M Á C I Ó ,  V I D E O I N T E R J Ú K )

+ BÓNUSZ TELJES VERZIÓ: DESKPUMP 1.2

Bemutatók: Judge Dredd: Dredd vs. Death, Contract Jack, Apocalyptica, Silent Storm, 
Railroad Tycoon 3, The Lord of the Rings: War of the Ring, NBA 2004, Age of Mythology: Titans 
Mélyvíz: Digitális MP3-lejátszók, Emelt fényerejű 17-es monitorok, Athlon 64-es lapok tesztje

– magyar nyelvû ajándék 
teljes játék a CD-n!

MEGATESZTEK

P L U S Z !
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TELJES PROGRAM

DeskPum v1.2DeskPum v1.2
JÁTÉKDEMÓ

EXTRÁK

Max Payne 2 Bonus Max Payne 2 Bonus 
Chapters, CoD Tools, Chapters, CoD Tools, 
NFS Underground 

háttérképek, csalások
JÁTÉKKIEGÉSZÍTÉSEK

Battlefield 1942, Call Battlefield 1942, Call 
of Duty, GTA Vice City, of Duty, GTA Vice City, 
Half-Life, Mafia, Max Half-Life, Mafia, Max 

JAVÍTÁSOK

Civilization 3 Civilization 3 
Conquest, Street Conquest, Street 
Legal Racing Redline, Legal Racing Redline, 
War of the RingWar of the Ring © GameStar, IDG Lapkiadó Kft. 2003. Ez a CD a GameStar térítésmentes ajándéka. Önállóan forgalomba nem hozható!

GS-48AGS-48A

JÁTÉKDEMOK

Virtual Skipper 3Virtual Skipper 3
V-Rally 3V-Rally 3

© GameStar, IDG Lapkiadó Kft. 2003. Ez a CD a GameStar térítésmentes ajándéka. Önállóan forgalomba nem hozható
!
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TARTALOM

Against Rome H 17
Age of Mythology: Titans B 73
Alien Blast H 17
Battlefield: Vietnam H 17
Blitzkrieg 2 H 14
Bloodlines U 20
Broken Sword 3: The Sleeping Dragon B 56
Contract Jack B 50
Doom 3 E 26
Far Cry H 13
Gothic III H 14
Haegemonia: Solon hagyatéka B 69
Harry Potter Quidditch World Cup B 80
Hidden and Dangerous II B 44
I of the Enemy H 14
Judge Dredd B 48
kill.switch H 17
LotR: Return of the King B 36
LotR: War of the Ring B 70
NBA Live 2004 B 78
Need for Speed: Underground B 74 
Patrizian III B 72
Pirates! H 15
Prince of Persia: Sands of Time B 52
Railroad Tycoon 3 B 66
RC Squad Land H 17
Restricted Area H 17
Richard Burns Rally EL 10
Robin Hood: Defender of the Crown B 68
RoN: Throne and Patriots H 12
Sacred H 18
Savage H 17
Silent Storm B 60
Supremacy H 15
SW: Knights of the Old Republic B 62
Taxi Racer 2 H 12
Trackmania H 14
Unreal Tournament 2004 U 21
Warlords Battlecry III H 15
Westerner, The H 18
WhiteDay H 13
World Championship Rugby H 14
World of Warcraft H 13
Zombies H 18

Tippek:
Broken Sword 3 T
C & C: Generals T
Chrome C
Conflict Desert Storm 2 T
Empires: Dawn of the Modern World C
Freedom Fighters T
GTA Vice City T
Korea: Forgotten Conflict C
Lord of the Rings: The Return of the King C
NBA Live 2004 T
Need For Speed: Underground C
No Man’s Land C
Prince of Persia: Sands of Time T
Railroad Tycoon 3 T, C
Star Wars: Knight of the Old Republic T
Temple of Elemental Evil C
Yager T

Fókusz: LOTR: Return of the King 36
Fókusz: Játékfilm 42
Hidden and Dangerous II 44

Judge Dredd 48
Contract Jack 50
Prince of Persia: Sands of Time 52
Broken Sword 3: The Sleeping Dragon 56
Silent Storm 60
SW: Knight of the Old Republic 62
Railroad Tycoon 3 66
Robin Hood: Defender of the Crown 68
Haegemonia: Solon hagyatéka 69
LotR: War of the Rings 70
Patrizian III 72

CD-tartalom 6
DVD-tartalom 7
Teljes játék: S.W.I.N.E. 8
Elsõ látásra: Richard Burns Rally 10

Hírek 12
Friss infók 20
Multi ma és holnap 22
Doom III elõzetes 26

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  

DOOM 3
26. OLDAL

36. oldal: LotR: RotK

„A játékfejlesztõ nem rendezõ, forgató-
könyvíró és csak nagyon ritkán van tehet-
sége ehhez, illetve rendkívül nehéz a film-
béli jeleneteket úgy játékba vinni, hogy ne
hassanak nevetségesen.”

JÁTÉKOK ÉS FILMEK – 42. o.

Gyorskereső
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H: Hírek
E: Elõzetes
MH: Multihírek

B: Bemutató
EL: Elsõ látásra
U: Új infók

T: tipp C: Cheat

10

44

26



Age of Mythology: Titans 73
Need for Speed: Underground 74
NBA Live 2004 78
Harry Potter Quidditch World Cup 80
Budget 82
Játékmúzeum: Defender of the Crown 84

Tippek, Trükkök

Mélyvíz

Másvilág

Közösség

Rövid tippek 86
SW: Knight of the Old Republic tippek 90
Railroad Tycoon 3 tippek 92
Prince of Persia: SOT tippek 93
Broken Sword 3 tippek 94

Hírek 98
Piactér 102
Emelt fényerejû monitorok tesztje 104
MP3 lejátszók tesztje 108
AMD Athlon 64 alaplapok tesztje 112
A közeljövõ grafikus kártyái 114
Digitális fényképek 116
Hardverteszt összesítõ 118

Starmusic 120
Starmovie 121

Aréna 122
KV-szünet – Szoftver 125
KV-szünet – Hardver 126
Másik oldal 127
A következõ szám tartalmából 128

ÜDV
o l v a s ó !
Eljött az év vége!!!
Huhh, nem akartam
ekkora közhellyel in-
dítani, de kitört belõ-
lem ☺☺. Ki tudja, lehet,
hogy a front, lehet,
hogy a Jupiter áll
együtt a B-612-vel,
de lehet affelett ér-
zett örömöm is az ok,
hogy 2003 utolsó, de-
cemberi GameStarja
valami irgalmatlanul
döbbenetesen jóra sikeredett ☺☺! Történetünkben
például elõször másodjára került egy játék a cím-
lapra. Ezt azonban gondolom, nem bánjátok, mert
a Doom 3-ról van szó! Az apropó pedig egy fincsi
kis exkluzív bétateszt (tudjátok: „csak most, csak
nálunk” ☺☺), melyet hátrébb olvashattok. A teljes
játékunk is megér egy misét (Szittyót azóta nem
tudom levakarni magamról, amióta kiderült, hogy
a S.W.I.N.E.-t hozzuk karácsonyra, itt ugrál örö-
mében ☺☺), és elõfizetõi akciónkat is meghosszab-
bítottuk, hogy még csak véletlenül se maradjon le
róla senki, aki nem akar. (Az ajándékok nyilvános
sorsolására nyílt nappal és közjegyzõvel egybe-
kötve január 10-én, a MOM parkban kerül sor.
Részletek és regisztráció a www.gamestar.hu ol-
dalon!) 
Az ilyen és ehhez hasonló jó szokásainkról
egyébként 2004-ben sem fogunk lemondani, lesz-
nek ütõs kis teljes játékok, sok-sok exkluzív
„csak most – csak nálunk” anyag, 3-4 CD a CD-
seknek, Dupla DVD a DVD-seknek, azaz továbbra
is GS Forever van, teli tüdõbõl ☺☺! Ám mielõtt na-
gyon belelendülnénk, hadd kívánjak a jelen szám
olvasása mellé Kellemes Karácsonyt, és Békés
Boldog Új Évet mindenkinek! 
Boe

Beköszöntő

P  SZTORI

„A fekélyként terjedõ, egész dimenziónkat
veszélyeztetõ démoni invázió elleni küzde-
lemben lekeveredünk majd a bolygó felszí-
ne alá, ahol egy õsi marsi civilizáció romja-
ira bukkanva újabb összefüggéseket fede-
zünk majd fel…“

52. oldal: Prince of Persia: SoT

62. oldal: Star Wars: KotOR

wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu | 2003. december



CD–DVD TARTALOM

Mit hol lelsz?

CD 1
Teljes játék
Játékdemók

CD 2
Teljes program
Játékdemók
Ingyenes minijátékok
Cheatek, tippek
Játékkiegészítések
Extrák
Háttérképek
Javítások
Trainerek

CD 3
Játékdemó
Exkluzív képek
Mélyvíz
Animációk
Rovatok
Ti küldtétek
Filmelõzetesek

E lõször is szeretnénk mindenkinek nagyon kellemes ünnepeket és békés karácsonyt kívánni! Re-
méljük, legalább az ünnepek alatt szüneteltetitek a gépezé... mi ☺? Mégse ☺. Inkább ássátok bele
magatokat e havi termésünkbe! Kitörõ örömmel és büszkeséggel jelenthetjük, hogy aktuális teljes

játékunk egy hazai csapat, a Stormregion munkája. A S.W.I.N.E. egy teljesen MAGYAR nyelven íródott
stratégiai játék, amelyben nyulak és disznók harcolnak egymás ellen. Itt szeretnénk elmondani azt is, hogy
az utóbbi idõben eluralkodó DVD-láz ellenére SEM tervezzük „cserben hagyni“ a csak CD-meghajtóval
rendelkezõ olvasóinkat, és minden marad a régiben. Azaz továbbra is készítünk Nektek kék (CD-s) és
ezüst (Dupla DVD-s) kiadványt is, hónapról hónapra!

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

A Max Payne nevet valószínûleg nem nagyon kell bemutatni. Hihetetlen
hangulatos játék, amolyan film noir stílusú. Rettentõ valósághû a meg-
valósítás, és a kissé Mátrix-szerû idõlassításos effekt adja meg a kalandok
igazi ízét. A folytatásban Mona Sax is mellénk szegõdik, hogy segítsen min-
ket, sõt akár mi magunk is nyomulhatunk vele. A hónap demójának tökéletes
képviselõje, feltétlenül ki kell próbálnotok! Ebben a verzióban négy pályán
tehetitek próbára acélidegeiteket.

Indítás
Ha a lemez behelyezése után a ke-
retrendszer nem indul el automatiku-
san, bármely állománykezelõ prog-
ramban (pl. Windows Intézõ, Total
Commander), indítsd el a fõkönyvtár-
ban található index.html állományt.
Amennyiben rögtön a teljes játék
(S.W.I.N.E.) telepítésével akarsz in-
dítani, futtasd a fõkönyvtárban ta-
lálható setup.exe állományt. Ha
másik teljes verziós programunkat,
a DeskPumpot telepíted, amikor rá-
kérdez, használd ezt a kódot:
GSxA5W41

Need for Speed:
Underground
Virtual Skipper 3

V-Rally 3

Age of Mythology:
The Titans
Chaos Legion
Contract Jack
Singleplayer
Deus Ex: Invisible War
Harry Potter
Quidditch World Cup
Indiana Jones DVD
demó
Jetfighter 5 –
Homeland Protector
Kao the Kangaroo 2
Korea: Forgotten
Conflict
Nascar Thunder
2004
Pro Evolution Soccer 3
Railroad Pioneer
Secret Weapons
Over Normandy
URU: Ages Beyond
Myst
World Championship
Snooker 2003

Ha problémád van a

lemezzel

Amivel a DVD-s több a
CD-s verziónál:
A DVD természetesen tartalmazza a 3 CD tel-
jes anyagát, ám ezenkívül is rengeteg extra
érdekesség kapott helyet rajta. Ilyen a plusz
15 játékdemó, az 5-tel több játékhoz gyûjtött
kiegészítés, az 50-nel több játékanimáció, 35
extra segédprogram, 15 egyedi teljes verziós
minijáték, és így tovább…

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.

Max Payne 2
The Fall of Max Payne

HÓNAP
DEMÓJA

kiadó: Take 2 méret: 257 MB hely: CD 2/DVD

További demók
a DUPLA DVD-n
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Videók

S.T.A.L.K.E.R.
kiadó: THQ hely: CD3/DVD

Amit csak nálunk
nézhetsz meg

További animációk

CD 3:
NBA Live 2004, Need for Speed:
Underground, Prince of Persia, Sands of
Time, War of the Ring

DUPLA DVD:
Age of Mythology: Titans, Broken Sword
3, Far Cry, Lords of Everquest,
Spellforce, Unreal Tournament 2004

CD 3:
Broken Sword 3, Dungeon Siege:
Legends of Aranna, RC Squad: Land
Machines, Trains Railroad Simulator
2004, URU: Ages beyond Myst

DUPLA DVD:
Armed & Dangerous, Deus Ex: Invisible
War, Firestarter, Hidden & Dangerous 2,
Kao the Kangaroo 2, Lord of the Rings:
Battle for Middle-Earth, Lord of the
Rings: Return of the King, Manhattan
Chase, NBA Live 2004, Painkiller, Prince
of Persia: Sands of Time, Rome: Total
War, Sacred, SimCity: Rush Hour,
Terminator 3: War of the Machines, The
Westerner, Trackmania, Unreal
Tournament 2004

CD 2:
Shrek 2,
The Punisher

DUPLA DVD:
Day After Tomorrow
Harry Potter 3
The Polar Express

Lapozz 
a Teljes Játékhoz

M
O

D

CD-s királyság: MTA: Vice City
A GTA-játékok egyik legnagyobb
hibáját, a multiplayer rész
hiányát próbálja pótolni az MTA:
Vice City mod. Mostantól kezdve
ugyanis barátainkkal együtt
garázdálkodhatunk Liberty City
békés utcáin.

DVD-s császárság: Lawdogs
Nincs olyan népszerû FPS, ame-
lynek ne született volna vadnyu-
gati témájú átdolgozása. Az UT
2003-hoz is készítettek egy ilyen
kiegészítést; ebben a hagy-
ományos játékmódokon kívül két
újat, az Outlaw Invasiont és
a Steal the Goldot próbálhatjuk ki.

Ezt se hagyd ki a CD-ről:
Max Payne 2, GTA Vice City, Battlefield 1942, Call of Duty, Half-Life, Mafia

További érdekességek a Dupla DVD-n:
Elder Scrolls III: Morrowind, UT2003, Quake 3: Arena, Max Payne, Unreal Tournament 

Filmelőzetesek:

World Cyber Games 2003
Még mindig nem ért véget a WCG 2003 mé-
diavisszhangja. Eddig láthattatok nálunk szép
videókat a hazai selejtezõrõl, most pedig azt
szemlélhetitek meg, hogy milyenek a körülmé-
nyek a világ másik oldalán, a virtuális olimpia
székhelyén. Ebben a hónapban egy csomó
képpel kedveskedünk Nektek. Hamarosan el-
készül saját videónk, amelyben a magyar csa-
pat életkörülményeit leshetitek majd meg!
Plusz: A DUPLA DVD-n egy hosszabb videó
is található a showról!

EXKLUZÍV

A játékkiadóknak köszönhetõen igencsak eseménydús hónapot
zártunk. Több játékhoz érkeztek érdekes kiegészítések, extra meg-
lepetések, melyeket persze mi is feltettünk CD és DVD mellékle-
tünkre. Ilyen a Call of Duty-hoz kreált csomagocska, melynek se-
gítségével bárki készíthet új tartalmat a játékhoz. Tovább haladva
találkozhattok a Max Payne 2-höz kiadott elsõ bónuszkülde-
tésekkel, és végül, de nem utolsó sorban a Need for Speed
Undergroundban szerepelt leányzókkal készült interjúk és fotók.

EXTRA

Plusz
31 jjááttéékkhhiibbaa,,  27 vviicccceess  WWiinnddoowwss--kkéépp,,  6 áállttaallaattookk
kküüllddöötttt  éérrddeekkeesssséégg
42 hhááttttéérrkkéépp  21 játékról, 90 ttrraaiinneerr  92 játékhoz.
Mélyvíz (programok száma kategóriánként):

CD: 3355  sseeggééddpprrooggrraamm,,  amelyek közül 12
iinnggyyeenneess,,  23 pedig korlátozott ideig használható.
DVD: 7700  sseeggééddpprrooggrraamm,,  ezek közül 24 iinnggyyeenneess,,
46 pedig korlátozott ideig használható.

KungFu 3 Deluxe Edition

A videók megtekintéséhez mindig te-
lepítsd a legújabb lejátszókat
(Windows Media Player, Quicktime),
valamint a szintén legfrissebb meg-
hajtókat (DivX, XviD)! (CD 3/DVD)

HÓNAP
VIDEÓJA

Mostanában elég keveset lehetett hallani a GSC
Game World fejlesztésérõl, a S.T.A.L.K.E.R.-rõl. Aztán
a semmibõl elõrántottak egy eszméletlen jó animáci-
ót, amelyben az idõ múlását és némi atmoszférikus
effektust szemlélhettek meg. Jelen pillanatban úgy
fest, hogy a játék a Doom 3-mal és a Half-Life 2-vel
egy idõben jelenik majd meg, vagyis teljesen Rátok
lesz bízva, hogy eldöntsétek, melyik a trónörökös.
Mindenesetre ez az animáció nagyon meggyõzõ!

wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu | 2003. december
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A témaválasztás ugyan váratlan
volt, de a nyulak és disznók
vérre menõ küzdelme kellemes

felüdülést hozott a szokásos
ember–ember, ember–alien,
robot–robot stb. ☺ küzdelmekhez szo-
kott stratégáknak. Bár maga a történet
nem valami hatalmas durranás, a hu-
mor mindenért kárpótol. Nyulaink, disz-
nóink videoképe s a menük is mókát
sejtetnek, de a küldetések szövegezé-
se, tartalma szintén kacajra ingerel. Az
egységek beszólásait hallva pedig tény-
leg lehetetlen néha visszatartani a fülig
érõ mosoly kialakulását ☺. Ezért aztán

duplán jó, hogy a menük, az egységek
és az eligazítás mellett embereink…izé
tapsifüleseink, vagy röfijeink hangja is
magyar. Igen jó szinkronhangokat sike-
rült beszervezniük a fejlesztõknek, akik
tényleg komolyan veszik a feladatukat
– már, ha ez esetben egyáltalán beszél-
hetünk komolyságról. 

Citromot a szájba! (Így tel-
jes a malacpecsenye ☺☺)
A sok móka azonban nem megy a já-
tékélmény rovására: a S.W.I.N.E.-t elin-

dítva egy tisztességesen megírt RTS-t
vehetünk kézbe. A grafika teljesen 3D-
s, számítanak a lövésnél a terepadott-
ságok is. A látvány még így, két év
után is szép, még ha nincs is egy szin-
ten egy C&C:Generals-szel, de azt hi-
szem, ezt nem is várhatjuk el tõle. Van-
nak viszont látványos robbanások,
esõ, éjszaka és kidolgozott pályák.
A harc hevében bármikor megállíthat-
juk a játékot, és új parancsokat adha-
tunk ki, így át tudjuk látni a csatát. Sa-
ját csapatunk a küzdelem folyamán fo-
kozatosan fejlõdik, minden egyes sike-
res lövéssel tapasztalati pontot gyûjt,

és a veterán egységek – meglepõ mó-
don – sokkal jobban harcolnak, mint
zöldfülû társaik. Ráadásul fejlõdésük
kívülrõl is látszik: jármûvük páncélzata
ütött-kopott lesz, vagy különbözõ mó-
kás emblémák jelennek meg rajtuk.
Harci csoportunkhoz új egységeket is
vásárolhatunk – mivel bázisépítés
nincs a játékban, ez szinte el is várható
–, illetve a meglévõkre is szerelhetünk
különbözõ extra felszereléseket, pél-
dául plusz üzemanyagtartályt vagy ön-
javító barkácskészletet. 

Tûzdelt nyúlpaprikás
Gyalogosokkal nem fogunk találkozni
a játékban, mindkét fél teljesen gépesí-
tett. A jármûvek száma is alacsony, ami
nem is annyira baj, hiszen így jobban ki
tudjuk tapasztalni az egyes típusok elõ-
nyeit és hátrányait. Parancsnoki gép-
kocsi, páncélozott gépkocsik, különbö-
zõ harckocsik és kiegészítõ gépek,
idõnként pedig légi támogatás áll
a rendelkezésünkre. Az viszont bosz-
szantott, hogy mind a két oldal gyakor-
latilag ugyanazokkal a fegyverekkel
rendelkezik, legfeljebb külsõre térnek el
egy picit egymástól. Hiányzik kicsit a

formációba rendezés lehetõsége is, bár
játékmegállítás közben kényelmesen el
tudjuk helyezni a csatamezõn egysége-
inket. A hálózati csaták lehetõségérõl
sem illik megfeledkeznünk – pörgõs kis
küzdelmeket vívhatunk egymás ellen.
Visszatérve még egy pillanatra a külsõ-
ségekre (bár disznók esetében talán in-
kább belsõségekrõl kéne beszélnünk
☺), megemlítendõk a látványos, de ki-
csit rövid átvezetõ videók – közöttük is
akad pár kacagtató darab.
A másik jelenetõs fícsört a zene terén fe-
dezhetjük fel: nem más húzza (el) a nó-
tánkat, mint a hazai Másfél együttes!
Muzsikájuk remekül illeszkedik a játék-
hoz, úgyhogy nincs is más hátra, mint
hogy bepattanjunk jármûvünkbe, és tá-
madásba vezényeljük a dicsõ malacala-
kulatokat, vagy hõsies ellenállást kifejtve
megvédjük az õsi nyúl Répaföldet. Röff!  
Uhu

MANGALICÁK NYÚLCIPŐBEN

Két évvel ezelõtt jelent meg ez a magyar fejlesztésû alkotás, amely nem-
csak látványos grafikájával, hanem meglepõ szereplõivel és fergeteges hu-
morával is felkavarta az RTS-ek állóvizét. Most pedig végre prezentálhatjuk
nektek ezt a kis gyöngyszemet – ráadásul teljesen magyarul!

„ „RRááaaddáássuull  eeggyyssééggeeiinnkk  ffeejjllõõddééssee  kkíívvüüllrrõõll  iiss  llááttsszziikk::
jjáárrmmûûvvüükk  ppáánnccééllzzaattaa  üüttöötttt--kkooppootttt  lleesszz,,  vvaaggyy  kküüllöönn--

bböözzõõ  mmóókkááss  eemmbblléémmáákk  jjeelleennnneekk  mmeegg  rraajjttuukk..
Ebben a hónapban, szokáso-
san jó teljes játékunk mellett
még egy teljesen 
magyar nyelvû segédprogram-
mal is szolgálunk! A DeskPump
olyan aprócska szoftverek ösz-
szessége, amelyeket elõszere-
tettel használunk a mindennap-
okban, csak éppen túl sok szeletre szab-

dalva. A DP-ben találhattok
öröknaptárt, névnapjelzõt,
online keresõt, automatizált ve-
zérlõt és még sorolhatnánk. 
Elég nagy szabadságot ad
a gép tulajdonosának, sõt
akár a korábbi GameStar
magazinnal adott

SikSysCleanerrel is összehozhatjuk!

BÓNUSZ TELJES VERZIÓ:
DESKPUMP V1.2
Svájcibicska

Telepítéskor egy KÓDOT fog kérni:

GSxA5W41

TELJES JÁTÉK

S.W.I.N.E.
Dicsõ hadseregünknek senki sem tud ellenállni Ez azért disznóság!

TELJESJÁTÉK



A nemrég bejelentett Richard
Burns Rally kifejlesztõi meg-
lepõ újdonságot tûztek ki

maguk elé: minél nagyobb élethû-
ségre törekszenek. Szerintük a mos-
tani élvonalbeli raliprogramok túlsá-
gosan is árkád jellegûek, és nem ad-
ják vissza azt az érzést, amelyet egy
ilyen verseny résztvevõi megtapasz-
talhatnak.
Ezért olyan „apróságokat” vezet-
nek be készülõ játékukba, mint pél-
dául az autótípusonként eltérõ szi-
mulációs modell; ennél sokkal ér-
dekesebbnek tûnik azonban a pá-
lyák kidolgozottságának eddig is-
meretlen foka; nem csupán egysze-
rû tereptípusok lesznek (sár, beton
stb.) hanem gödrök, faágak, sziklák
és pocsolyák fogják nehezíteni
utunkat, amelyek természetesen ki-
hatnak az autó viselkedésére is (te-
hát elszállunk, mint a gyõzelmi
zászló).

Mivel – szerencsénkre – nagyon apró-
lékosan kidolgozott törés- és sérülés-
modellel fog rendelkezni a játék, gon-
dolok itt a motorleégésekre, tengely-
törésekre és hasonlókra, ezért boksz-
utca is lesz a programban. Az alapöt-
letnek megfelelõen itt is annyi ideig
fog tartani egy hiba elhárítása, mint
a valóságban, így a való életbeli
raliversenyekhez hasonló taktikázásra
lesz módunk.
Azt hiszem, az már inkább alapköve-
telmény, hogy a változó idõjárás ha-
tással legyen a versenypályára és
a gép viselkedésére egyaránt.

A név kötelez
Richard Burns nemcsak a nevét adja
a játékhoz, hanem aktívan részt is
vállal a fejlesztésben – ez mondjuk
rendes tõle. Így az észak-wales-i
Forest Experience Rally School ta-
náraként a tutorial részben tõle ta-
nulhatjuk meg a szakma mesterfo-

gásait. Ezt a részt egyébként min-
den játékosnak érdemes lesz végig-
vinni, mivel valós körülmények kö-
zött vezetni azért elég nagy kihívás
lesz. Emellett a pályákon R. Burns
ellen is versenyezhetünk, és a prog-
ram az õ vezetési stílusát, illetve az
adott pályán elért eredményeit veszi
alapul.
Ha a fentiekben említett, jól hangzó
célkitûzések teljesülnek, egy igazán
újszerû programmal szórakozhatunk
– már csak azért kell imádkoznunk,
hogy a 2004. kora tavaszi idõpontot
tartani tudják a készítõk…

KIADÓ
SCI
FEJLESZTÕ
Warthog

KATEGÓRIA
Rali
MEGJELENÉS
2004. március 26.
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RICHARD BURNS

RALLY
ELSÕ
látásra

És Richard jön, megállíthatatlanul!
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A pálya a valóságban

A pálya a játékban



A mûszerfal kidolgozottsága is mutatja,
hogy itt nem egy kispályás árkádjátékról
van szó. Gyakorlatilag minden, egy au-
tóban ténylegesen szereplõ mûszer
megtalálható rajta (az alsó sort ajánlom
áttanulmányozásra)

KARÁCSONYFA-
EFFEKTUS

Nem gyengén kidolgozott a környezet,
én elhiszem nekik, hogy tényleg így néz
ki a pálya

Vajh milyen kanyarok következnek, in-
nen tudhatjuk meg. Persze mitfahrerünk
is bemondja, de ki figyel rá…

PILLANTÁS
A JÖVÕBE

Némi szponzoráció halovány gyanúja
merül fel az idõmérõnél…

VEGYÉL ÓRÁT!

Moziajánló: Az a vékony vörös vonal

Lassan beérünk a Megyébe

Itt levágjuk a kanyart!

Száncsengõ, csinglingling

Kihúzatjuk egyesben, ecsém!
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SZERKESZTÕI
JEGYZET

Kedves Olvasóink!
Felháborító, hogy már soha nem hagyják békén
az embert. A múltkor is békésen cséztünk itt benn
a szerkiben, amikor telefonon zargatott valami
amcsi ürge valami decemberi számmal kapcsolat-
ban. Persze elküldtük a sunyiba, de állandóan hí-
vogatott, így végül meghallgattuk kérését, mely
szerint egy Doom 3-bétát szeretne eljuttatni ne-
künk, hogy írjunk róla a következõ számban. Na
jó, gondoltuk, de utána hagysz csézni...
Ha nem is teljesen így zajlott le az eset (igazából
nagyon sok íróasztal alá be kellett térdelnünk, de
hát tudjátok: értetek mindent!), a lényeg az, hogy
szokásunkhoz híven exkluzív jogokat szereztünk,
és egy helyre kis Doom béta-tesztet készítettünk,
illetve egy bizonyos Tim Willits nevû úriembertõl is
kérdezhettünk pár szót via e-mail (õ az úristen
jobb keze az id-nél).
Az elõzetes rovat másik kis apró kedvessége Sam
lassan már megszokott koreai beszámolója – tud-
játok, õ az a munkatársunk, aki mellékállásban
a magyar válogatott hivatalos csapatvezetõje
a WCG-n, a nemzetközi cyberolimpián. A téma
aktualitása okán egybõl össze is hívtunk pár is-
meretlen emberkét, hogy két pénzdíjas nemzetkö-
zi LAN-parti között osszák meg gondolataikat
a magyar multiplayer kultúráról, itt a szerkiben,
egy doboz Ice Tee mellett.
Ebben a hónapban ennyi kis apróságot sikerült
összekaparnunk Nektek, remélem, nem
haragszotok meg érte...
ender

ÚJDONSÁGOK

�� „…és felfedezzük Amerikát“

A Microsoft Game Studios
és a Big Huge Games be-
jelentette új RTS-ét,

amelynek címe: Rise of Nations:
Throne and Patriots. Ez a játék tu-
lajdonképpen a frankó kis Rise of
Nations kiegészítõ csomagja.

A Brian Reynolds és a Big Huge
Games új terméke számtalan új
elemmel bõvíti a korábban ismert
játékot. A játékosok hat új nemzet-
tel, különféle egyéni harcokkal,
húsznál több új egységgel, új cso-
datételekkel, és egy átalakított új
kormányzási jelleggel ismerkedhet-

nek meg. Ez utóbbi lehetõvé teszi, hogy bármelyik
nemzet, akár a régiek, akár az újak maguk választ-
hassák meg kormányzási rendjüket, aminek
messzeható következményei lehetnek például az
egységek teljesítményére egyes helyzetekben. Ér-
dekesség még, hogy az azóta már sajnálatos mó-
don a pusztulás szélére sodort észak-amerikai indi-
án törzsekkel is játszhatunk, sõt õsellenségeikkel,
a cowboyokkal is akár.
Az új single player harcok mindegyikében lehetõség
nyílik majd arra, hogy a világmegváltoztató történel-
mi események során a játékosok is befolyásolják az
események menetét.

KIADÓ
Microsoft
FEJLESZTÕ
Big Huge Games

KATEGÓRIA
RTS
MEGJELENÉS
2004. eleje
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„15000 LESZ FERIHEGYIG!”
Az már innen látszik, hogy a TTaaxxii  RRaacceerr
22 iszonyat feelinges kis cucc lesz, rá-
adásul még egy, PC-n eddig az autóver-
senyek világán belül nem is olyan ismert
típust honosít meg. Sok minden még
nem tudható a cuccról, legfeljebb annyi,
hogy a Team6 Game Studios fejleszti,
és hogy London és New York már tuti,
hogy szerepelni fog a bebarangolható
városok listáján.
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RISE OF NATIONS
THRONE AND PATRIOTS



Battlefield Vietnam
Nahát, mik vannak…

Multi ma és holnap
Okosak és szépek

Doom 3
Jött, láttuk…

2216 26

FULL PARA WARRIOR
Szépen lassan lehull az álca az összes
WWoorrlldd  ooff  WWaarrccrraafftt játszható fajról.
A Blizzard most jelentette be ugyanis
az utolsó kettõt, név szerint a trollt és
a gnómot. A trollok nem tûnnek any-
nyira jónak, egyszerû
sámánisztikus-harcos faj, de
a gnómok nagyon szimpatikusak.
Lévén az egyetlen technikaori-
entált faj a Warcraft világában,
határtalan lehetõségek állnak
majd elõttünk, ha ezt választjuk.

FAJI ELLENTÉTEK

A NÉMET CSODAFEGYVER
A múltkori elég részletes elõzetesünk után azt hiszem, nem szükséges alapo-

sabb bemutatás a Far Crynak. Úgy gondolom, ez az FPS egyike lesz a leg-
nagyobbaknak 2004-ben, méltó kihívója a S.T.A.L.K.E.R.-nek, a Doom

3-nak és a Half-life 2-nek. Szóval bemutattak róla pár nagyon
szimpatikus képet, úgyhogy nyálcsorgatás ON.

Amióta Danival sikerült megnéznünk a 28 nap-
pal késõbb címû alkotást, nem vagyok elkö-

telezett híve a túlélõhorrornak. De elha-
tároztam, hogy nem leszek diszkrimina-

tív, ezért örömmel tájékoztatom kedves
olvasóinkat arról, hogy a Sonnori nevû fej-

lesztõcsapat bejelentette legújabb 3D-s
horrorisztikus túlélõjátékát. Sajnos a lapzárta pil-
lanatában még nem sok dolgot lehet tudni róla,
legfeljebb annyit, hogy 2004. február 13-án meg-
jelenik. Elemészt a kíváncsiság... Ja, a stufa címe
pedig WWhhiitteeDDaayy……
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ÚJDONSÁGOK
2. VILÁGHÁBORÚ, 3D

Biztosan sokan emlékeznek még az Imperium
Galactica címû, magyar fejlesztõ által készített
sikersztorira. Nos, mint közismert, a harmadik
rész körül hatalmas kavarások vannak, pedig
már lassan két éve meg kellett volna jelennie...
Egy idõben úgy volt, hogy Galaxy Andromedára
változtatva a címet, a német CDV kiadó mégis
kitolja a cuccot, de aztán ez az esély is elúszott.
A legújabb pletykák szerint megint sikerült kiadót
találnia, mégpedig a HD Interactive-et, a játék cí-
me pedig ezúttal Nexusra módosul. Ja és megje-
lenés 2004 szeptemberében. Úgy legyen!

A kreativitás koronázatlan királyának, Peter
Moulyneaux-nek új játéka, a Black and White
2 olyannyira újszerû és forradalmi lesz, hogy
a fejlesztõk nemrég tettek közzé egy felhívást
a honlapjukon, mely szerint okvetlenül keres-
se meg õket az, akinek bármiféle jó ötlete van
arra vonatkozóan, mi is legyen a programban.
Nem szeretem ezt a szót, de: GigaLOL!

Állítólag egy újabb klasszikus számítógépes já-
tékból készül mozifilm – megjegyzem, az utóbbi
idõben szinte havonta adunk hírt ilyen örvende-
tes fejleményekrõl. A filmipar ezúttal a Dungeon
Siege-et vette célba, amelyrõl annyit lehet tudni,
hogy a rendezõ egy bizonyos Dr. Uwe Boll lesz
(aki a neve alapján eddig német pornófilmek
sztárjaként kereshette kenyerét), és a forgatás
2005 végén kezdõdik.

GAMES BOND JELENTI
AVAGY HISSZÜK, HA LÁTJUK �

Nem is olyan régen jelent meg a BBlliittzzkkrriieegg  címû nagyon konkrét kis második világháborús RTS, de a fej-
lesztõk már a második részt készítik. Ráadásul nem „kevés munkával sok pénz” alapelv szerint gondolkod-
nak, mivel a második rész elég sokban módosul az elsõhöz képest. Például full 3D-s lesz a cucc, az idõjá-
rásnak is nagy kihatása lesz a játékmenetre, és állítólag ez utóbbi is gyorsulni fog valamimennyivel. Mond-
juk erre annyira nincs szükség, jó volt az eddigi rendszer is, de reméljük, majd ez is elnyeri a tetszésünket.

Igen klafa lesz ez a TTrraacckkmmaanniiaa,, akinek volt autóversenyes építõjátéka, az a képekre pillantva egybõl
vágja, hogy az azokban megismert hihetetlen pályákon kell bizonyítanunk. Volt szerencsém látni ezt
mozgásban is, iszonyatosan hangulatos a dolog, nagyon el tudja kapni az embert a lendület…
Megjelenési idõpont egyelõre ismeretlen.

NA EZ A TUTI!

Jómagam elkötelezett híve vagyok a GGootthhiicc címû
szerepjátéknak, a mûfaj egyik kiemelkedõ alkotá-
sának tartom, különösen az elsõ részt. Aki hozzám
hasonlóan érez, azzal egy igazán örömteli hírt kell
megosztanom, ugyanis nagyban folyik a harmadik
rész fejlesztése, és várhatóan 2005 nyarán fog

megjelenni (ez sajna nem most lesz).  Annyit min-
denesetre már most tudunk, hogy nem lesz benne
multiplayer mód (milyen meglepõ...), újrafényezik
a grafikus motort (addigra már ráfér...), illetve kivé-
telesen nem lökik vissza kedvenc fõhõsünket az
elsõ szintre a játék kezdetén (végre...)

NAGYOBB, SZEBB, VÁGATLAN

TELT HÁZAS A
PUSKÁS STADION
Magyarországon valószínûleg akár több százra is
rúghat azoknak a száma, akik érdeklõdnek a rögbi
iránt. Nos, nekik mindenképpen örömhír, hogy az
Acclaim új játékot jelentett be, amelynek címe...:
WWoorrlldd  CChhaammppiioonnsshhiipp  RRuuggbbyy! Hurrá. Jövõ év márci-
usában talán meg is jelenik, bár én már nem hiszek
el egyetlen megjelenési dátumot sem.

MILYEN
ÉRDEKES…
Egy egyszerû kis sci-fi stratégiát fejleszt az
Enemy Technology. A játék címe II  ooff  tthhee
EEnneemmyy,, és három különbözõ bolygón játszódik
majd, amelyeket most itt nem sorolok fel, min-
denki képzeljen el valami szimpla sci-fi bolygó-
neveket. Mi játékosként Colonel
Szimplafõhõsnév szerepébe bújunk, akirõl any-
nyit érdemes tudni, hogy Ian McNeice adja az
„angol hangját”, aki Harkonnen báró volt a Dû-
nében. A fejlesztõk azt állítják, 2004 tavaszára
készen is lesznek, addig sajnos be kell érnünk
ennyi infóval (legalább egy rohadt screenshotot
adhattak volna!).



újdonságok hírek
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�� A második se volt rossz…

A Warlords Battlecry II em-
berek és más mágikus te-
remtmények világába kala-

uzolt el minket, ahol különleges
képességgel felruházott csapatok
szálltak szembe egymással. Nem
hiányzott persze a megszokott
hõsrendszer sem.
A Warlords Battlecry II kitûnõ folytatása, sõt talán
túlszárnyalása az eredeti játéknak, a Warlordsnak,
amely sikeresen ötvözi a valós idejû stratégiát
a szerepjátszással. Készül azonban a Warlords
Battlecry III, amely szintén tartogat egy-két megle-
petést.
Az ausztrál fejlesztõ, az Infinite Interactive az új
részben rengeteg új teremtménnyel egészíti ki a ko-
rábbi játékokat. A Battlecry III például öt új választ-
ható rasszt kínál, vagyis összesen 16-ot. Lesz há-
rom új mágikus szféra (méreg, jövõbe látás és rej-
tõzködés), valamint harminc új varázslat. Ezenkívül
a harmadik rész három új földi tereppel (füves lege-
lõ, sivatag és vulkanikus szikla vagy láva) is kiegé-
szül, továbbá nyolc új hõs osztállyal is megismer-
kedhetünk.
Összességében véve a játék nagy részét újraírják.
Eleget téve a játékosok kívánságának, a hõsök jel-
leme nem függ attól, milyen fajhoz tartoznak, vagyis
már nem lehetetlen egy élõhalott druida vagy egy
törpe lovag létrehozása. A hõsök szintlépésének
módja ugyancsak megváltozik, mert erre már pálya

közben is lehetõség nyílik, ezáltal
színesebbé válhat a szerepjátszó
rész.

Újdonságok hada
Az Infinite Interactive ragaszkodik
a 2D-s motorhoz, de mindent
megtesznek az életszerû hatás el-

éréséhez. A fejlesztõk egy új részletességi rendszert
is felhasználnak a mágikus hatások látványosabbá
tételéhez, illetve a földi terepek újfajta renderelését
ígérik. 
A rajongóknak azt ígérik, hogy a Battlecry III meg-
tartja közkedvelt dinamikus kampányrendszerét,
vagyis a lineáris küldetés helyett maguk választhat-
ják meg a csaták menetét.
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Az Activision egyesíti két legerõsebb
belsõsnek számító fejlesztõcsapatát, az Infinity
Wardot és a Raven Software-t. Nem gyenge ne-
vek tartoznak hozzájuk (Call of Duty, Quake 4
stb.), úgyhogy az új csapat várhatóan igazi nagy-
ágyú lesz.

A VU Games (korábban Vivendi) kiadó igazán
igényes kis akció- és RTS-játékokat nyoma-
tott eddig, ezért is fogadta az üzleti világ
megdöbbenéssel azt a hírt, hogy profitaránya
a tavalyihoz képest a harmadára esett vissza.
Igaz, a besöpört összeg még így is közel brut-
tó hatmilliárd euró (!), úgyhogy azért annyira
nem kell sajnálni õket.

Úgy látszik, a Mithis Gamesnek a szép reményû
Nexuson kívül egyéb projektek kivitelezésére is
futja erejébõl, ugyanis a Midway és a múltkori
számban említett Animal Planets mellett bejelen-
tették a W.A.R.P. címû 3D sci-fi taktikai akciójáté-
kukat.

A Batfish Studióval kiadójuk, a Digital
Workshop közölte, hogy mégsem menedzse-
lik tovább Captain Scarlet címû játékát.
A csapat nem esett kétségbe, nem kezdett
ész nélkül új kiadó keresésébe, hanem nemes
egyszerûséggel feloszlott. 

A játékvilág második legnagyobb játékosa, az
Activision (szigorúan az Electronic Arts után,
persze) az elõzõ üzleti évben sokmilliós vesz-
teséget volt kénytelen elkönyvelni. Azért csõd-
be nem jut, túl nagy cég ahhoz, viszont jó pár,
jobbára konzolos játékát töröltek. PC-n egye-
dül az idei E3-on bemutatott Trinity jutott ha-
sonló sorsra, el is sirattuk annak rendje és
módja szerint.

A Blizzard már megint hajtóvadászatot in-
dított a Battle.net-en garázdálkodó
cheaterek ellen. A közelmúltban több mint
200 StarCraft- és több mint 700 ezer
Warcraft III-játékost tiltottak le, meg nem
engedett eszközök használata miatt. Egy-
ben a cég azt is közölte az érintett egymil-
lió (!) emberrel, hogy legközelebb véglege-
sen letiltja még a legálisan vásárolt regiszt-
rációkat is.

ÜZLETI HÍREK �WARLORDS BATTLECRY III

MEGATANK, HIPERTÉR
Szerintem a játékkészítõk kezdenek kifogyni az ötletekbõl, eset-
leg a lehetséges szavak listájából, hogy milyen figyelemfelkeltõ
névre kereszteljék szerény bevételi forrásukat. Itt van például ez
a SSuupprreemmaaccyy nevû cucc is, ilyen játék is volt már. Érdekes mó-
don az is egy ûrstratégia volt, ahol a harc egyszerre folyt az ûr-
ben és a bolygókon, valamint négy nép és negyven egyedi egy-
ség közül lehetett választani. Meglepõ a hasonlóság, nem
remake lesz ez esetleg? Na mindegy, ha valakit érdekel az erede-
ti, akkor annak a sorozat elsõ részét tudom ajánlani, amelynek
Millenium 2.2 volt a címe, és nagyon (hangsúlyozom: nagyon!) jó
volt. Ez a mostani egyébként jövõ tavasszal jelenik meg.

A „HOGY SZERET-
TEM” MÁR VOLT
Nem kezdem itt el a szokásos dumát, hogy „hej,

de régen is volt a PPiirraatteess!!, de mekkora királyság

is volt, blablabla”, szóval az a lényeg, hogy egy

írtó régi, de nagyon király cuccnak készül a felújí-

tása, amely az eredeti készítõ, Sid Meier kezei

közül kerül ki. Ha tizedannyira jó lesz, mint az

eredeti, akkor már simán Az Év Játékát üdvözöl-

hetjük benne. 2004 karácsonyán, persze.
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ÚJDONSÁGOK

C supán kevés BF1942-játékos játszik
a CTF és Team Deathmatch módokkal,
leginkább a Conquest népszerû. Milyen

módok lesznek a Battlefield Vietnamban?
Valóban, szinte senki sem játszik az általatok em-
lített CTF-fel és TDM-mel, így biztos, hogy ezeket
semmiképpen sem fogjuk belerakni a végleges
verzióba. Helyettük azonban két új lehetõséget
vezetünk be: az Evolutiont és a Custom
Combatet. Az Evolution nem szól másról, mint
hogy egy csapat egy adott pályán megszerzett
pontjait átviheti a következõre. Így sokkal inkább
stratégiai jellege lesz a játéknak, mivel egy adott
csatában elért teljesítmény kihat a végsõ gyõze-
lemre.
Ami pedig a Custom Combatet illeti, adott csatá-
ban saját kívánságaink szerint állíthatjuk be a felté-
teleket. Jármûveket tüntethetünk el, újfajta fegyve-
reket adhatunk a katonák kezébe, esetleg korlá-
tozhatunk bizonyos karakterosztályokat stb., stb.

Az elõzetes videók alapján nagyon úgy tûnik,
hogy a Battlefield Vietnam egyfajta filmes hangu-
latot áraszt magából. Szinte már csak az hiány-
zik, hogy Rambo feltûnjön egy bokor mögött…
AJ: Igen, és nem is gondolnátok, milyen sok
problémánk származott ebbõl. Ugyanis az embe-
rek legtöbbjének fogalma sincs, milyen is volt a vi-
etnami háború valójában, jobbára csak filmes él-
ményeikre támaszkodnak. És mint az köztudott,
Hollywood néha egy kicsit torzít. Mi azonban
a készítés folyamán rengeteg korabeli fotót és do-
kumentumfilmet tanulmányoztunk át, hogy tény-

leg azt a hangulatot adjuk át, amely azokat
a harcmezõket jellemezte: higgyétek el, ez is iga-
zán izgalmas…

Hogyan sikerült játékegyensúlyt létrehozni egy
olyan játékban, amelyben a két szembenálló
fél technikai eszközei, hogy is mondjam csak,
nem egészen azonos színvonalat képviselnek?

AJ: Az elõbb említett kutatásaink folyamán azzal
kellett szembesülnünk, hogy igenis az észak-viet-
namiaknak is nagyon jó és roppant érdekes fegy-
vereik voltak, amelyeket javarészt a Szovjetunió-
ból kaptak – ne feledjük el, a játék a hidegháború
alatt játszódik. Így aztán fegyverek és jármûvek
tekintetében kiegyensúlyozott lesz a program,
egyedül a játékosok ügyességén fog múlni, ki fog
nyerni.

Ugye a Battlefield Vietnamban már korántsem
lesz annyi bug, mint az elõzõ részben?
AJ: Köszönöm a kérdést ☺. A BF1942 egyik leg-
nagyobb hibája az volt, és a hibák jó része is in-
nen származott, hogy nem optimalizáltuk eléggé
a hálózati kódot, vagyis egy csomó olyan informá-
ció keringett a játékban részt vevõ gépek között,
amelyek teljesen feleslegesek voltak.
Mindenesetre az már biztos, hogy még egyszer
nem fogunk egy olyan bugos játékot kiadni, mint

a BF1942. Meggyõzõdésem, hogy a kezdeti mér-
sékeltebb siker is javarészt ezeknek köszönhetõ,
de aztán szerencsére az új patchek megjelenése
után beindultak az eladások... Rengeteg új
tesztert vettünk fel a céghez, és mindegyikük
olyan, aki már dolgozott játékfejlesztõ cégnél ha-
sonló pozícióban. Az õ szaktudásuk számomra
garancia, de ha szükséges, akár a játék megjele-

nését is el fogjuk halasztani, hogy egy tényleg tö-
kéletes programkód kerüljön ki a kezeink közül.

A BF1942-höz készült már egy mod, az Eve of
Destruction, amely szintén a vietnami háború
témáját dolgozza fel. Mennyiben fog ez nektek
konkurenciát jelenteni?
AJ: Amennyiben mindkét programot megismerik,
a játékosok szabadon eldönthetik, hogy melyiket
választják ☺… Én biztos vagyok a döntésükben.

ELSÕ KÉZBÕL
BATTLEFIELD: VIETNAM

Vajon milyen újdonságokat tartogat számunkra a BF1942 folytatása, a Battlefield Viet-
nam vezetõ designerét, AAJJ  MMaarriinnii-t kérdeztük.

„ „AAzztt  aa  hhaanngguullaattoott  aaddjjuukk  áátt,,  aammeellyy  aazzookkaatt  aa  hhaarrccmmeezzõõkkeett  jjeelllleemmeezzttee
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Hát õ meg hogy kerül ide? Aranyhíd Siófoknál

„Alattunk most éppen a Taj Malajt láthatják“
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CSAK AZ ELEM KI NE FOGYJON

2 MILLIÁRD KÍNAI NEM TÉVEDHET…
Koreában nagyon népszerû a Savage: The Battle for Newerth címû
online játék. Ez egy, a Planetside-hoz hasonló MMOFPS lenne,
techno-fantasy környezetben, a csavart azonban az jelenti, hogy
a játékosok egyike (mindkét oldalon) egy valós idejû stratégiai já-
tékkal játszik, irányítva az egységeket (jelesül csapattársait), épít-
ve az épületeket stb. stb. Kint állítólag óriási siker, csak az angol
szinkronnal kell elkészülni, és már játszhatunk is vele!

AAlliieenn  BBllaasstt  ––  TThhee  EEnnccoouunntteerr: ezen a néven kerül
majd a boltokba jövõ év elején a Made by
KIDDIES új játéka.
„A program folyamán a játékos célja, hogy elsõ
nézetû irányítás keretében megvédje magát a rá
támadó idegen lények hordáitól. Ebben nagy se-
gítségére lesz hû társa, a GigaBlaster.” Ez
a mondat valószínûleg a játék dobozának hátul-
ján fog szerepelni. Ha tényleg, akkor perelünk.

MARKETINGES LESZEK,
AKÁRKI MEGLÁSSA!KIGYÚRT

FELSÕTEST
Nagyon régen jelent meg egy jó kis izometrikus
lövöldözõs gamma (a legismertebb közülük a stí-
lusteremtõ Syndicate), a RReessttrriicctteedd  AArreeaa közeljö-
võbeli piacra dobásával ezt a tátongó ûrt szeret-
nék kitölteni, azt hiszem. Lesz shotgun, meg Uzi,
meg cyberpunk környezet. A programnak enyhe
homoerotikus jelleget kölcsönöz, hogy a fõhõs
egész végig meztelen felsõtesttel rohangál (a nõi
játékosoknak ez mondjuk pozitívum).

NYOMUL A NAMCO
A Namco igazán kedves cég. Ez többek között
abban nyilvánul meg, hogy bejelentették két
legújabb PC-s játékukat. Az egyik a PPaacc--MMaann
WWoorrlldd  22, amelyhez már volt szerencsém
GameCube-on, nem igazán ajánlom senkinek
(egy 3D-sített Pac-Manrõl van szó, kicsit

a Super Mario stílusában). A másik stufa
a kkiillll..sswwiittcchh,, amely egy szokásos taktikai
shooter: ebben állítólag sokkal jobban fel kell és
lehet használni a hadászatban alkalmazott kom-
mandós harcmodort és taktikákat, mint konku-
renseiben. Reméljük, tényleg…

KIGYÚRT
FELSÕTEST

Annnnyira ééééédesek ezek a rádiótávirányításos autós gammák, hogy
az valami hihetetlen… Általában a vicces végérõl fogják meg ezeket
a dolgokat, mindenféle bohókás terepen kell vezetgetnünk az ilyen témát
feldolgozó játékokban. De nem így lesz ez a legújabb, RRCC  SSqquuaadd  LLaanndd
nevû játékban, ahol a való életbelihez
hasonló helyzetekben, épített pályán,
valós fizikai körülmények között kell
majd játszanunk. Szerintem érdekes,
hogy milyen feeling lehet ilyen kisko-
csi-építõnek és -versenyzõnek lenni,
hát már végre ezt is kipróbálhatjuk.
Hogy mikor, az még egyelõre rejtély.

MENEKÜLJÖN
KI MERRE LÁT!
Lesz egy új stratégiai játék, a címe pedig AAggaaiinnsstt
RRoommee. Ezzel, gondolom, az egész kerettörténetet
elmondtam; annyit még hozzátennék, hogy az
ókorban játszódik, tehát nem sátánistákkal le-
szünk. Azt terveztem, hogy berakunk róla valami
screenshotot, de amikor megláttam, megváltoz-
tattam a döntésemet.  Legyen elég annyi, hogy
nem egy Rome: Total War, az tuti. Megjelenés jö-
võ év elején. Na jó, mégis, itt van, nesztek…

wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu | 2003. december
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�� Tiszta Toy Story

A Fenimore Fillmore: The Westerner az egyik
legigényesebb videojáték Spanyolország-
ban. A szórakoztató kalandot a Planeta

DeAgostini Interactive fémjelzi. Ez a madridi
programozócsapat már a 8 bites számítógép kor-
szakában megalapozta szakmai jó hírét.
A Westerner a 3 Skulls of the Toltecs második ré-
sze, amely 1996-ban a spanyol grafikus kalandok
közül elsõként vált világszerte ismertté, több mint
12 nyelvre fordították le. Ebben az idõben Fenimore
egy klasszikus 2D-s kalandban a fõhõst alakította,
majd hét évvel késõbb mint kedves cowboy tért
vissza egy humoros, vidám, õrült karakterekkel teli,
3D-s videojátékban.

Szépséges szép
A Westerner a PICTuRE motor egy új generációjával
készült, amelyet teljes egészében a Revistronic csa-
pata fejlesztett ki, Spanyolországban. Ez a motor az
úgynevezett Spline Curves használatát is támogat-
ja. A volumetrikus árnyék és a nagy görbületek
használata nem egyszerûen technikai bûvészkedés,
hanem lehetõvé teszi, hogy a karakterek arckifeje-
zése érzelmeket tükrözzön. Így a történet résztvevõi
pszichológiailag is elõsegítik, hogy a játékosok job-
ban átéljék a történetet.

Dióhéjban:
a Westerner egy
férfi izgalmas
odüsszeiája, aki
magányos cow-
boyként harcol
az igazságért,
a békéért, valamint a szabadságért. Más szavakkal,
egy ravasz csávó története, aki egy csodálatos
lányt szeretne felcsípni. A szórakoztató Nyugat,
ahol a jó, a rossz, és a csúf is megtalálható, egy
számítógépes játékban kel életre, amely kitûnõen
ötvözi a klasszikus grafikus kalandok jó oldalait
a legújabb akció-RPG-k játékvezetésével.

KIADÓ
TBA
FEJLESZTÕ
Planeta DeAgost.

KATEGÓRIA
Kaland
MEGJELENÉS
TBA

560GYORSLINK

GYORSNÉZET

FENIMORE FILLMORE
THE WESTERNER

Nem sokan lehetnek már a játékiparban
azok, akik hozzám hasonlóan három mikrokap-
csolós joysticket törtek el a Microprose Soccer
aktív élvezete közben. Nos, nekünk biztosan
szomorú hír, hogy a régóta dögrováson lévõ cé-
get (utolsó gurításuk a D&D Heroes címû konzo-
los agyatlankodás volt) anyavállalata, az Atari
egyszerûen bezáratta, pusztán azért, mert nem
volt semmilyen ötletük, hogy milyen feladatot is
bízhatnának a nagy múltú csapatra.

Az Electronic Arts karácsonyi meglepetése,
hogy az All-Star Football címû online sportjá-
téka ingyenesen hozzáférhetõ a cég honlap-
ján... Csak az a kár, hogy amerikai fociról van
benne szó.

A GarageGames bejelentette: licencelhetõvé te-
szi saját fejlesztésû Torque-engine-jét, amelyet
egyébként a Dark Horizons címû játékokhoz ho-
zott létre. Egészségükre!

Pirates of the Burning Sea, 2004 elsõ
negyedév
Söldner: Secret Wars, 2004. február
American Idol, 2004. november 18. 
Dragon Empires, 2004 nyara
Wartime Command, 2004 nyara
Operation Flashpoint 2, 2004 tele

:elõbbre hozták
:eltolták
:megjelenés kitûzve
:névváltozás

�

�

�

�
�

�

�

�
�

�

ÜZLETI HÍREK �

MÓDOSÍTOTT
MEGJELENÉSEK �

SZENT ÉS
SÉRTHETETLEN
Szerintem a Baldur’s Gate óta eléggé elavultak
ezek az izometrikus RPG-k, ennek ellenére kb. ha-
vonta jelentenek be egy újabbat. Lesz ez a SSaaccrreedd
is – annyit azért a javára írnék, hogy egész hangu-
latosnak tûnik a grafika. A háttértörténet meg
a szokásos fantasy „a noname hero kisebb kitérõk
után leveri fél kézzel a világot elpusztítani akaró
fõgonoszt” jellegû. Azt még megjegyezném, hogy
a készítõk szerint, a Morrowindhez hasonlóan,
szinte teljesen szabad kezet kapunk a tekintetben,
hogyan és miként fedezzük fel a világot. Megjele-
nés február végén.

WE DON’T NEED ANOTHER
ZOMBIE… (TINA TURNER)
Azt hiszem már a címválasztás-
sal belecsaptak a lecsóba
a ZZoommbbiieess készítõi. Játékuk egy
túlélõhorror lesz (nahát...), a vál-
tozatosság kedvéért first person
módban. Eddig egyelõre annyit
lehet tudni róla, hogy 11 pálya
lesz benne és 20 fegyver, vala-
mint hozzánk csatlakozó NPC-k
garmadája. Megjelenés 2005
elején (úristen, lesz olyan egyál-
talán?! Most látom a határidõ-
naplómban, hogy igen, oda is
van írva, hogyaszongya hogy:
„GameStar: 180 ezer olvasó”.
Hö! Király!)

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 !

Az elõzõ hónap nagy durranásai alaposan megrengették az amerikai toplistát, hihetetlen mértékben
özönlötték el az új belépõk. A régiek közül gyakorlatilag csak a neten, esetleg LAN-on is játszható gam-
mák maradtak bent…

GS cikk                                GS százalék

1. The Sims: Abrakadabra (Makin’ Magic) (új) 2003. november 84%

2. Call Of Duty (új) 2003. november 90%

3. Final Fantasy XI (új)

4. The Sims Deluxe �

5. Halo: Combat Evolved � 2003. október 91%

6. Max Payne 2: Fall Of Max Payne (új) 2003. november 95%

7. Age Of Mythology � 2002. november 94%

8. Civilization 3: Conquests (új)

9. FS 2004: Century Of Flight � 2003. augusztus 87%

10. Dark Age Of Camelot: Trials Of Atlantis (új)

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

12. Battlefield 1942: Secret Weapons of WWII � 2003. október 85%

13. Warcraft III: The Frozen Throne � 2003. július 93%

14. Command and Conquer Generals: Zero Hour � 2003. október 88%

15. XIII (új) 2003. november 94%

16. Silent Hill 3 (új) 2003. november 90%

17. FIFA 2004 (új) 2003. november 91%

18. Worms 3D (új) 2003. november 88%

19. Everquest: Lost Dungeons of Norrath �

20. Diablo 2 � 2000. augusztus 89%

USA TOP 20
Látom, nagyon bejött Nektek a Max Payne 2…
Szó se róla, nekünk is. A CS egyre erõteljeseb-
ben kapaszkodik felfele, de a régi single-királyok
helyét lassan átveszik az újak.

szavazatarány

1. Max Payne 2 26%
2. NFS: Underground 15%
3. Call of Duty 14%
4. GTA: Vice City 10%
5. FIFA 2004 9%
6. CS 7%
7. WC III: Frozen Throne 6%
8. Mafia 5%
9. Worms 3D 4%
10. UT2003 4%

GAMESTAR
OLVASÓI TOP 10

1. Pokoli szomszédok
2. Enter the Matrix
3. Tron 2.0
4. Pirates of the Caribbean
5. Flight Simulator 2004

MAGYAR TOP 5
A MEDIAMARKT ELADÁSAI ALAPJÁN

1. Diablo II Pack
2. Half-Life (Best-Seller)
3. FIFA 2004
4. Haegemonia: Solon hagyatéka
5. Baldur’s Gate

MAGYAR TOP 5
AZ 576 SHOP ELADÁSAI ALAPJÁN

Jól van, srácok, értem én a tréfát – csak nem
szeretem ☺. Mindenesetre úgy látom, hogy bízta-
tok a szeretet és az összefogás erejében. A
Doom persze megint az élen.

megjelenés arány

1. Doom 3 márc. 30% 
2. Half-Life 2 TBA 26%
3. Sims 2 márc. 11%
4. S.T.A.L.K.E.R. április 9%
5. MOHPA május 7%
6. Battle for ME TBA 6%
7. FIFA 2005 TBA 5%
8. Max Payne 3 TBA 4%
9. Battlefield Vietnam tél 2%
10. Barbie Fashion Des. TBA 1%

GAMESTAR OLVASÓI
KÍVÁNSÁGLISTA

A Call of Duty nekünk is nagyon tetszett, szó se
róla, de a KotOR megelõzte. Persze csak azért,
mert Malacot is hagytuk szavazni… Ja, meg a
CS-mánia is megnyilvánul pöttyet, de hát mi is
emberbõl vagyunk.

1. SW: KotOR
2. Call of Duty
3. NFS Underground
4. Prince of Persia
5. CS
6. Max Payne 2
7. NBA 2004
8. Diablo II
9. Civilization 3
10. FIFA 2004

SZERKESZTÕSÉGI
TOP 10

2. 15
.



A z új rész nagyban épít majd az eredeti
UT2003-ra, de nem kevés olyan dolog lesz
benne, amely a sokszorosára emeli az „él-

vezeti faktort”.
A legfontosabb újítás, ahogy a képek is mutatják,
a jármûhasználat lesz. Ehhez kötõdik az elsõ ér-
dekesebb új fegyver is, nevezetesen az
AVRL (Anti Vehicle Rocket Launcher).
A sima rakétavetõhöz hasonlóan ezzel
is be kell majd fognunk a célt, ezek
után pedig a rakéta automatikusan
megsemmisíti azt.
Sniper Rifle már volt a sima UT-ben, azonban
a szemetek a 2003-ból kivették azt. Természete-
sen az igazságnak gyõzedelmeskednie kell,
ezért most újra lesz ilyen fegyver. Elég lassan le-
het majd újratölteni – mint a mesterlövészpuská-
kat általában –, és hollétünkrõl egy felszálló

füstpamacs is tájékoztatni fogja az érdeklõdõ la-
kosságot.
Visszatér a gangsztastílusban lövöldözõ, dupla
alapfegyver is: sok értelme valószínûleg nem lesz,
de nagyon menõ cuccos. Nagyon használhatóak
viszont az új típusú aknatelepítõk. Az egyikkel kis

robotpókokat ültethetünk le a fûbe, amelyeket egy
adott célpont megtámadására utasíthatunk (ha
egy játékos az, akkor végigkergetik a fél pályán),
míg a másikkal apró kis gránátocskákat helyezhe-
tünk el, amelyeket az alternatív lövésgombbal akti-
válhatunk.
Jármûvek terén is hatalmas az elõrelépés (hiszen

eddig nem is voltak), hogy használhatunk többféle
buggyt, amelybe kollégáink akár bele is ülhetnek,
mintegy Halo-üzemmódban irtva az ellent, de
használhatunk tankokat is. Sõt a repkedés sem
marad ki az életünkbõl, hiszen egyszemélyes kis
„szöcskékkel” száguldozhatunk. Egy apró kis öt-

let, de nagyban segíti majd az irányí-
tást, hogy ha bármilyen jármûbe patta-
nunk, akkor automatikusan külsõ nézet-
be kerülünk, könnyítve ezzel a tájékozó-
dást. Természetesen, ha zavarónak

érezzük, ki is kapcsolhatjuk ezt a lehetõséget.
A csapatjátékok egyik újabb nagyszerû újdonsága
a tornyok megjelenése: ezekbõl is többféle áll
a rendelkezésünkre. Ezek ugyan elõre el vannak
helyezve, viszont a várak bevédésében óriási se-
gítséget nyújtanak; például ha egy tank közeledik.
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eeddddiigg  nneemm  iiss  vvoollttaakk

Megjelenés: 2004. március
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A Bloodlines egy, a Vampire: The Masquerade

címû szerepjáték világában ját-
szódó RPG. (Ha nagyon muszáj

valamilyen filmhez hasonlítani, akkor az
Interjú a vámpírral és a Penge címû alko-
tásokat emelném ki. Inkább az elõbbit.)
Nagyon ritka egy szerepjáték esetében, hogy
multiplayer rész is szerepel benne, a Troika üdvös-
kéje azonban ezek közé fog tartozni. Természete-
sen, mivel a harcot javarészt a skillek fogják eldön-
teni, ezért a belsõ nézetes megvalósítás ellenére
a quake-es arcok nem lesznek fölényben
a kalandjátékõrültek ellenében. Ennek oka, hogy
bármilyen jól célzunk is, teszem azt, egy Uzival, ab-
ba, hogy találunk-e vagy sem, a képzettségeink is
bele fognak számítani.
Ez a játék is - hasonlóan minden, a Vampire világá-

hoz kötõdõ cucchoz – egy nagyvárosban fog ját-
szódni. Ez esetünkben Los Angeles lesz, a sztori
pedig keresztülvisz bennünket Hollywoodon, Santa

Monicán, a belvároson és a kínai negyeden is. 
Természetesen nem lenne túl vicces dolog, ha csu-
pán vámpírok és emberek népesítenék be ezt a vi-
lágot, mivel közöttük eléggé egyesélyes a harc…
Ugyan a Vampire-világ legizgalmasabb részét képe-
zik a vérszívók közötti intrikák, hosszú távon ez is
unalmassá tud válni. Éppen ezért belekerülnek a já-
tékba a vámpírok õsellenségei, a farkasemberek is,
akik ellen nekünk lesz akkora esélyünk, mint elle-
nünk az embereknek (ha még nem derült volna ki:
mi egy vámpírt fogunk alakítani).

Nagyban színesíti a játékélményt, és akár egy so-
kadszori végigjátszást is izgalmassá tud tenni, hogy
az eredeti, papír alapú szerepjáték majdnem összes

Kamarilla klánjából (szám szerint hétbõl)
tudunk magunknak karaktert generálni.
Mivel vámpír és vámpír között ilyen
szempontból óriási különbség van, ezért
gyakorlatilag egy teljesen új sztorival is-

merkedünk meg minden esetben.
A Vampire-ban a rosszfiúkat (vagyis a megfelelõ ki-
fejezés a „legrosszabb fiúk” lenne) az úgynevezett
Sabbath képviseli. A fejlesztõk utaltak arra, hogy
akár közülük is tudunk karaktert választani, ami az-
tán végképp a feje tetejére fogja állítani az egész já-
tékmenetet.
Az eddigiek alapján a Vampire: Bloodlines hihetet-
len szabadsági fokkal megáldott, hangulatos kis já-
téknak tûnik, reméljük, még 2004 elsõ felében meg-
jelenik.

VAMPIRE THE MASQURADE

BLOODLINES
Megjelenés: TBA

„ „BBeelleekkeerrüüllnneekk  aa  jjááttéékkbbaa  aa  vváámmppíírrookk  õõsseelllleennssééggeeii,,
aa ffaarrkkaasseemmbbeerreekk  iiss
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A magyar selejtezõ gyõztesei
– immár hagyományos módon
a Samsung Electronics támo-

gatásával élve – idén is részt vettek
a szöuli nagydöntõn, s team leaderként
elkísértem õket, hogy egyre javuló ko-
reai nyelvtudásomat latba vetve (már
tudom mondani: „köszönöm”! ☺) segít-
sem õket a távol-keleti helyszínen.

A legtávolabbi Kelet
Amíg fel nem találják a fénypostát,
vagy nem rendezik közelebb a jeles
eseményt (erre jövõre is kevés az
esély, hiszen San Francisco miatt ak-
kor a másik irányból kerülhetjük majd
meg a Földet... ☺), át kell vészelni az
utazás viszontagságait, bár ezt a ke-

serû pirulát még mindenki bátran le-
nyeli, aki odáig eljut... Most sem volt
ez másképpen, és írjuk a fáradtság
számlájára, hogy megérkezésünk
után nyolcan kilencfelé dõltünk
a szállodai szobákban. A rendezvény
gyors méretnövekedését legjobban
saját elhelyezésemen mérhettem le:
idén már két emberrel osztottam meg
a szobám, a kazah és a mexikói vezír-
rel, akik – azonkívül, hogy gyakran
maguknál felejtették az egyetlen szo-
bakulcsot – igazán jó fejek voltak.

100% olimpia
Az elhelyezés az 1988-as olimpiai fa-
luban és parkban történt, és a ver-
senyre is ott került sor, amely, bátran

mondhatom, igazán impozáns hely.
Ez így önmagában még nem lett vol-
na elég, így házigazdáink építettek
egy hatalmas színpadot is a megnyitó
alkalmából, sõt a zászlófelvonásra
stílszerûen kirendelték a hadsereg

díszszázadát is... Kár, hogy az egé-
szet eláztatta az esõ, de mi legalább
maximálisan coolul néztünk ki az egy-
szer használatos esõkabátjainkban
☺… A hivatalos program végeztével
(a koncertek, táncbemutatók meg a
különbözõ show-elemek éjfélig is el-
tartottak), az elsõ adandó alkalommal
egy ismerõs gyorsétteremben keres-
tünk menedéket.

Körülmények
Mindamellett, hogy a park tényleg
gyönyörû volt (egyszer összeakadtam
egy legelészõ nyúllal, másszor meg

egy mosómedve ténfergett mellettem
egy darabon az ösvényen), a szerve-
zõk elkövették azt a hibát, hogy a ta-
valyi évhez képest jelképes mennyi-
ségû PC-t tettek hozzáférhetõvé
a „practice room”-ban a versenyzõk
számára. Alig 30 gép jutott a kb. 200
CS-játékosra, és alig több az összes
többi kategóriára! Volt is nagy felhá-
borodás, s a srácok melegváltásban
cserélték egymást a vasak elõtt. Ezt
a problémát gyorsan áthidaltuk azzal,
hogy a fellelhetõ 3600 (!) netcafé kö-
zül az egyikbe betértünk, s ilyen
mennyiség mellett ugye volt is szabad

gép. A kb. 150 Ft-ra taksálható óradíj
nem vágott földhöz senkit, s nyugod-
tan lehetett tolni bármit. Itt szembe-
sültünk egyébként azzal a sokkoló
ténnyel, hogy itt havi 7000 forintnak
megfelelõ koreai wonért egy 15
megás vonalat  tudnánk bevezettetni
a lakásunkba!

Versenynapok
A csoportsorsolások vegyes érzelme-
ket váltottak ki a srácokból, volt aki
nagyon bizakodott, de végül is a cso-
portból senkinek sem sikerült kijutnia.
Az elõzõ évekhez képest jóval több

PÉNZ, SIKER, PIXEL SHADER

MULTI MA É
Több mint 500 versenyzõ, 55 országból. Hatalmas, több százezer dolláros
összdíjazás. Élõ televíziós közvetítés. Több száz szurkoló és újságírók ha-
da vadászik a legnagyobb sztárokra. Véresen komoly csaták, még komo-
lyabb bírókkal. Nem. Ez nem egy tenisz Grand Slam-torna vagy a golf US
Open. Ez a World Cyber Games döntõje Koreában.

WORLD CYBER GAMES
GRAND FINAL 2003

Az egyik nap – fokozva a WCG sokrétû-
ségét – külön konferenciát szerveztek
a multiplayer játékok jövõjérõl, a kilátá-
sokról és a fejlesztési irányokról. Az elõ-
adók között volt többek közt Bruce Shel-
ley (Ensemble Studios), Ray Mazyka
(BioWare) és Mark Rein (Epic Games) is.
Tõlük megtudhattuk például, hogy a tá-
voli jövõben a multijátékok inkább

„együttmûködõ” és nem „egymás elleni”
típusúak lesznek, azaz inkább a közös
élményszerzésre, élvezetre helyezik majd
a hangsúlyt. Vagyis senkinek sem lesz
rossz érzése, hogy veszít valaki ellen, eb-
bõl kifolyólag jóval több ember fog
online/multiban játszani, s remélhetõleg
a kiadók is ezzel arányosan vastagodnak
ugye… ☺)

WCG GAME CONFERENCE
Eljöttek a játékipar nagyjai is

„ „AA  ffeelllleellhheettõõ  33660000  ((!!))  nneettccaafféé  kköözzüüll  aazz  eeggyyiikkbbee
bbeettéérrttüünnkk……
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meccset nyert mindenki, de ez éppen
kevés volt az üdvösséghez. Varagh
például UT-ben már ki is volt írva to-
vábbjutónak, amikor rájöttek, hogy a
vele holtversenyben végzett kanadai-
val játszott meccsük a döntõ, azt meg
éppen elbukta. A szereplések után vi-
gasztalódni lehetett az egyik csarnok
melletti kiállításon, ahol csinos koreai
lányoktól kezdve volt számítógépház-
design verseny, dedikált egérvásár és

virtuális pingpong is – mi szem-száj-
nak ingere. 
Ha már itt tartunk: kedves házigazdáink
rájöttek, hogy rajtuk kívül a többi külföl-
di náció is ferde szemmel nézi a kony-
hakultúrájukat, ezért idén minden ebéd-
re pizza volt. Finom is volt, jó is volt, de
egy hétig egyfolytában elég is volt ☺…

Döntõk és nyertesek
A meccsek és döntõk egyébként szo-

kás szerint izgalmasak voltak, bár szá-
momra döbbenetet jelentett például,
hogy UT-ben az egyik versenypálya
a Quake 3 egyik legnépszerûbb
mapjának, a DM6-nak a fullos másola-
ta! (Még mindig azon sírok, hogy nincs
Q3 a WCG-n.) Megesett még egy-két
igazi érdekesség is, mint például
a FIFA 2003 döntõje, amelyet egy né-
met ikerpár játszott egymás ellen,
egyébként teljesen komolyan. A záró-

ünnepségen jól példázta a helyi hozzá-
állást a rendezvényhez, hogy a szöuli
polgármester a színpadon lenyomott
egy BroodWar-partit a gyõztessel
– megvernie sajnos nem sikerült ☺.
A boldog, és igen magas zsebpénzhez
jutott gyõztesek listáját a keretes írás-
ban olvashatjátok, a végletekig pontos
eredménystatisztikákat pedig a
www.worldcybergames.org honlapon.
Sam

Milyenek a magyar
multilehetõségek felhasználói, nem
progamer szinten? Van-e lehetõség
sokféle játékot tolni (vannak-e szer-
verek) szerintetek?
Warbringer: RTS terén mindenképp jó
a helyzet, ezek a játékok alapvetõen
p2p alapúak, a szervernek nincs sok
dolga, csak összehozza a játékosokat.
Ezért a cégek megengedhetik maguk-
nak, hogy kellõ számú szervert tartsa-
nak fenn multicélokra, mint például
a battle.netet alkotó gépek hálózata.
Persze eredeti CD nélkül vagy egy
friss/kevésbé támogatott stratégiával
már gondok adódhatnak, ha kiszolgá-
lót vagy megfelelõ ellenfelet szeret-

nénk találni. A Warcraft III
multirendszere meglehetõsen fejlett:
a bnet elõzõ eredményeik alapján sor-
solja össze a játékosokat, így általában
viszonylag hamar talál nekünk valakit
akár késõ éjjel is.
Dozer: A CS-ben is van nagyon sok
szerver (bár ez vasigényesebb, de
ugye rengetegen nyomják), ahol az
ember kiélheti magát ☺.
Szabolcs: Én azt mondanám, hogy az
alapvetõ feltételek adottak arra, hogy
egy átlagos player tudjon játszani...
Varagh: Igen, ebbõl a szempontból
véleményem szerint is elég jó a hely-
zet, mert van sok public szerver, van
néhány klánszerver, és a sok gyen-

ÉS HOLNAP

KEREKASZTAL
BESZÉLGETÉS
Hazaérkezésünk után a szerkibe invitáltuk a ki-
utazottakat egy beszélgetésre, ahol a hazai és a
nemzetközi multiélet rejtelmeit boncolgattuk.

Starcraft: BroodWar – ogogo
(Korea)
Warcraft III.: RoC – SK_Insomnia
(Bulgária)
Half-Life: CS – SK
(Svédország)
FIFA 2003 – Styla
(Németország)
Age of Mythology – pgfire
(Németország)
Unreal Tournament 2003 – ForesT
(Olaszország)
Halo (XBox) – Zyos
(USA)

A WCG gyõztesei
A szakma legjobbjai

Cameleon
Örökös magyar
Starcraft bajnok,
mindhárom eddigi
magyar WCG
gyõztese.

Varagh
UT2003 gyõztes, a
legutóbbi WipeOut
svájci lanon 3.
helyezést ért el.

Warbringer
A Warcraft III. hazai
legjobbja, 1996 óta
multizik komolyan.

XDK/Shokk 
CS klánvezér.
Megnyerték a
GamePlanetet, és
másodikak lettek a
restart.tc LANtrophy-n.

XDK/Dozer 
Rengeteg klánban
játszott már, tavaly és
idén is volt a WCG
döntõn, idén a
MakitaLAN nyertese.

XDK/Szabolcs 
XDK alapító tag, igen
rutinos player, a WCG
GF 2003 egyik
résztvevõje.

A BESZÉLGETÉS RÉSZTVEVÕI
Magyar válogatott

Szerettelek, Bodri! Wu Chung Chan is back!
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gébb klán miatt nagyon könnyû baráti
köröket kialakítani. A paletta is elég
színes, szinte minden nagyobb játék-
nak van egy kis scene-je.

Milyennek tartjátok a magyar
multiplayer kultúrát?
Varagh: Hát nem valami szép, mit ne
mondjak. Legtöbbször IRC-n megy
a flame-elés, a klánok rivalizálnak egy-
mással.
Cameleon: Szerintem ez nagymérték-
ben függ a játéktól, és fõleg attól, hogy
mennyien is játsszák az adott játékot.
Így például a Starcraftban, amelyet én
is játszom, szerintem nagyon jó társa-
ság gyûlt össze. Tekintve, hogy nem
vagyunk túl sokan (alig pár százan),
a régi játékosok LAN-ról mindannyian
ismerik egymást személyesen is, és az
újaknak is sok lehetõségük van beke-
rülni az aktív közösségi életbe. A sze-
mélyes ismeretség nagyon sokat szá-
mít szerintem, sokkal könnyebb fût-fát
mondani ismeretlenül valakire, és
megint más olyan valakire, akivel akár
az utcán is összefuthatunk. 
Warbringer: Hát igen: az internet jelle-
gébõl adódó névtelenség néha sok
problémát okoz, mindennaposak az
anyázások, és vannak, akik a durva
csalástól sem riadnak vissza. Szeren-
csére a Blizzard viszonylag kézben
tartja a problémát, és egyre gyakrab-
ban alkalmazza a mass bannokat
(a csalók egyszerre történõ tömeges
kitiltását).
Varagh: A másik baj, hogy nagyon el-
zárt, tehát nincs kapcsolat külföldiek-
kel (most itt a scene nagy részérõl be-

szélek). Ez – azonkívül, hogy gátat vet
a színvonal fejlõdésének – a kultúra el-
terjedését is akadályozza.

De itthon, egymás között van lehe-
tõség LAN-olni, multizni? Vannak jó
helyek?
Cameleon: LAN-olni van elég lehetõ-
ség, még itt Debrecenben is bõven
akadnak különbözõ szintû/minõségû
PC-klubok, amelyek közt mindenki
megtalálhatja a neki megfelelõt. Mond-
juk én a Starcraftot jobban szeretem
egyedül, otthon, saját gépen játszani,
de olykor összegyûlünk páran, és ját-
szunk például Counter-Strike-ot egy
éjszakai parti keretében ☺.
Warbringer: Jó neked! Én nem mond-
hatnám, hogy minden héten lenne egy
war3-as LAN az országban. A CS-nek
úgy tûnik, sokkal jobb a helyzete, alig
jöttünk haza, már mentek is egy LAN-
ra, és decemberben is lesz egy vagy
két parti. Biztos könnyebb a CS-nek
LAN-t szervezni a játékostömeg miatt,
és a többi játéknak is valahogy oda
kell „csapódnia“. Lassan azt kéne elér-
ni, hogy több olyan buli legyen, ahol
sokféle játék van. Sajnos jelenleg az
EQ teljesen egyedinek számít az or-
szágban ezen a téren.
Dozer: Az OK, hogy partikban jól állunk,
de sajnos nincsenek igazán nagyobb
klubok,  pedig szerintem igenis szükség
lenne ilyenekre, amik egybegyûjtenék
a kolbászoló playereket. A CS-ben plá-
ne sokat számít, hogy folyamatosan egy
helyen gyakoroljon a klán. Egyébként
azon munkálkodom, hogy ezt megvaló-
sítsam, lassan, de biztosan ☺…

Szerintetek a magyar multiélet fel-
szálló vagy leszálló ágban van? Elis-
merik valamennyire a teljesítménye-
teket?
Cameleon: Egyértelmû, hogy felszál-
ló ágban van. A cybersport mint olyan
csak most kezd kialakulni, és ennek
mi, mostani játékosok vagyunk az
elõfutárai. A WCG is szerintem csak
a kezdete egy késõbb szélesebb kör-
ben elterjedõ „sportnak”. Elismertsé-
get sajnos még csak a hozzáértõk kö-
rében jelent a sikeres „progamerség”,
de ez idõvel orvosolható, hiszen csak
a hozzáértõk körét kell szélesíteni ☺.
Az emberek kezdetben idegenkednek
az új dolgoktól, de idõvel megszokják,
mindennapossá válik. Ilyen maga
a számítógép-használat, az internet
vagy akár a bankkártyával való fize-
tés, és ilyenek a cybersportok és
a progaming is.
Varagh: Vissza nem fog esni, az tuti:
egyre jobban terjed ez a „betegség“ ☺.
Warbringer: Magyarországra jellem-
zõen meglehetõsen lassan terjed. Az
alacsony internetpenetráció, a gyen-
ge számítógéppark mellett persze so-
kaknak a legális szoftverekre sincs
pénzük, ami sok esetben már eleve
kizáró oknak számít. Elismertséget
szerintem sem jelent még, talán olyan
tíz év múlva. Amúgy döbbenetes volt
látni, hogy Koreában mennyire más
az emberek hozzáállása a
progamerséghez. Ott teljesen termé-
szetes, hogy hivatásszerûen, havi fix
fizetésért game-el valaki, s ezt orszá-
gos sugárzású tv-adók közvetítik. Az
sem sok országban fordulhatna elõ,

hogy egy 12 milliós város fõpolgár-
mestere leül egy parti Starcraft erejé-
ig, vagy hogy az ország miniszterel-
nöke videoüzenetet küld csak azért,
mert holmi fanatikusok összejöttek
„számítógépezni“.
Dozer: Én azt hiszem, kimondhatom,
hogy CS-ben igenis elismertséget je-
lent, és nem csak itthon, hanem nem-
zetközileg is.
Szabolcs: Azér’ utcán még nem szólí-
tott le senki, hogy „HÁÁÁÁÁ te vagy az
xDk|-SZABOLCS ☺???!!“
Shokk: Ja, de azért az is rengeteget
számít, ha normálisan beszélsz min-
denkivel. Szóval, ha jó a PR-od ☺.

Sok az új arc, vagy csak régiek van-
nak, akik játékokat váltanak?
Shokk: Sok az új belépõ, aki azt sem
tudja még, mi fán terem a komoly
game. Sok a régi, de szép lassan
hagyják abba azok, akik úgy érzik, el-
jött az idõ, vagy valamilyen okból abba
kell hagyniuk (iskola, család, vagy be-
nõ a fejük lágya ☺…)
Dozer: Sok az új játékos, egyre több,
de egyelõre csak a „régieknek“ sza-
vaz az ember igazán bizalmat. Aki
komolyan gondolja, annak nagyon
nehéz a dolga, mert kevés lehetõsé-
ge van feltörni (illetve sok esetben
nincs is).
Warbringer: Nehéz megítélni a valós
helyzetet, mert sokan csak nevet válta-
nak, akár havonta-hetente, így nem
igazán lehet tudni, hogy újak-e, vagy
csak megint új nicknévvel jöttek fel. 
Varagh: A multitársadalom nagyon di-
namikus közeg. Sok kategóriára bont-
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Ti, akik már többször jártatok kint, ér-
zékeltetek változást/fejlõdést az elõzõ
évekhez képest?
Cameleon: Hosszabb, szebb, nagyobb
☺! Az, hogy szebb volt-e, mint korábban,
erõsen szubjektív, de hogy hosszabb és
nagyobb volt, az egyértelmû. Látszik,
hogy a szervezõk nem csalódtak a koráb-
bi évek versenyeiben, és minden évben
igyekeznek magukat túlszárnyalni. Persze
fejlõdnivaló mindig akad...
Dozer: Változás van, fejlõdés is, de nekem
például határozottan jobban tetszett a tava-

lyi WCG. Itt sokkal több szervezõi baki volt,
és a helyszín sem jött be igazán, tavaly sok-
kal profibbnak látszott a szervezés, persze
lehet hogy csak én öregedtem meg ☺.

Milyen a hírneve a
neten/nemzetközileg/itthon a WCG-nek
mint világbajnokságnak?
Cameleon: Most, hogy a harmadik WCG
is lezajlott, szerintem netes körökben már
igen széles körben elterjedt mint az egyik
legnagyobb cyberverseny. Most már a já-
tékosok úgy tekintenek rá, mint egy lehe-

tõségre, és ez nagyon motiváló tud lenni
számukra.
Dozer: Tavaly még a mi körünkben nem
vették komolyan, valószínûleg azért, mert
a legrangosabb CS-csapatokból csak na-
gyon kevés jutott ki. Idén viszont más
a helyzet: szinte minden esélyes csapat
jelen volt, és tényleg elképesztõ versenyt
láthattunk. Ennek ellenére a CPL-nek még
mindig nagyon nagy a fölénye CS-ben
a WCG-vel szemben.

Szerintetek milyenek a WCG kilátásai?

Cameleon: Szerintem még jó ideig
a WCG marad a legrangosabb verseny, de
vannak már újabb és nagyobb nemzetközi
versenyek is. A konkurencia azonban ne-
künk, játékosoknak csak jó lehet, a ver-
sengés számunkra sok pozitívummal jár-
hat. A szupermarketek az árakat próbálják
egymás alá süllyeszteni, ezek a versenyek
meg, reméljük, a díjazást srófolják majd
egymás fölé ☺. Elõbb vagy utóbb
a cybergaminget is el fogják ismerni
egyenjogú tagként a sportok között. 
Dozer: Úgy legyen!

WCG NAGYDÖNTÕK
Így látják a „visszaesõk”

Csak ballag a katona…

Hihihihihi!
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B iztosan sokan hallottátok már,
hogy évek óta meglehet élni
a számítógépes játékokból, ha

azt kellõen magas szinten ûzi valaki.
Ez így van a stratégiai játékok „kirá-
lyánál” a StarCraft: BroodWar-nál is.
Sõt! Ennek a hihetetlen mértékben el-
talált játéknak a mai napig nem csök-
ken a népszerûsége, a 7 éves matu-
zsálemi kora ellenére a körülötte lévõ
felhajtás és érdeklõdés egyre inkább
fokozódik. A lanolás õshazája Korea,
ahol a nézettségi arány, a versenyek
és a játékosok száma elképesztõ, de
mára már az egész világot behálózta
és meghódította.
Ha valaki manapság azt mondja
Slayers_Boxer, vagy [NC]Yellow, min-
denki tudja, hogy a koreai
progamerekrõl, azaz profi, fizetett já-

tékosokról beszélünk. Szervezett-
ségét és minõségét tekintve egy
szinte tökéletes versenysorozat zajlik
Koreában, ahol a média élõ televíziós
közvetítéseken keresztül közvetíti a
mérkõzéseket, olyan körítés és fel-
hajtás mellett, amely más országok-
ban egy-egy sporteseményhez páro-
sul. Ebbe a világba nagyjából 3 évvel
ezelõtt kerültek be az elsõ európai
játékosok is, persze közûlük is csak
a legkiváltságosabbak. Az elsõk kö-
zött volt AMD_Grrrr azaz Guillaume
Patry, aki Quebec-ben született és a
mai napig az egyik
legmeghatározobb alakja az európai
játékosoknak, illetve Bertrand
Grospellier (Elky) a franciák legjobb-
ja, aki szintén évek óta kint él és fize-
tett játékosként éli életét. Ezek a já-

tékosok napi 5-10 órát gyakorolnak
és folyamatos versenysorozat alatt
edzõdnek.
Olyan érdeklõdés és elismerés övezi
õket, mint egy rocksztárt és emellett
olyan fizetéseket raknak zsebre, mint
a profi sportolók. Szponzorok ver-
sengenek a háttérben, hogy egy
adott játékost ki támogasson, kinek
a neve fémjelezze õket. Hétrõl hétre
pontosan megszervezett versenye-
ken vesznek részt, melyeken állandó
az érdeklõdés mind élõben, mind tv-
n keresztül. Kommentárok, leírások,
összegzések készülnek, melyeket
megannyi internetes portál és egyéb
médium szór szét az egész világon.
Sok eseményrõl csak hivatalosan,
bizonyos idõ után, szerzõdési jogok
és egyéb megkötések miatt kerülhet-

nek csak ki információk, vagy maga
a mérkõzés felvétele, ezzel megpró-
bálva kiemelni még inkább a verse-
nyek súlyát.
A 3 éve megkezdett WCG versenyso-
rozaton a SC:BW kiemelt szerepet
kap és a helyiek körében minden év-
ben maga mögé utasítja az összes
többi játékot népszerûség tekinteté-
ben.
Mindezek ellenére – idén például –
sem a címvédõ Slayers_Boxer, sem
a koreai ranglistákat vezetõ profik
nem indultak el a versenyen, hiszen
a háttérben a pénz és a szponzorok
nagyobb szerepet kaptak, mint egy
megmérettetés - tegyük hozzá, kihí-
vások nélküli és egyenlõtlen - az eu-
rópai legjobbakkal szemben...)
A világon sok helyen folynak kísérle-
tek, hogy a koreaihoz  hasonlóan va-
lami igényes és jól mûködõ verseny-
sorozatot alakítsanak ki, de ilyen si-
kerre és népszerûségre máshol még
nem sikerült szert tenni.
Szepi

A GameStarliga.hu oldal és a magyar EQ és WCG rendezvények Starcraft
versenyszámainak szervezõjét, Szepit kértük meg, hogy mint bennfentes,
mondjon némi adalékot a „nagyokról”, hogyan is folyik a profi élet külföldön.
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ható fel, sokféleképpen. Vannak olyan
játékosok, akik nagyon komolyan ve-
szik, köztük én is, és azért játszunk,
hogy jó eredményt érjünk el versenye-
ken. Aztán vannak olyanok, akik szóra-
kozásból játszanak, a fárasztó nap
után kikapcsolódni. Folyamatosan jön-
nek új arcok, és mennek is el emberek,
bár minél jobban játszik valaki, annál
nehezebb a szakítás.
És milyen szinten áll nemzetközileg
a magyar scene?
Dozer: Fejlõdõképes, én az erõs kö-
zépmezõnybe sorolnám.
Cameleon: Ez a dolog átfogóbb en-
nél. A cybergamingben nap mint nap
jönnek ki új játékok, és egy alig pár hó-

napos játékban még könnyû a topban
lenni. Sokkal nehezebb viszont ez a ré-
gi, népszerû, nagy múltra visszatekintõ
játékok esetében. De úgy érzem,
ezekben sincs szégyenkeznivalónk. 
Warbringer: Szerintem is erõs köze-
pes szinten áll, például War3-ban az
európai mezõny nagyon erõs, ami egy-
részt ugye segíti a fejlõdést, másrészt
rossz a kemény ellenfelek miatt ☺.
Angry: Jobb szinten is lehetne, csak
az a baj, hogy mindenki csak itthon
akar lenni a legjobb...

Mi a lemaradás oka, mivel lehetne
segíteni a magyar multiplayer ver-
senyzõket?

Cameleon: Szerintem mindenképpen
több motivációra volna szükség. Ezt el
lehetne érni pénzdíjas ligák, versenyek
szervezésével, a legjobbak szponzorá-
lásával, illetve minél több hivatalos, ko-
moly rendezvény és verseny szervezé-
sével. Valamint kint, a WCG-ken jöttem
rá, hogy apróságokon is nagyon sok
múlhat. A legjobb minõségû egér, bil-
lentyûzet, egérpad és monitor, ezek
minden játéknál nagyon fontosak. Hiá-
ba kiemelkedõ tehetségû valaki, ha
rossz a felszerelése. Ezek viszont nem
olcsó dolgok, a játékosoknak gyakran
nincs lehetõségük beszerezni ilyesmit,
így legalább ilyen szinten a szponzorok
segítségére szükség volna. 

Warbringer: Egyértelmûen
a szponzoráció hiánya, illetve a ha-
zai net/gép állapot az, ami limitálja
a „player poolt“, a szóba jöhetõ já-
tékosok körét. Több komoly díja-
zású LAN/verseny kellene, amelyek
kvalifikációul szolgálhatnának kül-
földi ligákba, illetve több compo
jellegû verseny, ahová nem kell gé-
pet vinni.
Dozer: Egyértelmûen a neten és a po-
tenciális támogató cégek hozzáállásán
kellene változtatni. Alapban a net
a szûk keresztmetszet. Ami van, az túl
drága, külföldön fillérekért dobják az
ember után a miénknél tízszer jobb
kapcsolatot.





K is hazánkban újra a GameStar került abba
a kivételes helyzetbe, hogy bepillantást
nyerjen, illetve adjon olvasóinak a szinte

teljesen elkészült Doom 3 kulisszái mögé. Alkal-
munk nyílt beszélgetni Tim Willitsszel, a játék veze-
tõ designerével, aki készséggel válaszolt kérdése-
inkre, mi több, kézhez kaptunk egy prezentációs
céllal összeállított béta-verziót is, amelybõl – bár
elég rövidke volt – rengeteget megtudhattunk
a kész játékról. Tim szerint az ebben fellelhetõ né-
hány helyszínt ebben a formában összefûzve nem
építik be a végleges verzióba, így remélem, megbo-
csátotok, ha nem a pályaszerkesztés elemzésével
kezdjük beszámolónkat ☺.

Megváltozott koncepció! És ismét
csak: !!!
Ha visszaemlékeztek, a Doom elsõ két részét min-
dig is „vegytiszta akciójátékként” aposztrofálták:
túlcsorduló adrenalin és tömény akció jellemezte
õket. Ennek megfelelõen az id-sek a harmadik rész
fejlesztésének kezdetétõl abban a hitben ringattak
bennünket, hogy a Doom 3-ból is inkább kivesznek
dolgokat, mint beletesznek (és nem lesz például
„használ” gomb sem).
Nos, kérem, íme az elsõ, és talán a legfontosabb
bejelentés: a harmadik rész mégiscsak szakít a ha-
gyományokkal, és jelentõs fejlõdésre számíthatunk
a játékmenet összetettsége, illetve a történet szem-
pontjából is! 
Tim elmondása szerint minderre a maximális hihe-
tõség okán volt szükség. Céljuk a kezdetektõl fogva
az volt, hogy a játékost konstans félelem- és bi-
zonytalanságérzetben tartsák. Ehhez viszont egy út

Az utóbbi idõk FPS-eseményei
rendesen felkavarták a kedélye-
ket. A pálmát a HL2-botrány vi-
szi, melynek hatására hirtelen
még a rajongók sem tudták, mit
higgyenek a játékról. Mindez
persze a trónviszály másik
résztvevõjének, a Doom 3-nak
a malmára hajtotta a vizet, me-
lyet ez a kis malõr ismét a vára-
kozási toplisták élére repített.
A játék lassan a fejlesztésének
finisébe érkezik ...és durvábban
néz ki, mint valaha!





belepiszkálhatunk, a komplex gép-
rendszerektõl elkezdve az adott szo-
bában lévõ lámpák fel-le kapcsolásá-
ig. A kipróbálható bétában nekünk
természetesen a villanyok kapcsolga-
tása jutott, de azért nem szomorod-

tunk el. 

„…ahol a kurta
farkú Pinky
túr…”
A játékmenet tehát
bõven nem az erede-
tileg beharangozott
„futok-lövök” recep-
tet követi – de ha-
sonló fejlõdésen
ment át a tervezett
forgatókönyv is! Azt
ugye már tudtuk,
hogy a Doom 3
eseményei úgy-
ahogy kapcsolód-
nak a ’93-ban be-
mutatkozott elõd
történéseihez.

Csak felfrissí-
tés-

képpen: 2145-ben a Union
Aerospace Corporation (UAC) a Mars
egyik holdjára kitelepített kutatóbázi-
sán térkapukísérleteket folytatnak,
ám a tudósok egyszer csak valamit
elrontanak, és „véletlenül” egy olyan
átjárót nyitnak meg, amelyet nem lett
volna szabad. Öröm az ürömben,
hogy az évezredek óta tartó teológiai
viták menny és pokol létezésérõl itt le
is zárulnak: a térkapu ugyanis az
utóbbira nyílik. 
Mielõtt azonban elszabadulna a po-
kol (hehh…) elég érdekes élményben
lesz részünk: újonnan érkezett karak-
terünk – akárcsak a Half-Life-ban
vagy az Unreal 2-ben – lehetõséget
kap majd a kutatóbázis egy részének
bebarangolására, feltérképezésére.

Ez nagyon
hangula-
tos, jó-
pofa
dolog
volt

mindkét említett alkotásban, úgyhogy
az igen erõs koppintásszag ellenére
itt is üdvözölhetjük az újítást. Persze
az id Software nem az a kültelki ga-
rázscég, amely egyszerû ötletlopko-
dással építi fel játékait: a „civil” terü-

letek felfedezése, illetve a beszél-
getés az itt lébecoló karakte-

rekkel a késõbbiekben na-
gyon fontossá váló infor-

mációk forrása lehet,
mind a kísérletek-

kel, mind a fõbb
karakterek

titkaival
kapcso-
latban.
Meg-

tudtuk
például,

hogy
a sztori egy

bizonyos pontján
csak úgy tudunk

továbbjutni, ha kellõ
hozzáértéssel be-
üzemelünk egy kí-

sérleti teleport-
masinát, s eb-

ben igencsak
nagy segítsé-
günkre lehet-
nek majd
a barango-

lós részben szerezhetõ tapasztalatok. 
A fejlesztõk faggatása közben a szto-
ri egészére vonatkozólag is sikerült
megtudnunk dolgokat: miközben
a pokol hadai beözönlenek világunk-
ba, és megkezdik annak totális átfor-
málását „saját képükre”, az általunk
megismert és feltérképezett steril
UAC-központ is megkezdi átalakulá-
sát egy káosz által átitatott, eltorzított
valósággá. Késõbb pedig, a fekély-
ként terjedõ, egész dimenziónkat ve-
szélyeztetõ démoni invázió elleni küz-
delemben lekeveredünk majd a boly-
gó felszíne alá, ahol egy õsi marsi ci-
vilizáció romjaira bukkanva újabb
összefüggéseket fedezünk majd fel…

„Fényesség kísérje a Te
utadat, és dinamikus ár-
nyékok...”
Tavaly mindenki elkönyvelte, hogy
a Doom 3 végig szûk folyosókon és
kis szobákban fog játszódni, mert
a grafika annyira erõforrásigényes,
hogy a mai gépek képtelenek lenné-
nek kiszámolni. Sõt az is elterjedt,
hogy John Carmackék nem is na-
gyon erõltették a dolgot, így tulajdon-
képpen már maga az engine sem ké-
pes nagy területek lemodellezésére.
Nos, örömmel jelenthetjük, hogy ez
egy baromság ☺. Talán igaz volt egy
éve, talán nem, a legvalószínûbb

tünk: tudnál nekünk új információk-
kal szolgálni róluk? 
Tim Willits: Nagyon sok rémség tér
vissza az elsõ, illetve a második rész-
bõl, de a megvalósítás módja termé-
szetesen gyökeresen eltér majd a tíz
évvel ezelõtti megoldásoktól. Olyany-
nyira, hogy legtöbbjük esetében
a legnagyobb Doom-fanok is csak
sejthetik majd, hogy épp kivel van
dolguk. A változtatások oka egyszerû:
nem akartuk saját magunkat határok
közé szorítani azzal, hogy egyszerûen
csak „lemásoljuk” 3D-ben a régi ször-
nyeket, amikor az új technológiákkal

ennél sokkal többre vagyunk képe-
sek. Meg aztán vannak szép számban
teljesen új fejlesztésû monszták is,
melyek ugyanúgy klasszikusokká fog-
nak válni saját kategóriájukban, mint
Pinky vagy a Spider Mastermind, eb-
ben biztos vagyok. 

GameStar: Mi a helyzet a játék
modolhatóságával? Fontosnak tart-
játok, hogy a játékostársadalom to-
vábbgondolhassa, kibõvíthesse
munkátokat? Támogatjátok-e ezeket
a kezdeményezéseket valahogyan? 
Tim Willits: Bár eddig ez nem volt jel-

lemzõ az id Software politikájára,
a Doom 3 esetében szinte mindent
biztosítani fogunk már a játék dobo-
zában ahhoz, hogy bárki nekiláthas-
son a saját PC-jén barkácsolni! Kíván-
csian várjuk, milyen fantasztikus dol-
gokat raknak majd össze a rajongók!

GameStar: A Quake 3-engine nem
sokkal megjelenése után „A” stan-
dard licencmotorrá nõtte ki magát
a játékfejlesztés világában. A mai
napig jelennek meg játékok ezzel az
erõforrással hajtva. Mik az elvárása-
itok a Doom 3-motor esetében?

Tim Willits: A Doom 3-technológia
nagyobb ugrás a „jelenkorhoz” ké-
pest, mint a Quake 3-é volt a maga
idejében, ezért minden bizonnyal egy
kicsit hosszabb idõ kell majd az álta-
lános elterjedéséhez. Mégis, mi itt az
id-nél teljes mértékben meg vagyunk
gyõzõdve arról, hogy a Doom 3
renderelési elvrendszere „a” jövõ, és
a motor nagyon sok emlékezetes já-
ték alapjául fog még szolgálni. Végül
pedig túlszárnyalja a jelen pillanat-
ban ismert leghosszabb élettartam-
mal bíró licencmotort, a Quake 3-
engine-t is ☺.

Yo! Hol vetted a színes kontaktlencsét, öccsém?
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azonban az, hogy az utóbbi idõben
annyit fejlesztettek a motoron, hogy
képes megoldani ezeket a problémá-
kat. Ha nem is láthatunk el kilométe-
rekre, mint a Far Cryban, vagy nem is
szállhatunk real-time ûrhajóba, mint
a Mace Griffinben, azért már az álta-
lunk kipróbált változat is tartalmazott
néhány tekintélyes kiterjedésû bar-
langot, mi több, a végleges Doom 3
még külsõ területekkel is rendelkezik
majd! Hogy mégis hogyan sikerült
mindezt elérni? 
A kötelezõ kódoptimalizálás mellett
a fejlesztõknek nagy segítségére volt
egy igen hasznos elmélet, mely sze-
rint a körülöttünk lévõ világ nem attól
lesz hihetõ és valósághû, hogy a fal-
ban lévõ legutolsó szöget is lemodel-
lezik 3D-ben. Sõt! Ez az irányvonal
John Carmackék számára totális
zsákutcát jelentett volna, mert kezel-
hetetlenné tette volna a motort, rá-
adásul fölöslegesen terhelte volna a
rendszert, elvonva az erõforrásokat
sokkal érdekesebb dolgok elõl! A
Doom 3-engine zsenialitása pont ab-
ban rejlik, hogy a valóságérzetet tö-
kéletesen eléri a bump mapping, va-
lamint a fény-árnyék kezelés segítsé-
gével – anélkül, hogy gyakorlatilag
fölösleges térbeli objektumok százait
modellezné a képernyõre. Ha megfi-
gyelitek a képeket, néhol észreveheti-
tek, hogy még viszonylag nagy ob-
jektumok is kvázi 2D-s, bump
mappelt textúrák. Megközelítve, kör-
bejárva õket valóban esetlennek néz-

nek ki, ám cserébe a processzoridõt
sokkal hasznosabban használja ki
a játék: egyrészt nagy tereken is
játszhatunk majd, másrészt olyan
fény-árnyék kezelést kapunk, amilyet
sehol máshol. Minden fényforrás
kapcsolatban áll minden 3D-s objek-
tummal, így ha több oldalról világítják
meg õket, a tárgyaknak több árnyé-
kuk van, a szörnyek pedig ugyanúgy
árnyékot vetnek a falakra, mint ránk,
egymásra vagy saját magukra! Mi-
helyst egészében látjuk a dolgokat

mozogni, és a részletek helyett az
összhatásra koncentrálunk, egysze-
rûen beleborzongunk, annyira való-
sághû az élmény, ezt elhihetitek!

Para-world
Erre pedig szükség is van! Ahogy
a fejlesztõk azt már korábban több-
ször hangoztatták, céljuk a folyama-
tos, nyomasztó félelemérzet fenntar-
tása, a tökéletes látvány pedig nagy-
ban segít ebben. Mindamellett ez ön-
magában korántsem elég az üdvös-
séghez, és ezzel az id-sek is tisztá-
ban voltak. Ezért vettek igénybe más
eszközöket is a megfelelõ hangulat
kialakításához…
Az alapvetõ, hogy maguk a harcok
félelmetesek. A Doom-univerzum
rémálomszerû lényei, a maguk egé-

szen elképesztõ és kiszámíthatatlan
támadási formáival, egy totálisan va-
lósághû környezetben megteszik
a magukét, ezt elhihetitek (a plafonról
hálón, tömegével leereszkedõ, pók-
szerû trite-ok mozgása vagy
a zombikommandó kilövellõ, csáp-
szerû ostor-keze bizarr és borzonga-
tó). A folyamatos félelemérzet fenn-
tartása azonban már egy másik kér-
dés, de az id-s srácok erre is találtak
megoldást, nem kell félni. (Vagy kell?
Na mindegy.) A „nem harcolós” ré-

szekben például véletlenül folyama-
tosan olyan szituációkba fogunk ke-
veredni, ahol a feszültség mindenféle
harc nélkül is kézzel tapintható. Apró
jelek, amelyek utalnak valamire, ami-
nek hamarosan meg kellene történni,
ám az csak várat magára, de mielõtt
megnyugodhatnánk, a következõ
sarkon megint kiszúrunk valami gya-
núsat, majd egy hirtelen kaparó hang
hátulról, megpördülünk, de még min-
dig semmi... Ezek az ügyesen felépí-
tett, feszültségteli jelenetek az izzasz-
tó várakozás miatt sokszor félelmete-
sebbek lesznek, mint amikor maga az
elvárt esemény bekövetkezik. Sok
nagyszerû túlélõhorror sikeresen vitte
már ezt véghez, ám a Doom 3-nak
hozzájuk képest is van egy hatalmas
elõnye: az egyes szám elsõ személyû

nézõpont! Karakterünk szemével lát-
juk a világot, mi irányítjuk minden
egyes mozdulatát, azonosulunk vele,
így azok a borzasztó események nem
„valakivel történnek, akinek épp a há-
tát látjuk”, hanem velünk. És a hatás
így az igazi!
Példának okáért megesett a teszt so-
rán, hogy épp egy nagyobb termen
gyalogoltunk keresztül, amikor hirte-
len minden fény kialudt. A következõ
pillanatban kaparászást hallottunk
a plafonról: elõkaptuk a zseblámpát,
körbevilágítottunk, de nem láttunk
semmit. A kaparászás pedig egyre
csak erõsödött. Na ekkor már a kijá-
ratot kerestük inkább, ahogy a pánik-
szerû félelem egyre jobban elhatal-
masodott rajtunk (tudniillik ha zseb-
lámpa van a kezünkben, a fegyve-
rünk nem lehet nálunk). Tuti volt,
hogy van még velünk valaki a szobá-
ban, szinte érezni lehetett a jelenlétét,
no meg már hörgések is hallatszottak
minden irányból, de nem láttunk sen-
kit. Ebben a pillanatban azonban hir-
telen visszajött az áram, és láttuk,
hogy ocsmány démonok tucatjai
vesznek körbe bennünket minden
irányból… Köszi ☺!

Doom 3 – A mérvadó
hangadó
A fenti, hátborzongatási képlet ele-
mei közül egyetleneggyel nem fog-
lalkoztunk még bõvebben: a han-
gokkal. Arról ugye már szóltunk ko-
rábban, hogy miben áll a Doom 3 ál-

Íme a fegyverek
Drazsévetõ iz bekk

Láncfûrész

Pisztoly

Shoti

Géppityu

Plazma

„ „MMáárr  aazz  áállttaalluunnkk  kkiipprróóbbáálltt  vváállttoozzaatt  iiss  ttaarrttaallmmaazzootttt
nnééhháánnyy  tteekkiinnttééllyyeess  kkiitteerrjjeeddééssûû  bbaarrllaannggoott

Minden egyes pókláb érintkezik a talajjal. Nincs lebegés vagy belelógás.
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A fizikai motor nem csupán a cikkben említett valós
idejû hangmixelés során szerez érdemeket: segítsé-
gével a fejlesztõk új szintre emelték a környezettel
való interaktivitást, illetve ehhez kapcsolódóan az
egész valóságérzetet is. A játék világában minden
tárgy, de még a szörnyek is pontos fizikai tulajdon-
ságokkal rendelkeznek, úgymint: tömeg, kiterjedés,
súrlódás. Ha valamit megrúgunk, meglövünk, vagy
alápörkölünk neki egy raksival, az pontosan úgy fog
leesni, pattogni, hátrabukfencezni, vagy átrepülni a
szobán és nekicsapódni a falnak, ahogy azt elvár-

nánk, hiszen a fizikai motor minden eseményt a va-
lós fizikai törvények, valamint a fenti mutatók eredõ-
jeként fog kiszámolni. 
A végeredményként a monitorunkon megjelenõ lát-
vány lenyûgözõ. Az egyik terembe kanyarodva
jobbra tõlünk egy daru fogadott bennünket, amely
vasrudakat és dobozokat tartott a magasban. Nem
volt nehéz kitalálni, mit kívánnak demonstrálni a fej-
lesztõk, és nem is kellett csalatkoznunk: amikor
a rudakat és dobozokat tartó platform hirtelen le-
csapódott, azok hirtelen összevisszaságban, egyre

gyorsuló sebességgel, még a levegõben egymás-
nak ütõdve, egymást taszigálva zuhanni kezdtek,
majd hatalmas robajjal az alattuk kavargó lávába
zuhantak. Bámulatos volt, akárcsak a való életben,
ráadásul a grafikus motor a hihetetlen fény-árnyék
kezelés segítségével olyan reális megvilágításba he-
lyezte az eseményeket (szó szerint: figyeljétek meg,
ahogy a rudak a falakra – de még egymásra is ! –
a fényforrásnak és az épp aktuális helyzetüknek
megfelelõ árnyékot vetik!), hogy hirtelen nem tud-
tuk: filmet nézünk, vagy egy monitor elõtt ülünk? 

1. A jobb oldali falon a balról érkezõ megvilágítás
miatt nem csak a platform, a rajta lévõ vasru-
dak, és a dobozok árnyéka rajzolódik ki teljes
élethûséggel, hanem az õket tartó huzaloké is!

2. Erre a dobozra árnyékot vet egy vasrúd…
3. …erre a vasrúdra árnyékot vet egy doboz…

4. …és az egész esemény kirajzolódik a falon is!
5. A zuhanás kezdetén a rudak még viszonylag

együtt vannak, de a rendezettség már kezd
megbomlani

6. Ahogy egyre lejjebb zuhannak, a rudak a sok
ütközéstõl egyre inkább szétszóródnak.

7. Lent már jobb oldalról érkezik a megvilágítás...
8. …így az árnyékok ennek megfelelõen már

a bal oldali falon találhatóak. Érdemes megfi-
gyelni, hogy az íves vascsövön hogyan gör-
bülnek.

9. Zutty. 

„EZREK ÉS EZREK
JÖNNEK…“

TÖMEGVONZÁS  DOOM 3 MÓDRA
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tal bevezetett „valós idejû hangmi-
xelés” lényege, de azok kedvéért,
akik esetleg nem olvasták volna ta-
valy karácsonyi exkluzív elõzetesün-
ket, gyorsan átszaladunk a lénye-
gen. Az egyes történésekhez nem
egy elõre bedigitalizált hangot ren-
delnek hozzá, ehelyett a motor az
alaphangot az éppen aktuális körül-
ményeknek megfelelõen effektezi, és
számolja ki hozzá az esetleges,
a környezetbõl eredõ pluszhatáso-
kat. Így amikor az elér a játékos fülé-
hez (gyk. megszólal a hangszóró-
ban) egyrészt maximálisan és hihe-
tetlenül valósághû, másrészt tökéle-
tesen illeszkedik az adott történés-
hez, és avatott fülek szinte minden
lényeges információt kikövetkeztet-
hetnek belõle. Vegyünk egy példát:

a szomszéd szobában leesik egy
vascsõ a földre. Ezt az eddigi játé-
kokban egy elõre bedigitalizált, éles
csattanásként éltük meg, maximum
halkítottak rajta valamit a falak miatt.
A Doom 3-ban a hallott hang attól
függõen változik, hogy a csõ milyen
magasról esett le, milyen erõvel és
milyen felületre csapódott, a környe-
zete milyen hangvisszaverési tulaj-
donságokkal bír (egy csempézett
WC másra képes, mint egy kipárná-
zott gumiszoba). A technológia
egyébként zseniálisan egyszerû öt-
letre épül: a hangképzésért felelõs
szubrutint gyakorlatilag beleolvasz-
tották a fizikai motorba, így az képes
a vérlázítóan élethû fizikai modelle-
zés minden elõnyét kiaknázni, illetve
felhasználni a hangképzés során. 

B5-3, B8-4
S hogy a fentebb ecsetelt szorult
helyzetben mihez nyúlhatunk? Ké-
rem szépen, most már teljes bizo-
nyossággal tudunk nyilatkozni
a fegyverekrõl is! Az eredeti Doom
sorozatból hat fegyver lett átemelve
a harmadik részbe: a pisztoly,
a shotgun, a chaingun, a raksi,
a plazmavetõ (az eredeti hírekkel el-
lentétben mégiscsak bekerült), és
most már az is 100%, hogy lesz
BFG-nk is. Az újak közül kettõvel ta-
lálkoztunk: az egyik egy új könnyû-

géppuska, amely leginkább a mai
speciális alakulatok által használt
fegyverekhez hasonlít, persze mo-
dernizálva, automata tölténykijelzõ-
vel, ahogy azt kell, a másik pedig
a repeszgránát (komolyan mondom,
tiszta CS ☺). Ezeken kívül sikerült
még kiszednünk a fejlesztõkbõl,
hogy rendelkezésünkre áll majd egy
Soul Cube (lélekelnyelõ kocka?) el-
nevezésû különleges fegyver is – ám
errõl csak annyit voltak hajlandóak
elárulni, hogy évmilliókkal ezelõtt al-
kották a Pokol hadainak megfékezé-
sére, és már akkor is a „Jók vs. Go-
nosz” harcban koptatták, amikor
a piramisok még csak kósza gondo-
latok voltak az UFO-k agyában. Min-
denesetre a nevébõl egyet s mást
azért már ki lehet következtetni: pél-
dául azt, hogy bizonyosan nem lö-
völdözni fogunk vele, annál inkább
gonosz lények lelkeinek csapdája-
ként funkcionál(hat) majd valamilyen
módon. Ha Isten – és John Carmack
is – úgy akarja, nem a Szellemirtók-
ban látott „becsúsztatom a monszta
alá, és megnyomok egy gombot” re-
ceptet követi majd a használata,
mert egy Hell Baron esetében elég
komolytalan látványt nyújtana, amint

maga a testet öltött rettenet eltûnik
egy gyufásskatulyában. 

A legfrissebb királyfi
Mindenki régóta harsog már lélegzet-
elállító grafikáról, elképesztõ fizikáról,
valós idejû hangkeverésrõl. Ezek
mind nagyon fontosak, mondhatni el-
engedhetetlenek ahhoz, hogy a Doom
3 valóban az legyen majd, aminek
mindenki várja. A lényegre azonban
úgy érzem, most derült fény: az id va-
lamiért nagyon belehúzott, és a nyo-
masztóan félelmetes hangulat, a ki-

dolgozott sztori, illetve a játékmenet
„felfejlesztése” az igazi újítás, amitõl
nagyon-nagyon sokat remélhetünk
– még többet, mint eddig. Az ok lé-
nyegtelen: hogy valóban ez kellett-e
a tökéletes Doom-feeling megalkotá-
sához, vagy az id Software egyszerû-
en csak úgy gondolta, hogy egy szán-
dékosan leegyszerûsített „agyatlan”
lövöldözõs játék 2004-ben már nem
állná meg a helyét (mondjuk egy Half-
Life 2-vel szemben), gyakorlatilag
mellékes. A lényeg, hogy 2004 tava-
szán ezzel az „új” Doom 3-mal olyan
élményben lesz részünk, melyet még
nagyon-nagyon soká emlegetni
fogunk…

ÚJDONSÁGOK

A grafikai megvalósítás a „felesleges”
3D-s objektumok esetén spórol
a poligonokkal, ez korábban már kide-
rült. Elnézve azonban a szörnyeket, meg-
lepõ lehet, hogy ugyanez a helyzet a „lé-
nyeges” térbeli elemekkel is!
1.) A képsorozat elsõ részén 250 000
poligonból felépített, hihetetlenül részletes
alak látható. Ha ilyenek mozognának
a monitoron, kb. 0,5 frame/sec „sebes-
séggel” futna a játék (vagy még annyival
sem, éppen ezért az ilyen részletességû
modellek csak pre-renderelt számítógép-
animációs filmekben szerepelhetnek). Arra
viszont jól használható, hogy a felületébõl
elkészüljön az úgynevezett „normal map”,

amelyet még kombinálnak néhány egyéb
textúrázási eljárással, mielõtt az alacsony
poligonszámú modellre feszítenék.
2.) A második képen a már említett „low-
poly” modell látható, a processzor és
a memória-sávszélesség szempontjából
már jóval barátibbnak nevezhetõ 1400
poligonnal. Gyakorlatilag ez a váz hasz-
nálatos játék közben…
3.) …persze nem így, hanem úgy, ahogy
a harmadik képen látható. A különbség
az, hogy az 1400 poligonos vázra a 250
000 poligonos modellrõl leképezett tex-
túrát feszítik. Elõre renderelt CG-
minõség, valós idõben mozgatva. Ez
a Doom 3. 

SZÖRNYÛ IGAZSÁGOK
„A lényeg szemnek láthatatlan”

„ „VVéélleettlleennüüll  ffoollyyaammaattoossaann  oollyyaann  sszziittuuáácciióókkbbaa  ffoogguunnkk
kkeevveerreeddnnii,,  aahhooll  aa  ffeesszzüüllttsséégg  mmiinnddeennffééllee  hhaarrcc

nnééllkküüll  iiss  kkéézzzzeell  ttaappiinntthhaattóó

Nekem nagyon gyanús, hogy tavaly kará-
csony óta az id látta az idõközben beje-
lentett Half-Life 2-t, és úgy gondolta, nem
kockáztat: inkább megváltoztat néhány
alapvetõ designeri döntést annak érdeké-
ben, hogy a Doom 3 még csak véletlenül
se „csak” a világ legfélelmetesebb, ha-
nem – az eredeti terveknek megfelelõen
– a világ legjobb játéka legyen. Meglátjuk,
mi sül ki belõle.

Boe
ELSÕ BENYOMÁSAI

Lakatos Bécitõl már hatodikban is nagyon féltünk. Mit nézel bazzeg?!
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SZERKESZTŐI
JEGYZET

„Persze, persze, biztos mindig
ezt mondod!” – szinte hallom
már a kételkedõ beszóláso-
kat, pedig tény és való, hogy
nagyon régóta nem volt eny-
nyire jó hónapunk! Elõször is
itt van a Prince of Persia:
Sands of Time, amelyrõl semelyik kollegám és haverom
sem akarta elhinni, hogy mennyire büntet, aztán amikor
meglátták… na, akkor döbbentek õk is ☺. Nem értem
egyébként, miért kellett annyira hitetlenkedni, amikor a
Splinter Cell fejlesztõinek újabb munkájáról van szó, de
mindegy, mert aki kipróbálta, azt úgyis teljesen elvarázsolta.
A másik hatalmas durranás a BioWare-féle Star Wars:
Knights of the Old Republic, amelynek sikerült egy kicsit
felráznia a mostanában (a Gothic II után) kicsit leült
RPG-s állóvizet. Sokkal többrõl van itt szó, mint egysze-
rûen egy Star Wars témájú szerepjátékról: a BioWare bi-
zony még mindig a szerepjátékok királya. Aki nem hiszi,
az… lapozzon a 62. oldalra ☺.
No és itt van a Return of the King – legnagyobb bravúrjá-
nak (az ütõs grafika és a magával ragadó hangulat mel-
lett persze) azt tartom: úgy sikerült maximálisan a film-
ben éreznem magam, hogy a készítõk mégsem lõttek le
nagyobb poénokat belõle. Persze, a könyv ismeretének
hiányában a fontosabb fordulatokra így is fény derül, de
hát azt már úgyis mindenki kívülrõl fújja – vagy nem ☺?
De nem feledkeztünk meg a kalandorokról sem, hiszen végre
megjött a Broken Sword 3, a sportkocsik rajongói a Need for
Speed: Underground oldalait nyálazhatják át, a kosarasok
pedig Gyu elmélkedéseit az NBA legújabb részérõl. Naaaa,
gyerünk már! Még mindig a bevezetõmet olvassátok ☺?!

Bad Sector

ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK

1.
3.

2.
4.

��
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E HAVI KÉRDÉSÜNKET
Az e havi kérdést Gy. Darió tette fel:

„Mit csinálnátok, vagy csináltatok abban az
esetben, amikor olyan stílusú játékot ké-
ne/kellett tesztelnetek, amelyet utáltok?“

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 ese-
tében kiemelten ügyelünk arra, hogy az ér-
tékelés feladatát mindig a megfelelõ
teszter végezze. Gyu például sohasem fog
FPS-t tesztelni, mint ahogy ZeroCool sem
gazdasági 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.

„Hmm… Szóval az a nagy
helyzet, hogy nem vagyok
mazochista beállítottságú
☺… Azt hiszem, ezzel
mindent elmondtam ☺…“

-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 ☺!“

„Adnak, fogadd el! – tartja
a maximális bölcsességgel
megáldott közgondolkodás.
És tényleg. Az ember ne le-
gyen finnyás, inkább képez-
ze ki magát pillanatok alatt
az eddig nem szeretett stí-
lusban. Ki tudja, akár még
az is elképzelhetõ, hogy:
‘this is the beginning of a
beautiful friendship ☺!’“

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…

„Szerintem van elég cikk-
író a GameStarban, úgy-
hogy mindenki mindig tud
idõt szakítani a profiljába
tartozó játékra, mivel a na-
gyobb felhozatalt produ-
káló kategóriákból több
emberünk is van, pont az
ilyen helyzetek elkerülése
érdekében.“

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...“

„Egyrészt szép magyar
anyanyelvünk minden,
nyomdafestéket nem tûrõ
kifejezésében mesterfokra
fejlesztem képességeimet,
másrészt beveszem az
otthon található összes
gyomorbaj elleni pirulát.
Ezek után lehetõleg bedo-
bok fél liter házipáleszt, és
abban az állapotban már
úgysem számít semmi…

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…“

„A nekem nem tetszõ stuff
kiutalásának még a ráutaló
magatartását is terroriz-
mussá nyilváníttatnám, és
személyesen kérném Bush
elnököt, hogy bombázza
porig a szerkesztõséget
Tomahawk cirkálórakéták-
kal. Egyébként már kértem
is. Míg a válaszcsapás
ideér, addig csatlakozom
Gyuhoz. Páleszt hozok!“

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! 

„Iyen még soha nem for-
dult elõ velem, mivel elsõ-
sorban hardver témájú
cikkeket írok. Ennek elle-
nére azt hiszem, hogy ke-
vés olyan játék vagy hard-
ver létezik kis hazánkban,
amelyet megfelelõ meny-
nyiségû tequila elfogyasz-
tása után is pocséknak le-
hetne nevezni ☺.“

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…“

„Nekem egyetlen játékstí-
lussal sincs bajom, de sok
olyan van, amihez egysze-
rûen nem értek, mint a
gazdasági stratégiák vagy
a (nekem) túl realisztikus
szimulátorok. Más kérdés,
hogy mi a helyzet rossz já-
ték esetén: ha ezekkel ját-
szani nem is nagy öröm,
cikket írni róluk talán még
szórakoztatóbb is.“
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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…“

„Egyszerû történet: a
múltban én nem adtam
magamnak olyan stílusú
játékot, ami nem érdekelt,
jelenleg pedig Bad Sector
nem ad nekem ilyeneket.
Nem mondom persze,
hogy soha nem próbálko-
zik ☺…“



LotR: RotK
Sirály lett a király

Prince of Persia: SoT
Az arisztokrácia diszkrét bája

Star Wars: KotOR
Hallod ahogy suhog?

5236 62

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…“

„Kedves dolgokat gondo-
lok Bad Sectorról meg a
rokonságáról... Esetleg a
kutyájáról is ☺… Bár ke-
vés ilyen játékot kapok,
összeszorított foggal pró-
bálom megkeresni a do-
log pozitív oldalát. (Hû de
jó tonna monsztát agyat-
lanul hentelni, hû de jó
unalmas questeket
megoldani ☺…“

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 ☺. 

„Természetesen mint ügye-
letes fõnök én mindenhez
értek, így senki és semmi
nem tud rajtam kifogni. A já-
tékok pedig a kisujjamban
vannak. Talán csak a Harry
Potter tudna elriasztani a
teszteléstõl. Azonban elõ-
kapnám a legjobb indokaim
egyikét, és a CD karcossá-
gára, töredezettségére hivat-
kozva elfelejteném megírni.“

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.“

„Igyekszem megbarátkozni a
stílussal ☺. Egy jó újságíró
nem problémának, hanem ki-
hívásnak tekinti az ilyen ese-
teket, úgyhogy igyekszem én
is ekképp viszonyulni. Sze-
rencsére azért ez elég ritka
eset, végül is mindenkinek is-
mert a szerkiben a specialitá-
sa. Inkább a pocsék minõsé-
gû játékok szokták felnyomni
bennem a pumpát.“

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!)“

„Beleásom magam az iro-
dalomba, és megpróbá-
lom képességeim szerint a
legjobban megírni! (Az ol-
vasó abból nem vehet
észre semmit, hogy mit
utálok, vagy nem)…“

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!“

„Általában természetesen
igyekszem elkerülni az
ilyen eseteket. Ha mégis
ilyenrõl kellene írnom, egy-
értelmûen nem az általam
nem kedvelt dolgokat
emelném ki, hanem körbe-
kérdezgetnék mindenkit,
és nyomozgatnék a témá-
ban.“

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…“

„Amit mindenki: végigját-
szanám, összegyûjteném
a pozitív és negatív tulaj-
donságait, ám mielõtt
megírnám a cikket, kon-
zultálnék egy témában jár-
tas kollégával, hogy le-
gyen objektív viszonyítási
alapom. Ez az abszurd
helyzet azonban itt a GS-
ben hál’istennek nem szo-
kott elõfordulni!“

Mimóza
sszzaakktteerrüülleett:: Harry Potter-
részek, ügyességi, kaland
eellõõéélleett:: 3 éve játékújságíró
(GameStar)

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

„Eddig még ilyen sohasem
fordult szerencsére elõ, de
ha netán a jövõben mégis,
akkor természetesen igye-
keznék alaposan kiele-
mezni a hibákat, aztán fi-
noman utalnék Bad
Sectornak, hogy ilyet töb-
bet talán mégse ☺…“

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.“

„Általában kalandjátékok-
ról szoktam írni, mivel ez a
kedvenc mûfajom, ezeknél
pedig ritkán ér kellemetlen
meglepetés. Ha valami
rossz, azt persze lehor-
dom a sárga földig, ám ez
– szerencsére – az utóbbi
idõben ritkán fordult elõ.“

A GAMESTAR ÉRTÉKELÉSI RENDSZERE
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P ontosan két éve tartja lázban
az embereket a fantasy egyik
õsapjának, J. R. R. Tolkien re-

gényeinek filmadaptációja. Peter
Jackson trilógiája ugyan nem adta
vissza szóról szóra, betûrõl betûre
Tolkien mûvét, A Gyûrûk Ura mégis
minden idõk egyik legambiciózusabb,
leglátványosabb, legepikusabb adap-
tációja – és még sorolhatnám a jelzõ-
ket, öt oldalon át, így készen is lennék
a cikkel ☺.
Nem csoda, hogy az igencsak tõke-
erõs Electronic Arts vércseként csa-
pott le a film licencének jogaira, elha-
tározván: megtöri azt a régi átkot, mely
szerint film alapján csak harmatgyenge
játékok készülhetnek. A fogadalomból
tavaly egy ragyogó hack’n’slash játék
készült, amely címe ellenére (Two
Towers) mindkét rész eseményeit fel-
dolgozta. Sajnos a nagy kalandból
a PC-sek kimaradtak, ugyanis az EA
marketingesei – állítólag – úgy gondol-
ták, hogy számítógépre nem lehet
“olyan minõségi játékot készíteni, mint
konzolra”… Hát így történhetett, kis
hobbitjaim, hogy a Two Towers szinte
minden platformra megjelent, csak tur-
mixgépre és PC-re nem… 

Szerencsére a szóban forgó marketin-
gesek nem restek, amikor arról van
szó, hogy saját maguknak ellent-
mondjanak, ezért a következõ rész-
bõl, a Return of the Kingbõl már
a PC-tulajdonosokat sem hagyták ki.

Visszatekintés
Mivel volt szerencsém Xboxon a szin-
tén kiváló elõzõ részhez, ezért nagy
várakozással tekintettem a Return of
the King elébe is. A Two Towers elsõ
két filmet felölelõ sztoriját Aragorn

meséli el Éowyn királylánynak, és lé-
nyegében a legfontosabb akciójele-
netekben vehettünk részt. A játékme-
net sokban emlékeztetett az olyan
klasszikus platform-akciójátékokra,
mint például a Golden Axe (úristen,
de sok huszasom bánja azt
a gammát… – ender). Két rövid nyitó-
jelenet után – ahol a Gyûrû Szövetsé-
gébõl ismerõs csatában kellett részt
vennünk Isildur szerepében, majd
Aragorn oldalán Frodót kellett megvé-
denünk a Széltetõn a Gyûrûlidércek
ellen, a filmbõl is ismerõs híres jele-
nethez hasonlóan – a szövetség há-
rom tagja, Aragorn, Legolas és Gimli

közül választva verekedhettük ma-
gunkat végig a két filmen keresztül. 
Mitõl is volt ez akkora szám? Nos,
a készítõk nemcsak hogy a legapróbb
részletekig kidolgozták a filmbeliek-
hez megszólalásig hasonlító fõsze-
replõket, orkokat, trollokat, egyéb
szörnyeket, továbbá a különféle hely-
színeket, hanem ráadásul mindezt ve-
gyítették a fontosabb jelenetekkel: az
egyik pillanatban még a filmbéli csa-
tában látod Aragorn kétségbeesett
arcát küzdelem közben, a következõ
szemvillanásban pedig finoman átfor-
dul a kép számítógépes grafikává, te
pedig ott állhatsz a Vándor szerepé-
ben, a jelenet kellõs közepén! 

Bár a Two Towers nem volt tökéletes,
a filmszerû hangulatot maximálisan
sikerült visszaadnia, és legalább vala-
mi hasonlóra, de inkább még tökéle-
tesebbre számítottam a Return of the
Kingnél… Nos, az értékelõbõl nyilván
láthatjátok, nem csalódtam, de azért
vegyük végig, hogy mégis…

…mitõl király a „Király”?
Amit rögtön le szeretnék szögezni
a Peter Jackson-rajongók számára:
a filmes feeling és beleélés most is tö-
kéletes! A játék persze ezúttal is
Galadriel elf királynõ borzongató hang-
jával és szépséges arcával kezdõdik,

ADJ, KIRÁLY, KATONÁT!

THE LORD OF THE    
RETURN OF THE  

FÓKUSZ

Mockosz kisz elektronik arcú hobbitkák! Hát nem elvették tavaly tõlünk a Two
Towers drágaszágot, hogy csak a konzolosoké legyen?! Sebaj, a király most
PC-re is visszatér, méghozzá ismét teljes egészében a fantasztikus hangulatú
Peter Jackson-filmadaptációra hagyatkozva. Akár Gandalf, Aragorn, Legolas,
Gimli, Samu vagy Frodó, a gyûrûhordozó bõrében is végigverekedheted ma-
gad a film legfontosabb csatáin és torokszorító jelenetein.

„ „AAzz  eeggyyiikk  ppiillllaannaattbbaann  mméégg  aa  ffiillmmbbééllii  ccssaattáábbaann  llááttoodd
AArraaggoorrnn  kkééttssééggbbeeeesseetttt  aarrccáátt  kküüzzddeelleemm  kköözzbbeenn,,  aa
kköövveettkkeezzõõ  sszzeemmvviillllaannáássbbaann  ppeeddiigg  ootttt  áállllsszz  mmaaggaadd

iiss  aa  VVáánnddoorr  sszzeerreeppéébbeenn..

KIADÓ
Electronic Arts
FEJLESZTÕ
EA Games

KATEGÓRIA
Hack’n’slash
KÖRNYEZET
Középfölde

424GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Lord of the Rings: Two Towers

GYORSNÉZET X-TRARÖVIDTIPPEK
ANIMÁCIÓ a dvd-n
TRAINER a cd/dvd-n
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majd lassan átkerülünk a Helm-
szurdoki csata képsoraihoz, ahol az
elõzõ rész abbamaradt. Aragorn elke-
seredetten, mégis reménykedve tekint
a vár melletti dombra, amelynek tete-
jén megjelenik Gandalf, ahogy ígérte,
majd fehér paripáján levágtat a meg-
döbbent ork hadseregre, mögötte az
Éomer által vezetett rohani
lovassággal.
Akár-

csak az elsõ részben, itt is finoman át-
kerülünk a filmbõl a számítógépes gra-
fikába, majd a következõ pillanatban
Gandalf fehér palástjában találjuk ma-
gunkat a csata forgatagában. 
Az elsõ pálya egyfajta bevezetõ rész,

ami azt jelenti, hogy
még ha

akarnánk sem hagyhatnánk ott a fo-
gunkat. Még szerencse, mert ha a fo-
gunk nem is, de az állunk minden bi-
zonnyal áldozatul esik majd a sze-
münk elé táruló, tökéletesen kidolgo-
zott látványnak. Miközben a nagysze-
rûen animált Gandalffal zöld vértõl
szennyezett utat törünk magunknak
az orkok áradatában, hatalmas kõve-

tõ gépek tüzes golyókkal verik
szét a vár falait, emberek

küzdenek kétség-
beesetten a zöld bõ-

rûekkel, és min-
denhonnan csa-

tazaj, ordítás
hallatszik.
(Ide tényleg
elkél az
5.1-es,
THX-et tá-
mogató
hangrend-
szer…)

Bár alapve-
tõen akciójátékról

van szó, azért mindjárt az elején is
különféle feladatokat kell végrehajta-
nunk: a várfalra hágva varázsbotunk-
kal villámokat kell szórnunk a behato-
ló orkokra, majd ismét lejutva, a kõ-
vetõ gépeikkel ostromló, a vár kapuja
felé igyekvõ seregeiket kell szétzúzni.
Ez még csak a nyitójelenet, de en-

gem a játék hangulata máris magával
ragadott…

A szövetség útjai kifür-
készhetõek
Amint lezárult a Helm-szurdoki csata,
a „tápolós” képernyõhöz kerülünk (er-
rõl majd késõbb részletesebben),
majd a „pályaválasztáshoz”. Lényegé-
ben háromféle “út” mellett tehetjük le
a voksunkat, amelyek a fõkarakterek,
Gandalf, Aragorn és Frodo küldetéseit
modellezik. Óriási poén egy ilyen játék
esetében, hogy bármelyiken elindul-
hatunk, közben viszont válthatunk, és
ez az ügyesen összevágott film- és
történetrészeknek köszönhetõen nem
lesz zavaró. Addigra viszont, mire
Aragornékkal elérkezünk a Fekete Ka-
puhoz, megvívni a végsõ csatát,
mindegyik történetszál küldetéseit tel-
jesítenünk kell. Ez nemcsak igen ele-
gáns megoldás, amely felértékeli az
újrajátszhatóságot, hanem a sztori je-
lentõségét is emeli azzal, ahogy át-
érezzük, mindegyik karakter fontos
szerepet játszik a Gyûrû elpusztításá-
ban és Szauron legyõzésében.
Huh – túl sok mindent árultam el ☺?
Gondolom, azért sejtettétek, hogy
nem Szauron fog Dungeon Keeper-
féle gyõzelmet aratni… És hogy ma-
ga a játék mennyit kottyant el a film-
bõl? Nos, a fontosabb jelenetek,
a befejezés, illetve hogy kik között

zajlik az Egy Gyûrû körüli vég-
sõ küzdelem, ki fognak

derülni belõle, tehát
az, aki még

a köny-

FÓKUSZ

A konzol világában megszokott, PC-n
viszont már nem annyira, hogy bizo-
nyos szinteket vagy a teljes játékot
teljesítve különféle, a játékhoz kötõ-
dõ, de abba bele nem épülõ extrákat
kapunk. A Gyûrûk Ura játék verziójá-
ban persze mi más lenne ez, mint
a film szereplõinek interjúja, akik a já-
tékhoz is hangjukat adták (lásd az er-
rõl szóló dobozt), illetve képek a for-
gatásról, eredeti skiccek, híres festõk-
nek, rajzolóknak a Gyûrûk Ura-témát
feldolgozó mûvei és sok más.  A já-
tékmenet során folyamatosan nyitjuk
meg ezeket az extrákat, ahogy végez-
tünk egy adott szinttel.

Extrák
Mese habbal

Aragorn szigorú az orkokkal, de „igazságos“ ☺…

Legolas az ismétlõ íjával.

Repül a nehéz ork, ki tudja, hol áll meg
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vet sem fejezte be, és ragaszkodik
a sztoriban rejlõ meglepetésekhez,
inkább tényleg ne töltse be. A köny-
vet ismerõk számára viszont jó hírem
van: a legújabb film részleteibõl
aránylag keveset láthatunk, ugyanis
a készítõk nagyon ügyesen nagyjából
a már ismert trailerek képsorait vág-
ták össze, méghozzá oly módon,
hogy sohasem fogod úgy érezni, túl
sokat láttál, illetve ügyesen kevered-
nek még az elõzõ epizód, a Two
Towers részei is. 

Egy mindenkiért, mindenki
az Egy Gyûrûért
Sokan sajnálták, hogy a Two
Towersben Gandalf nem volt irányít-
ható karakter, úgyhogy ez a kíván-
ság teljesült: „a mágus útja” csak
neki lett fenntartva. A „hobbit útja”
kis meglepetést okozott, ugyanis
nem Frodót, hanem hûséges barát-
ját, Samut kell benne vezetgetni, így
a híres, kéken világító „Fullánk” kard
a legtöbbször nem a mi kezünkben
lesz… Végül az elõzõ részekben is
irányítható három harciasabb figura,
az egymás mellett mindvégig kitartó
Aragorn, Legolas és Gimli kerülnek

a „király útjának” választható sze-
replõi közé. 
Bár mindegyikük teljesen másféle
karakter, akár a testfelépítésüket,
akár a felkészültségüket vagy küz-
dõstílusukat nézzük, ez az irányítá-
sukban sajnos mégsem jelentkezik.
Ugyan sebességük és vágásaik va-
lamennyire különböznek, mindegyik
éppúgy meg tud birkózni egy hadse-
regnyi orkkal. Szerintem kicsit ne-
vetséges, hogy például Samu épp-

olyan nagy spíler a kardforgatásban,
mint Aragorn, vagy hogy mindenki
olyan villámgyorsan és hatékonyan
lõ távolról, mint Legolas. Igaz, így
egyszerûbb megtanulni az irányítá-
sukat és a speciális kombókat, de
ettõl kicsit kevésbé egyediek a ka-
rakterek, és kedvünk sincs ahhoz,
hogy esetleg egy másik figurával
kezdjük elölrõl a ROTK-et, ha a já-
tékmenet változására ez igazából
nincs befolyással. 

„Csak virtussal, Gimli ba-
rátom!”
Mint az elõzõ részben, itt is nagy je-
lentõsége van a harci virtusnak, va-
gyis hogy mennyire gyorsan és haté-
konyan vágjuk le az ellenséges
orkokat. Bár bizonyos kombók azért
különböznek, az alapirányítás minden
esetben megegyezik: gyors támadás-
sal a kisebb páncélzatú, pajzs nélküli
ellenséggel végezhetünk, „kemény”
kardcsapással szétverhetjük a pajzsa-

ikat is, ütéssel vagy felrúgással pedig
hátrébb – vagy ha szerencsénk van,
a földre – lökhetjük õket. Utóbbi eset-
ben a „gyilkos mozdulattal” a földön
fekvõ orkokkal egyetlen döféssel vé-
gezhetünk, ez relatíve lassan kivite-
lezhetõ, viszont amikor már kezdenek
feltápászkodni, akkor is végrehajthat-
juk ezt. 
Elvileg védekezni is lehet, ám meg-
mondom õszintén, én ezt a csata he-
vében nagyon ritkán, maximum a fõ-

ellenségekkel szemben használtam,
mert ha ezt túl sokáig teszi az ember,
akkor hamarosan háromszor annyi
ork van a nyakán…
A távollövés, mint írtam, kicsit nevet-
séges módon mindenkinél éppoly
gyors és eredményes, mint Legolas
íjászkodása, de legalább a „lövedé-
kek” különbözõek a karakterek függ-
vényében: a törpe kis csatabárdok-
kal ritkítja az ellent, Samu köveket
hajigál, Gandalf villámvarázslatot lõ
ki, Aragorn pedig… nos, Aragorn
mondjuk, éppúgy a nyílvesszõk mes-
tere, pedig hajigálhatott volna akár
tõröket is. 
Nem szabad elfelejtkezni a speciális
képességekrõl sem: Samu például
a tündeköpenynek köszönhetõen rö-
vid idõre el tud tûnni szem elõl,
Gandalf pedig egy védõvarázslatot
tud magára bocsátani.
Gyakran használhatunk még (opcio-
nálisan, vagy idõnként kötelezõen)
a környezetünkben található valami-
lyen tárgyat: a földbe szúrt égõ lán-
dzsákat elhajítva azonnal felnyársal-
hatunk egy normálméretû orkot vagy
uruk-hait, égõ szurkot zúdítva a nya-
kukba, vagy fáklyákat hajítva rájuk

Hack’n’slash játékban igen ritka
a multiplayer, a Gyûrûk Urában azon-
ban végre ezt is kipróbálhatjuk. Már
a fõmenüben kiválaszthatjuk, hogy
a hagyományos single helyett
multizzunk-e, viszont ilyenkor a ha-
vernak nem egy másik gép elõtt kell
ülnie, hanem… a miénk elõtt. Az EA
ugyanis valamilyen furcsa, perverz öt-
lettõl vezérelve nálunk is csak a kon-
zolon megszokott, PC-n viszont nem
jellemzõ, egy gép elõtti multiplayert
támogatja a ROTK-ben, tehát no
multiplayer... Nem tudom, mit fo-
gyasztott, aki ezt a marhaságot
kitalálta…

Multiplayer
Ketten szövetségben

Amikor végigtoltad a játékot, akkor extra
karaktereket kapsz, akikkel elölrõl kezd-
heted. Azt, hogy kikrõl is van szó, csak
a tippekben áruljuk el, nem akarjuk
ugyanis elrontani azok örömét, akik ma-
guktól szeretnének rájönni (Bad Sector,
ugye nem lehet Gollammal is végigvin-
ni?! Ugye nem… -ender). Mindenesetre
azoknak, akik szeretik egy kicsit felrúgni
a történet jól ismert fordulatait, érdemes
belekezdeniük, mert bizonyos karakte-
rekkel a filmbélitõl eltérõ, teljesen más
helyzetbe kerülhetünk!

EXTRA KARAKTEREK
Vendégsztárok

„ „MMiinntthhaa  PPeetteerr  JJaacckkssoonn  ootttt  ááccssoorrooggnnaa  vvaallaahhooll  hhááttuull
aa  kkaammeerráákk  mmööggöötttt,,  ééss  oorrddiibbáállnnaa  aazz  oorrkkookknnaakk,,  hhooggyy
„„ccssaappóó  eeggyy””,,  ééss  nnaa  aakkkkoorr  mmoosstt  kkeellll  eellõõrroohhaannnnii  ☺☺..

meg

„Orkok!“ Nohát… Ki gondolta volna…

„I am the Law!“: Frodó meghozta a végsõ ítéletet.



egy kicsit “felmelegíthetjük” õket, az
egyes pályákon megtalálható katapul-
tokkal pedig nagyobb seregekkel
vagy az „olifántokkal” végezhetünk.
Végül bizonyos helyeken csak akkor
tudunk továbbjutni, ha egy kart folya-
matosan tekerve kinyitunk egy kaput,
vagy hidat eresztünk le. 

Egy csipetnyi RPG
A készítõk az elõzõ részhez hasonló-
an ezt a játékot is nagyon alapszintû
RPG-elemekkel fûszerezték. Hõseink
ugyanis a küzdelmek során egyrészt
tapasztalati pontot szereznek, más-
részt szinteket is lépnek. Az XP-
szerzés arra jó, hogy az egy-egy kül-
detés közben betöltõdõ menüben kü-
lönféle kombókat „vásároljunk”, ame-
lyeket csak az adott szintekre kerülve
tudunk használni. Jópofa dolog, és
a ROTK-ben új ötlet, hogy az egész
csapatra vonatkozó speciális mozdu-

latokat is vehetünk, amelyet mindenki
tud használni, ha a megadott fokoza-
tot elérte. Így amikor például épp Sa-
muval gyakjuk az orkokat, és szintet
lépünk, akkor elkezdhetjük használni
azokat a kombókat, amelyeket mond-
juk Gandalfnál vásároltunk. Mivel
egyes magas szintû speckókat csak
a játék vége felé kapunk meg, ezért
van értelme esetleg újrakezdeni, an-
nál is inkább, mivel befejezés után rej-
tett karakterekhez jutunk. 

Középfölde Live
Más akciójátékokban oly gyakran el-
hanyagolják (a legkirívóbb példa erre
a BloodRayne), itt viszont elsõrangú
a pályák szerkezete. Egyetlenegy pil-
lanatig sem éreztem azt, hogy
jajdemennyireunommár ezt a folyosót
vagy pusztaságot, ugyanis a helyszí-
nek mind a lehetõ legaprólékosabban
ki vannak dolgozva – nemcsak egy-
szerûen változatosak, hanem pixelrõl
pixelre olyan érzésed van, mintha a
filmben harcolnál! Látszik, hogy a fej-
lesztõk maximálisan együttmûködtek
Peter Jacksonékkal, nem csupán a li-
cencet kapták meg. 
A kameranézetek 80-90%-ban töké-
letesek, ez pedig kellemes meglepe-
tés egy ilyen stílusú játéktól – csak rit-
kán történik meg, hogy szerencsétle-
nül beállított pozícióból kell kavar-
nunk az egyik karakterrel. 
A filmszerûség egyedüli hátulütõje,

hogy minden egyes jelenet és a ször-
nyek elhelyezkedése elõre be van ál-
lítva: mintha Peter Jackson ott ácso-
rogna valahol hátul a kamerák mö-
gött, és ordibálna az orkoknak, hogy
„csapó egy”, és na akkor most kell
elõrohanni ☺. Ez így kicsit a realiz-
mus és az újrajátszhatóság hátrányá-
ra van, viszont legalább segítséget
nyújt, amikor elölrõl végig kell küzde-
ned valahonnan egy adott szintet,
mert otthagytad a fogadat, és bár-

FÓKUSZ

„ „AA  „„ggyyiillkkooss  mmoozzdduullaattttaall””  aa  ffööllddöönn  ffeekkvvõõ  oorrkkookkaatt  ffeell--
nnyyáárrssaallvvaa,,  eeggyyeettlleenn  ddööfféésssseell  vvééggeezzhheettüünnkk  vveellüükk..

HOGY AKAROD MEGISMERNI A GYÛRÛK
URA TRILÓGIA BEFEJEZÉSÉT?

54%Filmbõl

33%Én már ismerem
7%A játékból

6%Könyvbõl

Az ördögbe, nem látta valaki a harci varázsbotom?! Ezt fõzéshez használom…

Az olifántok a Gyûrûk Urában nem védett állatok…
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mennyire nagy spíler vagy is, ez bi-
zony elõ fog fordulni… Bizony, akár
tetszik, akár nem, ebben a játékban
sem lehet a pályák alatt menteni,
csak a konzolokon megszokott
„chechpointokat” kapjuk, amelyekkel
viszont elég gizda módon igencsak
fukarkodtak a készítõk. 

Hangulat mind felett
Sokszor káromkodtam azért a helyen-
ként túl nehéz részeknél, de az a bi-
zonyos nagybetûs Hangulat maximá-
lisan megérte, a készítõk pedig min-
dent elkövettek a célból, hogy a film
kellõs közepében érezzem magam.
A grafika egy hangyányit konzolos,
effektjeinek köszönhetõen azonban
mégis rendkívül látványos, Howard
Shore állandóan szóló, fülbemászó
muzsikája pedig teljesen magával ra-
gadja az embert.
Természetesen alapvetõen egy

hack’n’slash stuffról van
szó, tehát nem fogunk ka-
landjátékszerû logikai fel-
adatokat végrehajtani,
vagy nagyobb serege-
ket irányítani – aki
ilyesmire vágyik, az
jobb, ha be sem tölti
a játékot. Mindazo-
náltal a kombók
végrehajtása nagy
ügyességet és ko-
ordinációs készsé-
get igényel, ezért
általában véve
nem nevezném
agyatlan
hentelésnek a játék-
élményt. Sajnos ez nem minden ré-
szére igaz – bizony, elõ-elõfordult
egyes pályákon, hogy már tele volt
a hócipõm azzal, hogy egy Kína teljes
lakosságának megfelelõ méretû ork

hadsereget kellett kiirta-
nom. Értem én, hogy
a film szellemiségének
meg kellett felelni, de
ilyenkor akkor is
a pokolba kívántam
az egészet. 
A játék „felszele-
telt” jellege is zava-
ró egy picit: vala-
hogy nem alkot tel-
jes egészet, és
emiatt a fõszerep-
lõktõl is valameny-
nyire elidegenülve

érzi magát az em-
ber, nem éli úgy magát bele a helyze-
tükbe, mint például a Max Payne 2
vagy a Prince of Persia: Sands of Ti-
me esetében. 
Összességében élveztem a játékot,
és amikor jön a film, akkor biztosan
végigviszem még egyszer a felszaba-

dított karakterek egyikével, de azért
valahogy mégis hiányérzetem van…
Itt van például ez a nagyszerû
Knigths of the Old Republic, de hát
ez Star Wars… Kedves EA, nem ké-
szíthetnétek most végre ti is egy
echte szerepjátékot, hiszen egy olyan
licenc van a kezetekben, amely
a D&D alapjait ihlette! Naaaa! Csak
az én kedvemért ☺?
Bad Sector

Bár hõsiesen elhatároztam, hogy megvárom a film harmadik részét,
mégsem bírtam a kíváncsiságommal és belekukkantottam a Return of
the King-be (majd néhány óra után sikerült felállnom mellõle.) Az elõzõ részt volt sze-
rencsém kipróbálni konzolon de a folytatás még ahhoz képest is lenyûgözõ: gyönyörû
grafika, szenzációs hangulat, és persze orkok végeláthatatlan hentelése. Lehet, hogy
a játékmenet egyesek számára túl lineáris, neadj’ Isten egyszerû, de ugyebár „csak az
menjen katonának, aki ilyet szeret.” A kapott pontszámot bõven megérdemli!

MAZUR MÁSVÉLEMÉNYE
Éljen a Király!

Hack’n’slash elejétõl a végéig,
kombókkal, szintlépéssel fûsze-
rezve. A filmes hangulat, a grafi-
ka, a zene tökéletes, és „király”,
hogy mindegyik karaktert irá-
nyíthatod. Kicsit több összetett-
ség és kevesebb gyepa azért
nem ártott volna…

� magával ragadó,
filmszerû hangulat

� aa  sszzöövveettsséégg  bbáárrmmee--
llyyiikk  kkaarraakktteerréévveell  llee--
hheettsszz

� jól kidolgozott
kombók és fejlõdés-
rendszer

� túl sok gyepa
� „„ffeellddaarraabboolltt””  jjeelllleegg
� kevés checkpoint
� GGyyûûrrûûkk  UUrraa  RRPPGG--tt

aakkaarrookk!!

GRAFIKA 9
HANGOK 10
IRÁNYÍTÁS 7

HANGULAT 10
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 7

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

Bad Sector VÉGSZAVA

87%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„Általában nem volt gondom, csak a köd ef-
fektusoknál szaggatott a játék egy picit.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 256 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2100+ || 512 MB RAM || GeF FX 5600

H A R D V E R

Nem lett volna igazán filmszerû az él-
mény, ha a hangokhoz a portást kérik
fel, ezért az EA, akárcsak az elõzõ
résznél, most is a stáb tagjaival dol-
gozott együtt. Nem semmi teljesít-
mény, de az összes fontosabb sze-
replõ az eredeti színész hangján szó-
lal meg: Gandalf Sir Ian McKellan,
Aragorn Viggo Mortensen, Szarumán
Cristopher Lee, Sam Sean Austin és
így tovább.

Sztárok hangjai
A fõbb szerepekben

A filmes jelenet az áttünés elõtt…

A grafika olyan, mintha a filmet néznénk

…és utána
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D e vajon pontosan hogy értet-
te Crawford a bevezetõben
írt megállapítását? Nos, sze-

rinte rengeteg játékfejlesztõ titkon
(vagy néha nyíltan) azt szeretné, ha
inkább filmet rendezne, saját alkotói
munkája helyett. Crawford egyik leg-
találóbb példája a játék végén látha-
tó fejlesztõi lista, ahol az alkotókat
oly módon sorolják fel, mint a filmek
végén. Mint mindig, Crawford ezút-
tal is elég pesszimista képet festett
a jelenségrõl, és végsõ konklúziója
az volt: mindannyian jobban járnánk,
ha a játékfejlesztõk inkább játékokat
készítenének – gyenge
moziutánzatok helyett…

Veszélyes párhuzam
Mielõtt még egyesek elküldenék me-
legebb égtájakra Crawfordot, mások

pedig buzgón helyeselnének neki,
nézzük meg, hogy mennyi igazság
van ebben a kissé sommás (bár esz-
széjében alaposan kifejtett és pél-
dákkal illusztrált) megállapításban.
A fejlesztõk közül sokan úgy vélik,
hogy a játékok fejlõdését a mozié-
hoz lehetne hasonlítani, és ha ezt a
párhuzamot végiggondoljuk, akkor
most az 1910-es éveknél tartanánk,
ahol a mozgókép még gyerekcipõ-
ben járt, de aztán hirtelen hatalma-
sat robbantott, és meghódította az
egész világot, a producerek, rende-
zõk, színészek pedig dúsgazdaggá
váltak. Szerintük ez hamarosan elkö-
vetkezik a játékokkal is, és nemcsak
õk fognak dúskálni a pénzben, ha-
nem maga a játékpiac is oly széles
közönséget mondhat majd a magáé-
nak, mint a film, mi több, az embe-

rek ugyanolyan szintû mûvészeti ka-
tegóriának tartják majd, minden ízé-
ben és vonatkozásában, mint a szé-
les vásznon látható alkotásokat. 
Crawford szerint azonban errõl szó
sincs: még messze nem beszélhe-
tünk olyan széles közönséget meg-
mozgató kulturális jelenségrõl, mint
a mozi, és ha ez valaha be is követ-
kezne, az ehhez vezetõ út még csak
véletlenül sem a filmipar középszerû
majmolásából indulhat ki. 

Szánalmas próbálkozá-
sok
Crawford állításának alátámasztásá-
ra könnyen találhatunk példákat. A
legeklatánsabb a kilencvenes évek-
ben divatos interaktív mozié, amely
vagy szinte teljes egészében a való-
di színészekkel felvett FMV (full
motion video) jelenetekre hagyatko-
zott, vagy ezekkel kötötte össze a
játék interaktív cselekményét. Idõ-
sebbek talán még emlékeznek a
Sierra leghíresebb bukására, a
Phantasmagoriára, amelybe elké-
pesztõ mennyiségû pénzt, idõt és
energiát öltek. Roberta Williams
fõdesigner üdvöskéjének elvileg az

lett volna a feladata, hogy forradal-
masítsa a kalandjátékokat, ám siral-
masan könnyû logikai feladványai és
ripacskodó, B-kategóriás színészei
miatt sokkal többet ártott, mint
használt a mûfajnak. 
A különféle cégek azonban mégsem
szakadtak el az interaktív mozik csá-
bító erejétõl, és sorra hozták ki
gyengébbnél gyengébb alkotásai-
kat. Az egyedüli kivétel talán a
Gabriel Knight 2 volt, amely jól ki-
dolgozott sztorijának, a színészek
megfelelõ alakításának és a meg-
felelõ kihívást jelentõ puzzle-
feladványoknak köszönhetõen
máig igazi klaszszikusként él
emlékezetünkben. 
Szó sincs azonban arról,
hogy a GK2 megmen-
tette volna a mûfajt: a
további kísérletek
aztán teljesen lejá-
ratták az interaktív
mozikat, ráadásul
még sokba is ke-
rültek, ezért vil-
lámgyorsan fele-
désbe merültek.
Érdekes, hogy

MOZI ÉS JÁTÉK KAPCSOLATA

FÓKUSZ

Chris Crawford egyik esszéje szerint a játékfej-
lesztõknek „moziirigységük” van. Bár kedvenc
játékesztétám most is általánosít, azért érdemes
egy kicsit elidõzni a kis képernyõ és a széles vá-
szon érdekes kapcsolatán…

JÁTÉKFILM

Wing Commader 3

Gabriel Knight 2



extra játékfilm
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ugyanerre a sorsra jutottak az
olyan, jóval kidolgozottabb játékok
is, ahol az FMV nem az esszencia
volt, hanem csak egyfajta körítés-
ként szerepelt, és így kevésbé volt
zavaró. A Wing Commander-
részekre gondolok, amelyekben
Mark Hamill és színésztársai végül
is egész jól alakítottak, az ûrhajós
akciókból álló játékmenet sem volt
utolsó, ennek ellenére a negyedik
rész csúfosan megbukott, és az
ötödik sem váltotta be a hozzá fû-
zött reményeket. 

Interaktivitás
Bár Crawfordnak a cikk elején felho-

zott példája elsõre
túlságosan is cini-
kusnak, sõt igaz-
ságtalannak
hangzik, mégis
jól mintázza a
film és a játék

közti alap-
vetõ kü-

lönbsé-
get,

ame-

lyet egyetlen szóban tudnánk össze-
foglalni: interaktivitás.  
Amikor ugyanis a moziban ülünk,
természetesen nem tudjuk befolyá-
solni a film semmilyen eseményét
sem: végig passzívan fogadjuk be a
történéseket. Így amikor a végsõ je-
lenet után tudni szeretnénk, hogy
például egy korábban elhangzott ze-
neszám melyik együttes nótája, ért-
hetõen végig kell ülnünk a készítõi
listát. 
Egy számítógépes játékban viszont
egyfolytában mi irányítunk, ezért itt
nem logikus, hogy valamit keresve
ebben az esetben is kötelezõen meg
kelljen néznünk a fejlesztõk listájá-

nak scrollozását: vajon miért nem
tekerhetjük elõre? Crawford szerint
abszurd és „fellengzõs” megoldás,
hogy ezt nem tehetjük meg, mivel a
médium eredendõ jellemzõje az in-
teraktivitás. 
Persze, kit érdekel a fejlesztõi lista?
Attól még nem megy senki a falnak,
hogy ezt nem lehet megsürgetni. Ám
jobban belegondolva, rengeteg játék

ehhez hasonló banánhéjon csú-
szik el, amikor a fejlesztõk a

sztorit feltupírozó, túlságo-
san is hosszú átvezetõ je-

lenetekkel, párbeszé-
dekkel „színesítik”

mûvüket. Ezt
renge-

teg példával tudnánk szemléltetni,
hiszen az akció-, kaland-, szerep- és
néha még a stratégiai játékok fej-
lesztõi is meg vannak gyõzödve sa-
ját filmes vénájukról, amellyel a já-
tékhoz kötõdõ „epikus” sztorit sze-
retnék elmesélni. Nyilván minden a
tehetségtõl és a felhasznált techno-

lógiától függ: egy Blizzard-intrót
nem fog lelõni senki, ám túlságosan
is gyakran találkozunk olyan bárgyú
átvezetõkkel, amelyeket még át sem
lehet ugrani, ilyenkor pedig az em-
ber csak a fejét veri a falba…

Filmes eszközök
Biztos vagyok abban, hogy sokan
kicsit megütközve olvassátok tõlem
ezeket a sorokat… Természetesen
szó sincs arról, hogy a számítógé-
pes játékok nem alkalmazhatnak si-
kerrel filmes eszközöket, részben a
látvány megalkotásához, részben a
történet elmesélése során. 
Jordan Mechner, a Prince of Persia
sorozat ünnepelt fejlesztõje például
nem véletlenül lehet büszke a most

tesztelt Sands of Time-ra:
filmrendezõi ké-
pességeit igen-

csak igénybe vet-
te, hogy olyan játé-

kot  alkosson, amely
ennyire magával tud-

jon ragadni bennünket. 
„A filmeknek olyan trükk-

jei, konvenciói és stílusjegyei
vannak – mesélte egy beszél-

getés alkalmával – amelyeknek
százéves tapasztalatait bûn lenne
teljesen leírnunk, amikor játékot fej-
lesztünk. Egyes felhasznált alkotó-
elemek nagyon jól mûködnek, mások
talán szintén használhatóak lenné-

nek, ám ezek megfelelõ alkalmazá-
sára még nem jött rá senki. Emellett
pedig sajnos olyanokkal is találko-
zunk, amelyek egész egyszerûen
megölik a játékot.”
Mechner természetesen egyetért az
FMV-s játékok totális csõdjével, ám
meggyõzõdése, hogy a történetve-
zetésen túl is vannak még olyan
használható technikák, amelyek a
filmekbõl erednek: vágások, pers-
pektívaváltások és így tovább.  
Az, hogy ezekeket mennyire ügye-
sen alkalmazzák, persze megint más
kérdés: léteznek olyan negatív pél-
dák is, mint például a rémesen „ug-
ráló” perspektívájú Spider-Man TPS-
ek, ám megint csak a Sands of
Time-ot lehet felhozni arra, hogy ezt
mesterfokon is lehet alkalmazni!

Adaptációk
Végül elértünk e havi fókuszjáté-
kunkhoz, a Return of the Kinghez,
amely a játékadaptációk egyik re-
mek példája. Érdekes, hogy milyen
régóta próbálkoznak konkrét fil-
mekhez kötõdõ programokkal, ám
azok általában mégis mennyire
gyengére sikerednek. A legnagyobb
problémát az jelenti, hogy a játék-
fejlesztõ nem rendezõ, nem forga-
tókönyvíró, és csak nagyon ritkán
van tehetsége ehhez, illetve rendkí-
vül nehéz a filmbéli jeleneteket úgy
játékba vinni, hogy ne hassanak ne-
vetségesen. Azt hiszem, nem túl-
zok, ha azt mondom, hogy a Matrix:
Újratöltvével ügyesen keveredõ
Enter the Matrix után a két Gyûrûk
Ura-játéknak (Two Towers és
Return of the King) sikerült ezt elõ-
ször megvalósítaniuk. 
Természetesen ezekkel nem értünk
el a filmes adaptációk és filmszerû
játékok csúcsához: nagy kérdés,
hogy a két médium mennyire képes
egymásra találni, illetve van-e értel-
me a további közeledésnek…?
Bad Sector

„ „AA  jjááttéékkffeejjlleesszzttõõkk  ssaajjnnáállaattooss  mmóóddoonn  ttúúllssáággoossaann  iiss
mmeegg  vvaannnnaakk  ggyyõõzzõõddvvee  ssaajjáátt  ffiillmmeess  vvéénnáájjuukkrróóll……

Az Enter the Matrix a filmben nem látható átvezetõi révén nemcsak
egyszerûen a Matrix Újratöltve-hez kötõdõ játék.

Az új Prince of Persia-ban a két fõszereplõs történetnek
éppoly fontos szerepe van, mint a filmszerû jeleneteknek.
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H
át igen, 1999 érdekes eszten-
dõ volt. Akkor sokan a világ-
végére készültek (a kemény

mag tartós tejet sem vett szilveszter
felé közeledve ☺), mások bolygónk
informatikai rendszerét gondolták
összeomlani – megint mások pedig
rohamtempóban játékot fejlesztettek.
Mint például a cseh illetõségû Illusion
Softworks emberei, akik szintén job-
ban tették volna, ha megvárják a bû-
vös 2000-es esztendõt, mert ebben
az esetben bizonyosan sokat javítot-
tak volna bogaraktól nyüzsgõ prog-
ramjukon.

Régi idõk bakija
Nagy kár, hogy nem így történt, hi-
szen a Hidden & Dangerous nemcsak
a bugokból, de eredeti (mondhatnók:
forradalmi) ötletekbõl sem szenvedett
hiányt. Az alapkoncepció szerint egy
négy fõbõl álló speciális alakulattal
kellett rajtaütésszerû akciókat, szabo-
tázstevékenységet kifejtenünk mélyen
a második világháborús frontvonalak

mögött. Kicsiny kommandónk bárme-
lyik tagját irányíthattuk közvetlenül is,
de az igazi újdonság az utasítások ki-
adásában és a csapatmunka megjele-
nésében rejlett. Például amíg valame-
lyik társunk heveny lövöldözéssel el-
vonta az õrök figyelmét, addig szépen
besurranhattunk a szigorúan õrzött
ojjektumba, miközben a csapat másik
fele, mondjuk egy tetõn hasalva szed-
te le az ide-oda rohangáló ellent. Eh-
hez párosult az akkoriban kiváló grafi-
ka, a remekbe szabott, változatos pá-
lyák és… és a már említett rengeteg
baki, többek között a „baráti tûz” is.
Szegény MI annyira buta volt, hogy
Sándorunk ehhez képest maga
a megtestesült zsenialitás.
Talán az ilyen problémákat (is) elkerü-
lendõ, talán egyéb okokból, de a foly-
tatásra nagyon sokat kellett várnunk.
Halasztások, ígérgetések, kósza „nem
készül el soha” pletykák után azon-
ban mára testet öltött a Hidden &
Dangerous 2. 
A fejlesztõk maradtak, a koncepció

sem változott. Ismét a ragadozó ma-
dárról elnevezett elit alakulat, a S.A.S.
kötelékébõl repülünk rá a bevetések-
re. (Kár, hogy az angolok ezt nem tud-
ják. Mármint azt, hogy a madarak ki-
rályáról nevezték el speciális erõiket
☺.) Lesz itt móka bõven, hiszen a már
az elõzõ részben is „megtekintett”
Norvégia, Észak-Afrika, Közép-Euró-
pa állomások egy kis távol-keleti fû-
szerezést kaptak. Lehet majd térdig
gázolni a maláriában, tusakodni
a monszunnal, és legyûrni egy burmai
magaslatot, az ideiglenesen ott állo-
másozó japcsikkal egyetemben.

Magányos hõs és vérfürdõ
Normális esetben csapatunk négy
harcedzett katonából áll, akiknek ké-
pességei – ha szerencsénk van – töké-
letesen kiegészítik egymást, így a fel-
adat könnyen és gyorsan abszolválha-
tó. Papíron legalábbis. Ezt a lehetõsé-
get még alaposan kitárgyaljuk, de
azért említsük meg a két „mutációt” is.
Ugyanis minden küldetés megspékel-

hetõ két opcióval. Az egyik esetében
egyszemélyes kommandóként kell
helytállnunk, míg a másik változat, az
állatias ösztönökre bazírozva, kizárólag
minden ellenfél megölése után tekinti
letudottnak a missziót. Ezek alapjában
érdekes újítások, de minthogy a brit
különleges erõk feladata általában ab-
ból állt, hogy egy kis csapattal, a lehe-
tõ legkevesebb kockázatot vállalva
hajtsanak végre gyors, rajtaütésszerû
akciókat, így ezek a variációk megle-
hetõsen eltávolítják a játékot a törté-
nelmi hitelesség közelébõl. Bár a ha-
gyományos küldetéseknél is elõfordul,
hogy egyedül kell boldogulnunk,
és/vagy addig nem szabad elenged-
nünk a ravaszt, míg az utolsó náci is
padlóra nem kerül. Ez még úgy-ahogy
lemenne történelmi korrektségre éhes
torkomon, de bizonyos küldetések,
ahol olyan feladatokat kapunk, ame-
lyek még egy zászlóaljnyi alakulat szá-
mára is komoly kihívást jelentenének,
nos már kicsit megfekszik a pocit. 

BEMUTATÓ

Az úgynevezett „baráti tûz” komoly problémát jelent nemcsak korunk kato-
nai parancsnokainak, hanem a játéktervezõk számára is. Olyannyira, hogy
– sok más csacskaság mellett – ebbe bukott bele 1999-ben a nagy remé-
nyû Hidden & Dangerous is. Négy hosszú, „kiképzéssel” eltelt év azonban
elégnek bizonyult a javításra.

HIDDEN &
DANGEROUS II

KIADÓ
Gathering
FEJLESZTÕ
Illusion Softworks

KATEGÓRIA
taktikai FPS/TPS
KÖRNYEZET
II. világháború

409GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Hidden & Dangerous, Mafia, Flying Heroes

GYORSNÉZET

AKI BÚJT, AKI NEM, LÖVÜNK!
X-TRARÖVIDTIPPEK
ANIMÁCIÓ dvd-n
TRAINER a cd/dvd-n
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Ám hogy gyorsan helyre is billentsem
a mérleget, rögtön meg kell dicsérnem
a fejlesztõk buzgóságát, ahogyan au-
tentikus környezetet kívántak teremte-
ni a játékosoknak. Ez például akkor ér-
hetõ tetten, amikor az afrikai repülõtér
egyik szobájában „Ki nevet a végén?”
társasjátékra bukkanunk, de a táblát
nem vidám rajzok, hanem Stukák dí-
szítik. Lefogadom, ez a változat való-
ban kapható volt akkoriban. De nem
muszáj ilyen apróságokig elmenni,

elég megnézni a küldetések alatt elõ-
forduló egyenruhákat, fegyvereket,
egyéb felszerelési tárgyakat. Mintha
a Hadtörténeti Múzeumban járnánk.

Gyönyörû tájképek, életlen
közelik
A pályák többsége meglepõen nagy
tereken játszódik. Hatalmas szabad-
ságérzés fogja el az embert, amikor
végigkémleli a dûnéket az oázis me-
csetjének tornyából. Az sem utolsó,
amikor egy jéghegy csúcsán kezdjük
letámasztani távcsöves puskánkat.
A vizuális orgazmustól már csak az

választ el minket, ha tekintetünk ráté-
ved egy kétdimenziós „díszletre”,
vagy amikor túl közel merészkedünk
egy-egy rosszabbul sikerült textúrá-
hoz, s cserébe az kicsit „másnapos”
arccal bámul vissza ránk.
No de minek is pazarlom a sorokat
a jó, de nem eget rengetõ grafikára,
amikor a hangok sokkal kellemesebb
témát szolgáltatnak. Egyrészt a fegy-
verek, jármûvek élethûen ropognak,
kattognak, nyekeregnek, dohognak,

másrészt az aláfestõ zene professzio-
nális módon „ágyaz meg” annak a so-
kat emlegetett hangulatnak. Utóbbi
megteremtésében vállalnak némi sze-
repet az átvezetõ mozik is, amelyek-
ben a szereplõk saját anyanyelvükön,
illetõleg angolul, erõs akcentussal
szólalnak meg. Mi több, ilyen dialógu-
soknak a misszió alatt is fültanúi lehe-
tünk. Kedvencem az volt, amikor egy
szigorúan titkos labor vezetõje ke-
mény szavakkal teremti le az egyik
posztoló katonát. Ez természetesen
német nyelven zajlott, és nem kap-
tunk feliratozást, mivel éppen kagyló-

zó emberünk vélelmezhetõen nem tu-
dott németül. 

Megkettõzött világ
A játék két irányítási módot kínál.
Alapesetben kommandósunk háta
mögül, azaz TPS jelleggel kell boldo-
gulnunk, de – ha úri kedvünk úgy tart-
ja – lehetséges, illetõleg szûk térben
mozogva automatikus az átváltás
FPS nézetre. A felülrõl történõ irányí-
tás nem zavaró, sõt sokkal jobb rálá-
tást biztosít a környezetre és a kiala-
kult szituációra. Ez fontos, hiszen
nemcsak azzal kell tisztában len-
nünk, hogy az éppen irányított ka-
rakterre milyen veszélyek lesel-
kednek, hanem a többiekrõl
is jó, ha tudunk valamit.
Csapatként szintén két-
féle módszerrel tevé-
kenykedhetünk. Az

egyik meglehetõsen profi, de nem
minden helyzetben használható,
a másik kicsit körülményes, de egé-
szen aprólékos rajtaütéseket „szer-
keszthetünk” vele. Elõbbi úgy mûkö-
dik, hogy akció közben a numerikus
billentyûk, esetleg az egér használatá-

A H&D mostani része kicsit odakacsint
a szerepjáték felé. Embereinknek nem-
csak különbözõ karakterisztikái (erõ, ál-
lóképesség, célzás, lopakodás stb.)
vannak, de ezeket küldetésrõl küldetés-
re fejleszthetik is. Ráadásul nem is

akármilyen buta módon (például átla-
golva, véletlenszerûen), mert csak az a
tulajdonság nõ, amelyet a küldetés
végrehajtásakor használtunk. Az is any-
nyival, amennyire gyakran szorultunk rá
adott képességünkre. Így például erõnk
minden alkalommal nõni fog – hiszen
cipekedni konstans jelleggel kell –, míg
a lopakodás csak akkor, ha nem
vérrambóként vágtáztunk végig a sze-
rencsétlen helyõrségen. A csapat dokija
viszont általában sokat kötözget, így
néhány bevetés után egy szál gyalog-
sági ásóval is képes lesz transzplantá-
ciós mûtétre egy robogó teherautó pla-
tóján ☺.

TAPASZTALATI ÚTON
A H&D és a D&D

„ „AAzz  aaffrriikkaaii  rreeppüüllõõttéérr  eeggyyiikk  sszzoobbáájjáábbaann  „„KKii  nneevveett  aa
vvééggéénn??””  ttáárrssaassjjááttéékkrraa  bbuukkkkaannuunnkk,,  ddee  aa  ttáábblláátt  nneemm

vviiddáámm  rraajjzzookk,,  hhaanneemm  SSttuukkáákk  ddíísszzííttiikk

A tervem a következõ: Sir Galahed és én…

Nahát, nem gondoltam volna, hogy ez a puska ennyit tud

No lám, megártott a sok stratégiázás?

Minden férfi álma: két gyönyörû nõ a lábaink elõtt
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val kijelöljük, kit szeretnénk utasítani,
milyen „témakörben” (támadás, moz-
gás, egyéb akciók stb.), majd végül
azt, hogy konkrétan mi a parancs. Pél-
dául az egyik leggyakrabban használt
ukáz a „Follow me!”, azaz az „Utá-
nam, skacok!” felszólítás. Ha azt sze-
retnénk, hogy mindenkire vonatkoz-
zon, a 0-t ütjük le, ha csak valamelyik
csapattársra, akkor az õ sorszámát,
majd a következõ menüben kiválaszt-
juk az egyes (mozgás) pontot, a kö-

vetkezõben pedig szintén az elsõt (ez
maga a „Follow me!”). Ez talán így ki-
csit bonyolultnak hat, de játék közben
ez nincs egy másodperc sem, hiszen
a 0, 1, 1 kombináció begépelésével
már ki is adtuk az utasítást. Ha olyan
környezetben vagyunk, ahol a rejtve
maradás létfontosságú, akkor nem

verbálisan, hanem kézjelekkel is kom-
munikálhatunk. Ilyenkor természete-
sen nem a halló-, hanem a látótávol-
ság jelenti a korlátot.
A másik parancskiadási módszer egy
teljesen külön felületen zajlik, ahol
többnyire álló óra mellett tervezgethe-
tünk. Itt rengeteg lehetõségünk van.
Bonyolult mozgássorokat szõhetünk,
összehangolt támadást vezényelhe-
tünk, mindennek szinte tényleg csak
leleményességünk szab határt. Illetõ-

leg a türelmünk, ugyanis a programnak
ez a része nagyon nehézkesre sikerült.
Állandóan katonáink közvetlen közelé-
be helyezi a nézõpontot, pedig ennek
a felületnek pontosan az a célja, hogy
átfogó akciókat tervezhessünk. Így
nem gyõzzük majd emelni, fordítani,
dönteni a kameranézetet. A kijelölés is

igénybe veszi a türelmünket. Nem elég
a képernyõ alján lévõ négy kép vala-
melyikére egyszer rákattintani, ha pa-
rancsot akarunk egyiküknek adni.
Nem, nekünk szépen vissza kell moz-
gatni a kamerát a kérdéses katonára,
s magára a figurára bökve sikerül vég-
re aktiválni a szerencsétlent.

Mi? MI?
A mesterséges intelligenciával kap-
csolatban két hírem van. Ahogy lenni
szokott, jó is van, meg kevésbé jó is.
A pozitívum annyi, hogy most már
nem lövik egymást halálra saját embe-
reink, ha egyikük véletlenül betéved
a másik tûzvonalába. A rossz viszont
az, hogy sokkal több javulásról nem
számolhatok be. A legtöbb, amit
a gép képes összehozni, hogy ha rálö-
vünk egy katonára, az fedezékbe hú-
zódik, ám kis idõ elteltével „elfelejti”,
hogy õ most éppen életveszélyben
van, felpattan, és vígan megrohamoz
minket. Mi meg vígan lekaszáljuk ☺.
Talán furcsán fog hangzani, pláne
azok után, hogy több negatívumot si-
került felhoznom, mint amennyi dicsé-
retes elemet, de a H&D2 jó játék. Mert
hiába a sok apró hiba, bug és nehéz-
ség, az emberfia csak arra eszmél,
hogy ugyan már három órája meg-
ígérte családtagjának/barátjá-
nak/barátnõjének, hogy végre eljön
a géptõl, de azért a következõ pályá-
ba még belepislant egy kicsit ☺…
-csonti-

BEMUTATÓ

Összetett és viszonylag jól átgondolt
az álruha használata a H&D2-ben.
Egyrészt minden közkatonáról nem
tudjuk lerángatni a göncét, mert ugye
még a méretkülönbséget valahogy le-
küzdhetnénk, de azok a csúnya véres
lyukak… Tehát csakis pályatervezõi
jóakaratból kaphatunk használható
ellenséges uniformist. De még ezzel
sem vagyunk kint a vízbõl, hiszen
minden látható felszerelési tárgyunk
szintén az ellen bevett eszköztárából
kell, hogy kikerüljön. Tehát hiába a
Luftwaffe egyenruha, ha a hátunkon
egy amerikai puska, oldalunkon meg
egy brit repeszgránát virít. 
A viszonylag jelzõt azért tettem ki a
bevezetõ mondatban, mert hiába a
tökéletes álca, ha néhány másod-
percnél többet vagyunk szem elõtt,
akkor így is kiszúrnak minket. Ez
mondjuk közvetlen közelrõl még
rendben is volna, no de ötven méter-
rõl egy sivatagi maszkkal az arcun-
kon?? Ne vicceljünk már!

Mimikri
Csak ki ne SASoljanak…

A H&D2 csatát vesztett. Pechjé-
re a Call of Dutyval nagyjából
egy idõben érkezett, és bizony a
pergõ, száz százalék akció töb-
beknek bejön, mint a hosszú
tervezgetés, a sok kúszás-má-
szás. Hosszú távon azonban a
cseh bajnok bír több lehetõség-
gel, így még akár háborút is
nyerhet a CoD ellen.

� sok változatos pálya
� aa  hhaanngguullaatt  ootttt  ccssüü--

ccssüüll  aa  sszzeerreenn
� (félig) jó parancski-

adás

� butuska MI
� nnééhháánnyy  rroosssszzuull

eellttaalláálltt  ppáállyyaa
� és ugye a bogarak

GRAFIKA 8
HANGOK 9
IRÁNYÍTÁS 6

HANGULAT 9
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 9

Call of Duty | 90%
BF1942: SWoWWII | 85%
MoH: Breakthrough | 84%

-csonti- VÉGSZAVA

82%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„Az erõs vas miatt nem ‘mert’ megreccenni.“

MINIMUM
PIII 1 GHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
PIV 2,4 GHz || 512 MB RAM || GeF 5600

HARDVER

„ „AAzz  eeggyyiikk  lleeggggyyaakkrraabbbbaann  hhaasszznnáálltt  uukkáázz  aa  „„FFoollllooww
mmee!!””,,  aazzaazz  aazz  „„UUttáánnaamm  sskkaaccookk!!””  ffeellsszzóóllííttááss

A térkép taktikai tervezgetésre is használható

Ez egy bátor kommandós feje búbja

Rázós útnak ígérkezik
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A bírákkal tehát nemigen lehet
szórakozni, különösképpen
nem Dredd bíróval, akinek

minden gonosztevõ ismeri a nevét,
és aki minden kezdõ bíró példaképe.
A mostani áldatlan állapotok viszont
még õt is megizzasztják majd: a vá-
rosban egyre több a bûneset, titokza-
tos öngyilkos szekta ütötte fel a fejét,
az utcákat, bevásárlóközpontokat
pedig zombik és vámpírszerû lények
ostromolják. Ha mindez nem lenne
elég, négy „Sötét Bíró” is eltûnt: õk
test nélküli szellemlények, akiket ko-
rábban azért zártak speciális börtö-

nükbe, mert meglehetõsen végletes
álláspontot képviseltek a bûnüldö-
zéssel kapcsolatban. Szerintük
ugyanis minden bûntettet az emberek
követnek el, ezért maga az emberi
élet is bûn – így már érthetõ, hogy
váratlan szabadulásuk nem sok jót
jelent a mit sem sejtõ honpolgárok
számára.

Te sem vagy ártatlan
A szervezet részeként látjuk majd,
hogy Mega City One törvénykezési
rendszere meglehetõsen… draszti-
kus. Bírákként mi vagyunk a korlát-
lan rendõri hatalom, mi vagyunk
a törvény. Aki nem kapott elég szere-
tetet gyermekkorában, annak most
külön örömet szerezhet az is, hogy

a város utcáin rohangálva minden
gyalogost letartóztathat. Dredd bírót
ugyanis nem lehet átverni: szemreb-
benés nélkül zár el bárkit pár hónap-
ra vagy évre, súlyosabb okok híján
akár illegális hörcsögtartásért vagy
koffeinfüggõségért is. A letartóztatás
menete két egyszerû lépésbõl áll.
Külön billentyû szolgál arra, hogy
a delikvenst röviden és velõsen fel-
szólítsuk, addig adja meg magát,
míg szépen mondjuk. Jobb esetben
a szerencsétlen azonnal letérdel
a földre, hátratett kézzel, mi pedig
megbilincselhetjük. Dredd bíró nem
véletlenül bíró, hiszen rögtön ítéletet
is hirdet, sõt rosszabb esetben akár
végre is hajtja azt, hiszen ha a gaz-
fickó „engem nem kaptok el élve!”
felkiáltással futásnak ered, esetleg
lövöldözni kezd ránk, senki sem ma-
rasztal el minket a lendületbõl ab-
szolvált halálos ítélet miatt. Más kér-
dés, hogy ha letartóztatott foglyokat
vagy ártatlan gyalogosokat lövöldö-
zünk le (bár jól tudjuk, mindenkinek
van valami a rovásán), egy idõ után
nyakunkon lesz a belsõ ügyosztály.

Ez pedig szintén nem hosszadalmas
vizsgálatot jelent, hanem egy hirtelen
érkezõ osztagot, amely seperc alatt
hidegre tesz minket. 

Törvényre törve
Azért is érdemes ügyelni arra, hogy
a kép jobb alsó sarkában látható,
igazságosságunkat jelzõ mérce
(Lawmeter) ne billenjen negatívba,
mert minden küldetés végén értékelik
munkánkat, és minél méltóbbak vol-
tunk a szervezet elveihez, annál jobb
minõsítést kapunk. Érdemes akár
a ránk lövöldözõket sem rögtön raké-
tával kenni fel a falra, mert lehetsé-
ges, hogy néhány pisztolylövés után

I AM THE LAW!

JUDGE DREDD
DREDD VS. DEATH

BEMUTATÓ

Mega City One, 2122. Egy négyszázmilliós met-
ropoliszban erõs kézzel kell fenntartani a rendet
– ezért járják az utcákat a bírák, akik nem egy-
szerû rendõrök, hanem az ítélethozó és végre-
hajtó hatalom képviselõi is egyben.

KIADÓ
Vivendi
FEJLESZTÕ
Rebellion Software

KATEGÓRIA
FPS
KÖRNYEZET
Mega City One

559GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
IronStorm 

GYORSNÉZET

X-TRARÖVIDTIPPEK
TRAINER a cd/dvd-n



akció judge dredd: dredd vs. death

49wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu | 2003. december

mégis megadják magukat. Ellenben
vigyáznunk kell, mert ha a földre tér-
delt rosszfiúkat a harc hevében mégis
likvidáljuk, azzal saját statisztikánkat
rontjuk, épp az imént tárgyalt okok
miatt. Érdekes, de épp a lawmeter
miatt lesz a játék egyedi, hiszen – bár
késõbb rengeteget kell majd irtanunk
– lassacskán rászokunk, hogy még

a legnagyobb tûzpárbajok során is in-
kább „harcképtelenné” tegyük az el-
lenfeleket, mint kivégezzük. A jobb
minõsítés eredményeképpen új
multiplayer játékmódokat és karakte-

reket, új árkádpályákat kapunk, ame-
lyeken adott feladatokat minél rövi-
debb idõ alatt végrejhajtva még elüt-
hetjük az idõt, ha már végeztünk
a sztori móddal.

Képtelen képregény
Bár az egyébként kiváló képregény
ezen feldolgozása jobb, mint az 1995-

ös Stallonés film, messze nem tökéle-
tes. A grafika hatalmas csalódás, mert
a Rebellion ugyan jó elõre áradozott
az Asura-engine-rõl, a végeredmény
kb. az Unreal Tournament elsõ részé-

nek színvonalán mozog – ami ugyebár
annak idején mutatós volt, de azóta
már lapoztunk néhányat a naptárban.
Mindezt némiképp ellensúlyozzák a jól
kitalált pályák, az újszerû tûzpárbajok
– minél több embert harcképtelenné
tenni és letartóztatni, minél keveseb-
bet kinyiffantani – illetve jók a boss
monsterek is, amelyeket nem csupán
lõni kell, amíg van töltény a tárban,
hanem egyedi, furfangos módon tenni
el láb alól. A zene és a hangok tökéle-
tesek: a zene afféle darkos techno,
néha egy kis metálos reszeléssel…
gázolásos ámokfutóknak kocsiba ki-
váló. A szinkronokkal szintén nincs
baj, Dredd hangja kellõképpen
„macsós”, rövid, cinikus kommentárjai
pedig már-már Duke Nukem költõi
magasságait ostromolják. Mindezeken
kívül rengeteg apróság is visszakö-
szön a képregénybõl, ami nagyon
megdobja a hangulatot: a négy „dark
judge”– Death, Fear, Mortis és Fire –
mellett Dredd szívének választottja,
Judge Anderson is megjelenik, továb-
bá itt a „Törvénytevõ” (Lawgiver),
Dredd fegyvere, mely csak a bírák ke-
zében mûködik (multiban, ha nem bí-
róként játszunk, nem is érdemes fel-
venni, mert az elsõ lövés után felrob-
ban). Az álomfegyver hat különbözõ
tüzelési funkcióval van felszerelve, az

egyszerû pisztolygolyóktól kezdve
robbanó-, gyújtó- vagy akár hõkövetõ
lövedéket is szór. 
Mindezekbõl valószínûleg látszik,
hogy bár a Judge Dredd: Dredd vs
Death közel sem mérföldkõ az FPS-
ek történetében, nem kell elhamarko-
dottan ítéletet mondani fölötte. Ösz-
szességében ugyan csak erõs köze-
pes, de egy-két napig kiválóan el le-
het szórakozni vele.
mazur

Az eredetileg Carlos Ezquerra és John
Wagner által indított 2000AD közel hu-
szonöt éve Anglia egyik legnépszerûbb
képregénye, talán az elsõ olyan, amely
kimondottan nem gyerekeknek készült.
Ennek oka leginkább az, hogy – bár
megformáltságában akár mûvészinek is

tekinthetõ – a fõhõs, Judge Dredd bruta-
litásában messze lehagyja még az
X-Men kemény legényét, Wolverine-t is.
A véres képsorokat ráadásul meglehetõ-
sen beteg humor fûszerezi, mely nagy-
mértékben hozzájárulhatott ahhoz, hogy
Dredd bíróból igazi kultfigura váljon.

AZ EREDETI
Judge Dredd: a képregény

Az 1995-ben készült film volt az elsõ
adaptáció. Dredd bíró szerepében maga
az isteni (bruhaha) Sylvester Stallone bril-
lírozott, és noha kasszasiker lett, képi vi-
lágán kívül minden másban méltatlannak
bizonyult az eredeti képregényhez. An-
nak két fõ jellemzõjét ugyanis valahogy
kifelejtették: a brutális akciót és a fekete
humort.

HARMATOS PRÓBÁLKOZÁS
Judge Dredd: a film

A csúnyácska grafikáért rész-
ben kárpótol a hangulat: bár
semmi korszakalkotóra nem kell
számítani, kihívást jelent, ha
igyekszünk jó bíróként inkább
harcképtelenné tenni, mint likvi-
dálni az ellenfeleket. A hangok
és a zene viszont rengeteget
dob a játékélményen.

� a képregénybõl át-
mentett ötletek

� kkiivváállóó  sszziinnkkrroonn  ééss
zzeennee

� gyenge grafika

� rröövviidd

GRAFIKA 6
HANGOK 9
IRÁNYÍTÁS 8

HANGULAT 8
KIHÍVÁS 7
SZAVATOSSÁG 6

Halo | 91%
Mace Griffin | 84%
Red Faction II | 81%

mazur VÉGSZAVA

74%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„Ment, mint a távirat. Mivel nem gépigényes,
valószínûleg mindenkinél fog.“

MINIMUM
PIII 700 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2000+ || 512 MB RAM || Radeon 9600

HARDVER

„ „DDrreedddd  hhaannggjjaa  kkeellllõõkkééppppeenn  „„mmaaccssóóss””,,  rröövviidd,,  cciinnii--
kkuuss  kkoommmmeennttáárrjjaaii  ppeeddiigg  mmáárr--mmáárr  DDuukkee  NNuukkeemm

kkööllttõõii  mmaaggaassssáággaaiitt  oossttrroommoolljjáákk..

Van, amikor nem is a bûnözõk jelentik a legfõbb veszélyt Az S.D.O. szíves figyelmébe: egy falfirkáért 6 hónap jár

Jogodban áll véleményt nyilvánítani. Utána pedig viselni a következményeket.
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E lõször is szögezzük le:
a Contract J.A.C.K. mint “ki-
egészítõ” került a boltokba,

úgyhogy ne higgyük egy percig
sem, hogy itt a NOLF 3. Hogy mint
kiegészítõ mit tud felmutatni… az
már egy más kérdés. A legtöbben
nyilván az egyjátékos részre kíván-
csiak, így azzal kicsit bõvebben fog-
lalkozunk, ami viszont a multit illeti,
az könnyen elintézhetõ: a játék
kompatibilis a NOLF 2 többjátékos
módjaival, még a nemrégiben meg-
jelent (egyébként kiváló) Doomsday
moddal is. Itt a csapatok azon ver-
sengenek, hogy melyikük tudja
elõbb összegyûjteni a „szuperfegy-
ver” három alkatrészét, amellyel egy
csapásra megsemmisíti a másik fe-
let. Ez nem rossz, de önmagában
kevés, hiszen még így is csak négy
játékmód van. Akad néhány új fegy-

ver (talán a lézerpuska és az ener-
giagránát-vetõ, a többi felejtõs), új
modellek, de ennyit még ingyen is le
lehet tölteni a netrõl…

Jó nõ után rosszfiú
A fõhõs, John Jack korántsem jófiú.
Bérgyilkos, aki nem mindennapi ké-
pességei révén sikeresen felhívta
magára a világ leggonoszabb bûn-
szövetkezetének számító H. A. R.
M. figyelmét is. Maga a rettegett
Volkov keresi meg a visszautasítha-

tatlan ajánlattal – azaz még a No
One Lives Forever második epizódja
elõtt járunk –, hogy szálljon szembe
a „Danger! Danger!” névre hallgató
konkurens bandával. Jack elfogadja
az ajánlatot, így kezdõdhet a mé-
szárlás. Alig egyórás játék után (ez
nagyjából a játék negyede) gondo-
latban már gratulálhatunk is a készí-
tõknek, hiszen sikerült szinte min-
dent kiirtaniuk a folytatásból, ami
miatt az elsõ két részt szerettük.
A Jupiter-engine révén a grafika

még ma is dögösen mutat (bár ké-
pességei kimerülnek a DirectX 8.1-
ben), a zene kiváló, sõt egy-két vic-
ces párbeszédet is kihallgathatunk,
de ezzel zárul Miki mókatára. Nincs
lopakodás, csak megyünk elõre
ezerrel. Nincsenek extra kütyük,
mindössze két vezethetõ jármû (go-
lyószóróval felszerelt kismotor és
motorosszán), ami édeskevés. Ehe-
lyett kapunk annyi ellenfelet, mintha
mi lennénk Serious Sam – akik ret-
tentõ szívósak és buták is. Egy pél-
da, amely egyszerre modellezi
a kettõt: távcsövessel fejbelõttem
egy járõrt. Nem mintha büszke len-
nék rá, csak mondom. Az egy do-
log, hogy egy fejlövést simán túlélt,
de utána szépen felkelt, és zavarta-
lanul folytatta az õrjáratot. Mit tesz
a kemény kiképzés, igaz?

Cate Archert akarjuk! Cate
Archert akarjuk!
Persze akad néhány jó pálya, pár
apró poén, de összességében na-

gyon gyenge a felhozatal. Annak,
aki nem játszott még a NOLF vala-
melyik részével, lehet, hogy tetszeni
fog, de mivel a Monolith épp a ra-
jongókat célozta, most hatalmas ka-
pufát lõtt. A Contract J. A. C. K. egy
teljesen ötlettelen, agyatlan FPS.
Még az elõzõ részben debütált fejlõ-
dési rendszert is kivették, talán
hogy még butább legyen a játék.
Ilyenkor szokás felhozni a Serious
Sam-opuszokat, de van itt egy ap-
róság: azok jók. Mindezek után hiá-

ba arcátlanul rövid a játék (nem kell
hozzá több, mint 4-5 óra!), már eny-
nyi idõ alatt is képes unalmassá vál-
ni. Arról nem is beszélve, hogy ami-
kor megláttam a befejezést, nem
hittem a szememnek… Srácok, az
lesz a legjobb, ha Jacket gyorsan
elfelejtjük. Annyit sem ért el, hogy
fõgonosz legyen a No One Lives
Forever 3-ban.
mazur

BEMUTATÓ

Bár Cate Archer jelenleg épp a No One Lives
Forever elsõ és második részének fáradalmait
heveri ki, a gonosz nem pihen. Következõ beve-
tése elõtt itt a lehetõség, hogy a másik oldalra is
vessünk egy pillantást.

Ha nem a NOLF 2 kiegészítõjé-
nek tekintjük, akkor csak egy
gyenge közepes FPS lenne, így
viszont hatalmas csalódás.
Hosszú idõ óta ez a Monolith
legnagyobb melléfogása.

� Néhol szellemes � Agyatlan
� UUnnaallmmaass
� Rövid

GRAFIKA 8
HANGOK 7
IRÁNYÍTÁS 7

HANGULAT 4
KIHÍVÁS 6
SZAVATOSSÁG 3

No One Lives Forever | 95%
No One Lives Forever 2 | 86%
Serious Sam 2 | 82%

mazur VÉGSZAVA

64%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

KIADÓ
VV Games
FEJLESZTÕ
Monolith

KATEGÓRIA
FPS
KÖRNYEZET
60-as évek

501GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Tron 2.0, No One Lives Forever 1–2, 
Aliens vs. Predator 2, Sanity: Aiken’s
Artifact

GYORSNÉZET X-TRARÖVIDTIPPEK

„Stabilan futott, a NOLF 2-vel ellentétben
most a Radeon sem okozott neki problémát.“

MINIMUM
PIII 733 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2000+ || 512 MB RAM || Radeon 9600

H A R D V E R

„ „HHiiáábbaa  aarrccááttllaannuull  rröövviidd  aa  jjááttéékk,,  mmáárr  eennnnyyii  iiddõõ  aallaatttt
iiss  kkééppeess  uunnaallmmaassssáá  vváállnnii..

ELÉG C. I. K. I.

CONTRACT J. A. C. K.
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Merre van Cate Archer?!

Ennyit az MI-rõl: emberünk a friendly fire áldozata lett

Céllövölde az ûrben sodródva, Moorhuhn 2 módra
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V annak címek, amelyek elkápráz-
tatnak kreativitásukkal… Ilyen
például a múlt számunkban

tesztelt XIII, amelyben a képregényes
stílus és a képi világ teljesen egyedi
környezetbe helyezte a jól megszokott
FPS mûfajt, és a játékmenetre is befo-
lyással volt, vagy a Max Payne 2,
amelyben ugyanezt a bullet time alkal-
mazásáról mondhatjuk el. Más játékok

kevésbé forradalmiak, viszont a játék-
menet minden egyes ízében és apró
részletében olyannyira olajozottan ki-
dolgozott, hogy tökéletesen maguk elé
ragasztják az embert: szerintem ilyen
lesz majd a Doom III is. Találkoztunk
már olyan címekkel is, ahol a varázsla-
tos atmoszféra maradt meg emlékeze-
tünkben (Alice), megint máshol a sze-
met gyönyörködtetõ grafika az igazán
kiemelendõ (Unreal II). Miért is sorolom
fel ezeket a tulajdonságokat? Nos,
a Prince of Persia legújabb részében
mindezeknek egy fantasztikusan elta-
lált keverékével találkoztam…

Nehéz ilyen szülõknek
megfelelni…
Pedig ólomsúlyos örökség nyugodott
a Splinter Cell készítõinek vállán… Ti-
zenkét évvel ezelõtt a Prince of
Persia legelsõ része új stílust terem-
tett: az alapjaiban ugrálós platformjá-
ték logikai feladatokkal, halálos csap-
dák kikerülésével és akkoriban kivá-
lónak számító vívással párosult.
Mindezt Jordan Mechner nyakon ön-
tötte a Távol-Kelet varázslatos han-
gulatával és egy mesés történettel,
amely szerint a címszereplõ herceg-
nek meg kellett mentenie hercegnõjét

Jaffar nagyvezír karmai közül, ám
minderre csupán egyetlen óra állt
rendelkezésére. Az egészre a herceg
fantasztikus animációja tette fel a ko-
ronát: Mechner saját öccsét vette fel
egy kamerával, és ez képezte az
alapjait az azóta is méltán híresen
élethû mozgásnak.
A szintén 2D-s folytatás leginkább
a még szebb, meseszerû grafikával,
kidolgozottabb, érdekesebb sztori-
val és pokolian kemény játékmene-

ÚJ SEPRŰ JÓL TEPER

BEMUTATÓ

„Megmondta a doktor, jó öreg hercegem: ilyen lumbágóval és köszvénnyel
már nem sokat ugrálhat! Hát már nem emlékszik arra, mennyire szánal…
khm… nehezen húzta ki harmadik kalandjának megpróbáltatásait is?! Viszont
itt a fia: friss, fiatal, akrobatikus, tettre kész és állandóan valamiféle Mátrix-ké-
pességeivel vagy mi a rákkal nyúz minket! Nem adna neki végre egy esélyt?”

KIADÓ
Ubi Soft
FEJLESZTÕ
Ubi Soft Montreal

KATEGÓRIA
Akció-ügyességi
KÖRNYEZET
Ókori Perzsa

275GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Tom Clancy’s Splinter Cell, Tom
Clancy’s: Rainbow Six 3 

GYORSNÉZET

X-TRAHÁTTÉRKÉPEK
ANIMÁCIÓ a cd/dvd-n
TIPPEK a 93. oldalon
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tével írta
be magát emlékezetünk-
be: emlékszem, mennyit küzdöttem
vele, mire végigvittem, de csak
azért is mellette maradtam, annyira
magával ragadott a Prince 2 hangu-
lata. 
Végül elérkezett a 3D-s harmadik
rész, amelyet annyira vártunk, és
amely oly keserû csalódást okozott,
amikor felfedeztük a játékmenetét.
Az még hagyján, hogy az akkoriban

már nagyon lejáratott Tomb Raider-
utánzatokhoz szinte semmit sem
tett hozzá (sõt az ide nem illõ várat-
lan csapdák rengeteget rontottak
a jól bejáratott recepten), ráadásul
azonban a herceg irányítása is ka-
tasztrofálisan tré volt, a pocsék ka-
meranézetekrõl már nem is beszél-
ve. A perzsa arisztokratáról a rémes
POP 3D után már mindenki letett,
ezek után nem csoda, hogy sokan
meglehetõsen szkeptikusan várták
a Sands of Time-ot – csak azt nem
vették számításba, hogy a legújabb
rész fejlesztõi már – enyhén szólva
– letettek valamit az asztalra
a Splinter Cell-lel…

Fatális ballépés
Persze tévedni ugyebár
„emberi dolog”. Amekkora
gikszer a Prince-t az elõzõ
rész alapján megítélni, akkorát
hibázott történetünk hõse, a her-
ceg is. Õ csak az apjának akart
mindenáron megfelelni, és az elis-
merését kivívni, ezért miközben had-
seregükkel együtt ostromolják a ma-

haradzsa kastélyát, vakmerõen elõre-
rohan, hogy elrabolja az „idõtõrt”, egy
legendás, mágikus fegyvert. Miután
megszerzi, a „vizír” egy rejtélyes má-
gusmachináció következtében a tõr
segítségével felszabadítja az „idõ ho-
mokját”, s az órából kiszabaduló
szemcsék az egész királyságban min-
denkit megfertõznek, zombiszerû
szörnyetegekké változtatván õket.
Hõsünk feladata, hogy helyrehozza
baklövését, és valahogy visszafordít-
sa a sötét mágia erejét. 
Az egész történet fontosabb forduló-
pontjait látványos, széles vászonra illõ
videobetétek szemléltetik, miközben
a herceg az Ezeregyéjszaka meséi stí-

lusá-
ban
valaki-
nek meséli,
kommentálja
az eseményeket
(…neadjisten a játé-
kosnak? – ender). Ennek kö-
szönhetõen, mint a Max Payne 2-ben,
itt is sokkal személyesebb a játék
hangvétele, tökéletesen bele tudjuk
élni magunkat a herceg szerepébe.  
Természetesen a romantikus szál
sem maradhat ki, ám a készítõk ezt
is mesteri stílusérzékkel vegyítették
a sztoriba. A második fontosabb ka-
rakter ugyanis Farah, a legyõzött
maharadzsa fiatal és szépséges lá-

nya. Ez
elsõre persze érzelgõs klisének
hangzik, ám szerencsére itt szó
sincs errõl. A hercegnõrõl ugyanis
sohasem tudjuk, hogy teljesen meg-
bízhatunk-e benne: mivel csak õ me-
nekült meg a varázslat ártó erejétõl,
ezért hamarosan mellénk keveredik,
és kalandjaink során folyamatosan
aktívan támogatja hõsünket. Itt je-

„ „„„AAmmiikkoorr  mmeeggnnyyoommjjuukk  aa  hhááttrraatteekkeerréésstt,,  aazz  eesseemméénnyyeekk
vviisssszzaaffeelléé,,  llaassssííttvvaa  zzaajjllaannaakk  llee,,  mmiikköözzbbeenn  aa  hhaannggookk

ééss  aa  zzöörreejjeekk  ttöökkéélleetteesseenn  kköövveettiikk  aa  jjeelleennssééggeett..””

Miközben a Herceg hentel, Farrah fedezi



54 2003. december | wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu

gyezném meg, hogy az általában
magányos hõst fõszerepeltetõ külsõ
nézetes akciójátékokban még nem
nagyon találkoztam olyan társsal, aki
nemcsak hasznos segítõ, hanem kö-
tõdünk is hozzá. (A PS2-re megjelent
ICO-t leszámítva.)
Itt kerülnek be a képbe a Mechner
filmes vénájából eredõ, zseniális és
helyenként megható, máskor viszont
mulatságos párbeszédek: a két fõ-
szereplõ folyamatosan hecceli egy-
mást, illetve a herceg idõnként ma-
gában zúgolódik, amikor úgy érzi,
a lány megsértette hiúságát. Persze
féltik is egymást rendesen: a herceg
például mindig valamilyen védett
zugba zavarja Farah-t, amikor
a szörnyek megtámadják õket, és
dühösen korholja, hogyha a lány
mégsem képes veszteg maradni,
a hercegnõ pedig ijedtében fel-felsi-
kolt, miközben hõsünk egy vágástól
megsebesül, vagy megtántorodik
egy szakadék szélén. Hogy mennyire
él a sztori a játékon belül, azt mi sem
példázza jobban, mint ezek a profi
stílusban megírt kis dialógusok,
amelyeket nemcsak külön átvezetõk-
ben, hanem akár a parázs akció kel-
lõs közepén is hallhatunk a két fõ-
szereplõ szájából.

Mátrix: perzsa kiadás
Hiába a segítõtárs, hõsünk feladata
lehetetlennek tûnik, hiszen a hatal-
mas, romos kastély telis-tele van ha-
lálos csapdákkal, a szolgálók és kato-
nák mind rémséges szörnyeteggé vál-
toztak – hogyan is gyõzhetne ellenük
bárki? Nos, hõsünk alapból sem akár-
milyen képességekkel rendelkezik, hi-
szen a legjobb perzsa mesterek taní-
tották a fegyverforgatás mûvészetére.
Már a játék elején ízelítõt kapunk pá-
ratlan harci tudományából, amikor
még csak tanulgatjuk az irányítást, és
csupán pár egyszerû perzsa közkato-
nát kell lekardoznunk. Ám akkor döb-
bentem le igazán, amikor a herceg
már megszerezte a homoktõrét, és
elõször kerültem komolyabb összetû-
zésbe a trónteremben lévõ homokfer-
tõzött katonákkal… Szinte nem is
önthetõ szavakba, amit átéltem: az
egész harci bemutatónak olyan jelle-
ge van, mintha a Mátrix effektjeit ke-
verték volna a Tigris és a Sárkány
kardpárbajaival, mindezt egy Zorrót is
megszégyenítõ vívóbajnok szemszö-
gébõl nézve! A herceget irányítva nem

egyszerûen küzdünk, hanem valóság-
gal táncolunk, röpülünk, pörgünk, ci-
gánykereket hányunk, közben pedig
hihetetlen könnyedséggel és halálos
pontossággal csapunk le, mindig
megtalálván a védtelen pontot!
A legbüntetõsebb az, amikor a perzsa
sráccal felrohanunk az ellenség feje
búbjára (!), megpördülünk rajta, majd
miközben a kamera Mátrix-szerû for-
dulattal és lassítással követi, gyilkos
eleganciával hátba döfjük – na itt
tényleg padlót fogtam! 

És akkor még nem is beszéltem
a herceg harcon kívüli extra képessé-
geirõl. Hõsünk Niobe-hez hasonlóan
tud a falon oldalazva futni, ám míg az
Enter the Matrix esetében ez legin-
kább csak arra szolgált, hogy az ak-
ció végén jól állcsúcson rúgjunk egy
ügynököt, a Prince-ben elsõsorban
ennek segítségével tudunk eljutni
másféleképpen elérhetetlen helyekre.
Ugyanezt megtehetjük a fallal szem-
ben állva is: ilyenkor fel tudunk jutni
magasabb helyekre, illetve az adott
felülettõl elrugaszkodva átugorhatunk
hátul lévõ kapaszkodókra. 
Emellett – a cirkuszi akrobaták mutat-
ványait idézve – lengedezhetünk még

kiálló póznákon is, és a megfelelõ el-
rugaszkodással jó nagy lendületet vé-
ve repülhetünk egy másik, addig
megközelíthetetlennek tûnõ kapasz-
kodóhoz. 
Ekkora elegancia mellett szinte triviá-
lisnak érzem az olyan kényelmi funk-
ciók ecsetelését, mint amilyen az pél-
dául, hogy a ládák minden irányba
a világ legkönnyebb módján húzogat-
hatók, tologathatók, vagy hogy a ka-
nyaroknál át lehet kapaszkodni
– mindössze azért teszem ezt mégis,

hogy emlékezzetek: milyen szánalmas
módon nem mûködtek ezek a lehetõ-
ségek az eddigi Tomb Raider- vagy
Legacy of Kain-részekben!
Remek, remek, de hogy lehet ezt irá-
nyítani? – merülhetett fel bennetek
a kérdés a rengeteg mozdulatsort ag-
gódva olvasva. Nos… tökéletesen ☺.
Igaz, ajánlott egy gamepad a teljes él-
vezethez, de szó sincs arról, hogy je-
lentõs nehézségeink támadnának
a billentyûzettel. Talán egy kicsit ne-
hezebben megjegyezhetõ a sok funk-
ciógomb, de ennél komolyabb prob-
lémám nem akadt a játék vezérlésé-
vel. Igaz, én gamepaddel toltam, mert
mégis azzal az igazi ☺.

Tér és idõ meghódítása
Persze a Prince of Persia-játékok soha-
sem csak egyszerû ugrálásból álltak,
hanem a tér meghódításával kellett el-
jutnunk A pontból B pontba. Ez rész-
ben azt jelenti, hogy egyszerûen le küz-
denünk bizonyos akadályokat, például
úgy, hogy falon futunk, vagy oszlopról
oszlopra ugrálunk, és így tovább, idõn-
ként viszont komplexebb feladványok-
kal is szembesülünk. A játék hatalmas
erénye, hogy minden egyes megoldan-
dó feladat tökéletesen illeszkedik a kör-
nyezet, illetve a játékmenet egészébe,
sohasem érezzük azt (mint például
a Jedi Knight II-ben): a készítõk most
csak azért raktak ide egy puzzle-t,
hogy legyen ilyen is a játékban. 

BEMUTATÓ

Ha végigvittük a játékot, akkor egy tit-
kos kis kapcsoló segítségével meg-
nyithatjuk a Prince 1 és 2 régi verzióit.
Nosztalgia rulez.

Extra bónuszok
Tekerd vissza a Prince 1-ig!

Ha a herceggel nagyon elszúrtunk vala-
mit, akkor a megfelelõ gombot lenyomva
tekerhetjük vissza az idõt. A hatás nem-
csak látványos, de rendkívül hasznos is:
nincs többé se káromkodás, se hangu-
latromboló quicksave/quickload!

IDÕ-VISSZATEKERÉS
Vissza az idõben

„ „AA  hheerrcceeggnnõõ  iijjeeddttéébbeenn  ffeell--ffeellssiikkoolltt,,  hhooggyyhhaa  hhõõssüünnkk
hhaarrcc  kköözzbbeenn  mmeeggsseebbeessüüll,,  vvaaggyy  mmeeggttáánnttoorrooddiikk  eeggyy

sszzaakkaaddéékk  sszzéélléénn..

Bazz, az orromra szállt egy légy… Hitchcock innen nyúlta le „Madarak“ ötletét…

Itt már nem komál minket a vizír… 



akció prince of persia: sands of time
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Ám nemcsak a teret tanuljuk meg tö-
kéletesen uralni, hanem az idõt is.
A POP: SOT legzseniálisabb effektje
az idõ „visszatekerése”. Mintha egy
videofilmet néznénk: amikor meg-
nyomjuk a megfelelõ gombot, az ese-
mények visszafelé, lassítva zajlanak
le, miközben a hangok és zörejek tö-
kéletesen követik a jelenséget. 
Természetesen ez nemcsak öncélú
csili-vili feature (bár elképesztõen dö-
gösen is mutat ☺), hanem óriási jelen-
tõséggel bír, ugyanis a fejlesztõk ezzel
a nagyon elegáns megoldással tettek
– részükrõl – pontot az állandó játék-
mentés monotonitása (PC) és a fruszt-
ráló checkpoint rendszer (konzol) közti
ellentét örökös vitájára. Bár menteni itt
is tudunk bizonyos helyeken, viszont
elhalálozáskor, vagy egy kilátástalanná
váló helyzetben nem a quicksave,
quickload gombokat fogjuk állandóan
nyomorgatni, hanem egyszerûen visz-
szatekerünk addig a pontig, ahol úgy
érezzük, zûrõssé vált a helyzet. Szó
sincs azonban arról, hogy ezt büntet-
lenül, bármennyiszer megtehetnénk:
a varázshomokból csak adott mennyi-
séget birtokolhatunk, ha pedig elfogy,
akkor újabb adag után kell néznünk,
akár az elhullott ellenség testébõl,
akár a helyenként megtalálható ho-
mokfelhõkbõl vételezve. Mivel a ho-
mokhoz kötõdõ lehetõségrõl van szó,
ezért ez nemcsak „úgy bekerült” a já-
tékba, mint a Max Payne-be a bullet
time, hanem szorosan kapcsolódik is
a sztorihoz! Briliáns!

A Szépség és a Szörnyen
sok újítás
Amit a cikk elején a játék egészérõl ír-
tam, az tökéletesen megfelel a grafi-
kára leképezve is: egyszerre tartalmaz
forradalmi újításokat, emellett pedig
gyönyörû is. 
Ugyan végig csak egyetlen helyszí-
nen, a maharadzsa lerombolt palotá-
jában fogunk kavarni, de ez az épület-
komplexum gigantikus, összetett, vál-
tozatos, mi pedig kívülrõl, belülrõl is
be fogjuk járni: dús vegetációjú udva-
rokon, gazdagon bútorozott szobák-
ban, föld alatti kazamatákban, jégbar-
langokban, a gonosz által megszállt
templomokban és sok más, a keleti
építészeti kultúrát felvonultató hely-
színen kalandozhatunk. Mindezt oly
részletességgel, gazdag textúrákkal,
valamint a fény-árnyék viszonyok el-
képesztõen tökéletes alkalmazásával,
hogy maximálisan a mesés ókori Per-
zsiában érezzük magunkat. 
Mindehhez add hozzá, hogy a PC-s
verzió a legszebb. Bár mindhárom
konzolverziónál (Xbox, GameCube,
PS2) mindenki be volt ájulva, mekko-
ra gyönyörûség a Prince of Persia,
magasabb poligonszámának és éle-
sebb textúráinak köszönhetõen még
mindig a PC-s változat vezeti az él-
mezõnyt. 
Mivel a Splinter Cell készítõinek mun-
kájáról van szó, sok olyan hatás to-
vábbfejlesztett megoldásaival is talál-
kozhatunk, amelyeket Sam Fishert irá-
nyítva is láthattunk: ilyenek a hullámzó

tüllszõnyegek, selyemruhák vagy a fõ-
hõs lengedezõ sérója, az ablakon át-
csillanó napfény és sok egyéb is. 
Egyedül talán bizonyos ellenfelek ki-
dolgozottsága hagy némi kívánnivalót
maga után, de a megjelenítés egésze
mégis annyira elsõrangú, hogy ezt
legfeljebb csak a gyakorlott szem ve-
szi észre.
A grafikához mérten a zenei élmény
szintén egész egyszerûen varázsla-
tos: nem pusztán távol-keleti muzsi-
kákat és énekhangokat szólaltat meg
(igazi arab zenészek munkáiról beszé-
lünk), hanem rockos részekkel keve-
redik, így egyszerre magával ragadó
és dinamikus. Harc közben a zenei
betétek egy kicsit egy közel-keleti
Mortal Kombat benyomását keltik:
nagyon nagy királyság!
Hasonló jókat mondhatunk el a pár-
beszédekrõl: a herceg és a hercegnõ
például kiváló beleéléssel, sohasem
erõltetetten diskurálnak, de rajtuk kí-
vül a többiek is elsõrangú munkát vé-
geztek egészen a legutolsó perzsa
katona megszólaltatásáig. 

Akinek a „királyság” nem-
csak születési elõjog…
A Prince of Persia bizony megérdemli
hercegi rangját: jelen pillanatban
a külsõ nézetes akciójátékok áradatá-
ban nemcsak a PC-t, de a konzolt is
beleszámítva messze ez
a legbüntetõsebb alkotás. Tökélete-
sen magával ragadó hangulat, eddig
még sohasem (még a Mátrix-filmek-
ben sem!) látott idõ-visszatekerés ef-
fektus, gyönyörû grafika, valamint
a külön-külön is kiválóan kidolgozott
akció- és logikai elemek zseniális ke-
verékének lehetünk tanúi. 
Egészen apró dolgok vesznek csak
vissza a mágikus 100%-ból (bár meg-
gyõzõdésem, hogy olyan játék nem is
létezik). Az egyik ilyen például az,
hogy hardcore arcoknak a harc talán
egy hangyányit könnyûre sikeredett,
és egy kicsit kiszámítható: ha például
a Heavy Metal FAKK 2-vel vetjük ösz-

sze, akkor ezúttal talán túlságosan
könnyen érvényesülhetünk szablyánk-
kal. Emellett a monszták MI-je sem
emelkedik einsteini magasságokba:
még ha körbe is vesznek, akkor is
lassúak, és bután támadnak. 
Ezt persze nehezen fogjuk észreven-
ni, mert túlontúl el leszünk foglalva
a szájtátással ☺. A Prince of Persia
minden ízében igazi mestermunka:
szerintem nagy esélyes Az Év Játéka
címre…
Bad Sector

Amikor a herceg egy
varázshomokörvénybe kerül, ahol já-
tékállást is menthetünk, egy rövid fe-
kete-fehér jelenetben a jövõhöz kap-
csolódó víziói is támadnak: ha na-
gyon figyelünk, akkor láthatjuk, mit
kell majd tenni az elkövetkezõkben. A
filmecske elég gyors és kaotikus ah-
hoz, hogy ne leplezzen le mindent, de
némi segítséget azért tud nyújtani, ha
elakadnánk.

Víziók
„Láááátom a jövõõõõt!“

A POP: SOT nemcsak egyszerû-
en bebünteti a többi TPS-t, ha-
nem elképesztõen kidolgozott
harcjeleneteivel, okos és a já-
tékba tökéletesen beleépülõ
puzzle-részeivel, illetve ezek tö-
kéletes elegyével mutatja meg:
így kell játékot fejleszteni.

� Idõvissza-tekerés!
� FFaannttaasszzttiikkuuss  hhaarrccii

jjeelleenneetteekk
� Kiválóan kidolgozott

és a játékba ágyazó-
dó puzzle-k

� EEzzeekk  ttöökkéélleetteess  kkeevvee--
rréékkee  

� Egy kicsit túl köny-
nyû a csata

GRAFIKA 10
HANGOK 10
IRÁNYÍTÁS 10

HANGULAT 10
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 7

Heavy Metal: FAKK 2 | 92%
Severance: Blade of Darkness | 86%
Blood Omen 2 | 83%

Bad Sector VÉGSZAVA

96%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„Nálam tükörsimán futott a játék.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 256 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2100+ || 512 MB RAM || GeF FX 5600

H A R D V E R

A Sands of Time révén a sorozat végre újból méltó lett régi, nagy híréhez.
Már önmagában az idõ kerekének „visszaforgatása” is hatalmas ötlet,
nem is tudom, eddig miért nem jutott még senkinek sem az eszébe. Bár talán már ez is
elvitte volna a hátán az egész játékot, a grafika, a zene, a pályák felépítése, de még a
sztori is kiváló, így pedig nem meglepõ, hogy az összhatás tökéletes. Kár is lenne tovább
ragozni, az új Prince of Persia epizód egyszerûen tökéletes. Minden apró részlet a helyén
van, és folyamatosan érezhetõ, hogy a játék összes mozzanata mögött aprólékosan át-
gondolt koncepció rejlik. Számomra már nem kérdéses hogy mi az év játéka.

MAZUR MÁSVÉLEMÉNYE
Nagy meglepetés

„Nem csak a láncainkat veszíthetjük…“
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A Sleeping Dragon a nagy múltú
Broken Sword trilógia zárófe-
jezete. A sorozat elsõ része,

a The Shadow of the Templars 1996-
ban jelent meg, és a Párizsba vetõ-
dött ifjú amerikai ügyvéd, George
Stobbard, valamint a vagány francia
újságírólány, Nico Collard kalandjait
beszélte el. Bár a „new age” misztiká-
val fûszerezett sztorijára erõsen hatott
a Gabriel Knight sorozat, a játék még-
is rendkívül eredetire sikerült: ez elsõ-
sorban a gyönyörû, képregényszerû
grafikának, az élettel és humorral teli
karaktereknek, a bájos hangulatba ol-
vasztott misztikus történetnek volt kö-
szönhetõ, no és nem utolsósorban az
újfajta, rendkívül „felhasználóbarát”
irányításnak. A folytatás, a Smoking

Mirror már kevésbé volt sikeres,
a Revolution In Cold Bloodja pedig
igazi kapitális bukásnak bizonyult, így
Cecilék feje fölött igencsak lengedez-
ni kezdett Damoklész kardja. A féle-
lemtõl évekre tetszhalottá vált Charles
számára végül a jó öreg Broken
Sword 1 Game Boy-os átirata hozta
meg az életmentõ infúziót: a konzolo-
kon páratlan diadalt aratott kalandjá-
ték hatására magához tért a yorki
programozó-üzletember, és zsíros
csecsemõmosolyával így szólt hirte-
len: „hmm, mi lenne, ha…”   

Párizs megér egy fekete-
misét
Bár az elõzõ rész óta George és Nico
elsodródtak egymástól, a sors megint

közös kalandokba hajszolja õket. Ge-
orge egy misztikus õsi energiaforrásra
bukkanó tudós hívására Kongó
dzsungelébe repül, Nicót pedig ezzel
egyidejûleg egy titokzatos kódexet
fejtegetõ párizsi hacker várja magá-
hoz. Sajnos azonban mindkét fõhõs
késve érkezik, és már csak kihûlõben
lévõ hullákat találnak. A kettõs gyil-
kosság szálai egy Susarro nevû külö-
nös férfiúhoz vezetnek…
A játék egyes fejezeteiben az elõzõ
részekhez hasonlóan külön-külön, il-
letve együtt irányíthatjuk George-ot és
Nicót. Elõbbi elkövette azt a hibát,
hogy egy ír pilóta magángépén vitette
magát Kongóba, márpedig az írekrõl
tudni kell, hogy a Guinesst sokkal
jobban kedvelik a vezetésnél, ezért
egy balesetet követõen a szárnyasze-
gett repülõ a dzsungel egyik szikla-
szirtjén landolt. George elsõ feladata
kijutni a hegytetõn billegõ gépbõl,
majd az életveszélyesen omladozó
sziklaperemekkel és vízesésekkel teli
hegyoldalban elvergõdni a tudós bar-
langjához. Ugyanekkor Nicóra
a nagyváros dzsungelében nem ke-
vésbé nyaktörõ mutatványok várnak:

mivel a lepuffantott hacker lakása zár-
va, az erkélypárkányzaton és a csa-
tornákon kell eljutnia az áldozat abla-
káig. Bár kalandjátéktól szokatlan az
efféle kaszkadõrködés, a késõbbiek-
ben sokkal intellektuálisabb feladatok
várnak ránk: a new age hippikkel és
önjelölt misztikusokkal teli
Glastonbury városában, Párizs nap-
és holdfényes utcáin, valamint madár-
csicsergéstõl hangos parkjaiban, Afri-
ka buja õserdejében, alvó prágai kas-
télyokban, egyiptomi sírkamrákban
kell nyomoznunk. Az összekuszálódó
szálak Salamon király kulcsához,
a Földet behálózó titokzatos õsi ener-
giaáramlásokhoz, földrengéseket, vi-
harokat, idõjárási anomáliákat okozó
veszélyes kutatásokhoz vezetnek, és
persze ismét elõkerülnek a sátáni mi-
séket szervezõ jó öreg templomosok.

ÉS MÉGIS MOZOG A FÖLD

BROKEN SWORD
THE SLEEPING DRAGON

BEMUTATÓ

Amióta Charles Cecil, a yorki székhelyû
Revolution cég feje önjelölt prófétaként  megjö-
vendölte a hagyományos „point and click” ka-
landjátékok halálát és az új kalandjáték-generá-
ció eljövetelét, a Broken Sword 3 a mûfaj szerel-
mesei számára igazi enigmává vált: vajon miként
sikerülhet diadalra vinni a megújulást súlyos
veszteségek nélkül?

KIADÓ
THQ
FEJLESZTÕ
Revolution

KATEGÓRIA
3D-s kaland
KÖRNYEZET
Világ körül

523GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Lure of the Temptress, Beneath the
Steel Sky, Broken Sword 1–2,
In Cold Blood

GYORSNÉZETX-TRATIPPEK a 94. oldalon
ANIMÁCIÓ dvd-n
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Minden út a 3D-be vezet
„…mi lenne, ha a Game Boy-átirat si-
kerén okulva forradalmasítanám a mû-
fajt? – tette fel magának a kérdést
Charles Cecil, tekintetét a hipnotiku-
san lengedezõ  konzolos gamepadre
irányítva. – A kalandjátékok rákfenéje,
hogy egy évtizede képtelenek megbir-
kózni a 3D kínálta új kihívásokkal. Le-
hetséges, hogy rábukkantam a mûfaj
újjászületésének titkára?”
Nos, Charles Cecilnek – legalábbis
részben – igaza volt. A kalandjátékok
egyik legnagyobb problémája az volt,
hogy hiába 3D-sítették õket, a játék-
menet továbbra is a két dimenzió kí-
nálta sémákon alapult. Magyarul:
a szereplõk külsõleg térbeliek lettek,
ám gondolkodásuk megrekedt a 2D
szintjén. Ez alól egyedül talán a zseni-
ális Grim Fandango, illetve a Gabriel
Knight 3 volt kivétel, és még az olyan

nagyszerû sorozatok is elvéreztek
a 3D-s csatamezõn, mint például
a Gabriel Knight, a Monkey Island
vagy a Simon the Sorcerer. A BS3
nagy újítása az, hogy a térbeliség kí-
nálta lehetõségeket a játékmenet
szerves részévé tette, azaz George-
nak és Nicónak itt már térben kell
gondolkodnia. A játék elején például
úgy tudjuk kiegyensúlyozni a szikla-
szirten billegõ repülõgépet, hogy a ra-
kodótérben lévõ ládát a gép hátuljába
toljuk, Nicóval pedig úgy húzódzkod-
hatunk fel a párizsi bérház tetejére,
hogy az erkélyen lévõ kõvázát a csim-
paszkodásra alkalmas eresz alá húz-
zuk. A mászás, húzódzkodás, ugrás,
a „tér logikai átrendezése” tehát a fel-
adványok részévé vált, és bármennyi-
re furcsán hangzik is mindez, nem-
hogy nem vesz el semmit
a „kalandjáték-feelingbõl”, hanem épp

ellenkezõleg – egészen újfajta, élet-
szagú, dinamikus kalandélményt alakít
ki. Az árnyékban való lopakodás,
a hallgatózás és leskelõdés, az ellen-
ség figyelmének elterelése ugyancsak
a játékmenet szerves része lett. Az
idõzítésen alapuló rövidebb akció be-
tétek is nagyon feldobják az egészet:
a meggyilkolt hacker lakásában
Nicónak például pár másodperce van
arra, hogy az asztalon lévõ tepsivel,
majd a kicsapható hûtõszekrényajtó-
val hárítsa támadója lövéseit; máshol
ugyanilyen gyors reflexekkel kell félre-
ugrania a feléje száguldó kocsi elõl. Az
internetes fórumozók közül sokan hit-

ték korábban, hogy Cecil „eladta a lel-
két az akciójátékok Sátánjának”,
azonban örömmel értesítek mindenkit,
hogy errõl szó sincsen: a program tel-
jesen hû maradt a Broken Sword szel-
leméhez. A játék még ki is parodizálja
az akció-kaland áthallásokat: az egyik
fejezetben George-ot Indiana Jones,
Nicót pedig Lara Croft szerkójában
láthatjuk.
A konzolos gamepad nagyszerû lehe-
tõséget kínált az újfajta kezelésre is,
mert pár gomb segítségével tökélete-

sen irányíthatjuk a képernyõ jobb alsó
és bal felsõ sarkában megjelenõ me-
nüket. Az akció menüikonjai az adott
szituációtól függõen változnak: az aj-
tónál például a „hallgatózni”, „kinyit-
ni”, „kopogni”,  az ablaknál a „beles-
ni”, „betörni” ikonok jelenhetnek meg.
Az inventory elemei között a fel-le nyi-
lakkal lapozhatunk, a tárgyakat
gombnyomásra használhatjuk, vagy
kombinálhatjuk egymással. A beszél-
getésnél kis rajzok jelenítik meg az
egyes témákat,  s ezek között szintén
játszi könnyedséggel lapozhatunk.
A képernyõn lévõ aktív tárgyakat kis
csillag felvillanása jelzi, ha több tárgy

van közvetlenül egymás mellett, a fel-
le nyíllal váltogathatjuk õket. 
Mindez nagyon szépen hangzik,
a gond csupán az, hogy míg Xboxon
és PS2-n ideális ez a fajta irányítás,
addig PC-n igencsak nehézkes. Fel-
háborítónak tartom, hogy a konzol-
piactól megmámorosodott
Revolution nem vett annyi fáradsá-
got, hogy PC-sítse az irányítást,
s ennyire látványosan elhanyagolta
a leghagyományosabb kalandjáté-
kos-réteg igényeit. 

„ „AA  SSlleeeeppiinngg  DDrraaggoonn  ttöörrttéénneellmmii  mméérrffööllddkkõõ,,  aa  SSyybbeerriiaa
mmeelllleetttt  aazz  uuttóóbbbbii  öött  éévv  lleeggffoonnttoossaabbbb  kkaallaannddjjááttéékkaa..

Én megmondtam, hogy inkább busszal menjünk!

Így bízzon meg az írekben az ember…

Lara, lejárt az idõd!

Várj, ne mozogj, most jó lesz!

Indy és Lara… Akarom mondani George és Nico
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Színes poligonokkal álmo-
dom 
A BS3 grafikájáról szinte csak szu-
perlatívuszokban tudok írni:
a Syberia mellett ez a leggyönyö-
rûbb kalandjáték, amelyet valaha is
láttam. Igaz, kissé érzõdik az xboxos
átirat hatása: a textúrák lehetnének
egy hangyányit nagyobb felbontású-
ak – viszont a figurák, a fények, az
animációk így is káprázatosak. Ge-
orge az elõzõ részek palacsintaké-
pû, Modern Talking-osan nyálas fri-
zurájú, kissé transzszexuális hatást
keltõ figurájából igazi, Marlboro-
reklámba illõ macsóvá vedlett át,
még szerencse, hogy amerikaias ak-
centusa nélkülözi a rekedtes
dohányosszínezetet. 
Mindeközben az intenzív hormonke-

zelésen átesett Nico keblei az elõzõ
részhez képest a kétszeresükre növe-
kedtek, bájos csípõmozgása teljesen
magával ragadó, szépséges zöld sze-
meibõl pedig meglepõen életszerû te-
kintet sugárzik: ennyire „élõ” szeme-
ket még egyetlen játékban sem lát-
tam. Különösen élethûvé teszi a két
fõszereplõt a Revolution speciális fej-
lesztésû mimikai programja, amely
szituációtól függõen az öröm, harag,
gúny, ijedtség, elérzékenyülés külön-
féle árnyalatait varázsolja a fõhõsök
arcára. A kamera automatikusan siklik
a fõhõs után, mellett vagy elõtt, és
bár általában nagyon ügyes az irányí-
tása, néhol kicsit zavaró tud lenni

a hirtelen nézõpontváltás miatt. Bár jó
lett volna, ha a kamerát a Gabriel
Knight 3-hoz hasonlóan szabadon
mozgathatjuk, ez könnyen a grafika
minõségének romlásához vezethetett
volna – épp ezért e funkció hiánya in-
kább sajnálatos, de semmiképp sem
zavaró.   
A Broken Sword sorozat elõzõ része-
inek egyik erénye a képregényszerû,
meleg színekkel teli bájos grafika
volt, és ezt a képi világot a Sleeping
Dragon tökéletesen vissza tudta ad-
ni. A napfényes Párizs és az éji Prá-
ga mellett különösen Glastonbury
városának ábrázolása tetszett: pár
éve magam is jártam ebben az õsi
kelta hagyományokkal átszõtt, ama-
tõrségükben megmosolyogtató ku-
ruzslókkal és színes ruhájú öreg hip-

pikkel teli mesebeli városkában, és
mondhatom, a Revolution-nak sike-
rült reprodukálnia az utánozhatatlan
hangulatot. 
Az átvezetõ mozik ugyancsak remek-
be szabottak: szervesen illeszkednek
a játékba, és néhol – például lassított
felvételekkel – egészen drámai hatást
tudnak kelteni: nemegyszer azon
kaptam magam, hogy a mozi után
még mindig bambán meredek a kép-
ernyõre. 
A BS3 további erénye az elõzõ ré-
szekhez tökéletesen hû, gyönyörû
aláfestõ zene: a halkan induló, fuval-
latszerû melódia néha egészen va-
rázslatos hangulatot tud teremteni.

A zenéhez hasonlóan a hanghatások
is kitûnõek: valamennyi szereplõ
hangja telitalálat, és különösen a fran-
ciás akcentusok bájosak. 

Tovább a cecili úton!
Örömmel jelenthetem, hogy a Broken
Sword 3: The Sleeping Dragon, min-
den félelem, negatív jóslat, babona el-
lenére, pár kisebb hibát leszámítva el-
képesztõen jó játék. Egyetlen komo-
lyabb hibájaként a PC-s átirat irányítá-
sának összecsapottságát róhatnám
fel, de ez sem változtat azon a tényen,
hogy a program történelmi mérföldkõ,
a Syberia mellett az utóbbi öt év leg-
fontosabb kalandjátéka. A Revolution
megtette az egyik legfontosabb lépést
a kalandjátékok megreformálása felé
vezetõ úton: bebizonyította, hogy
„mozog a Föld” a kalandjátékok vilá-
gában is. Bár a játékpiacon egyelõre
nem várhatók az Alvó Sárkány biro-
dalmát megrengetõ szeizmikus moz-
gásokhoz hasonló változások, re-
ménykeltõ, hogy Nyugat-Európában
számos mozifilm elõtt reklámozzák
a BS3-at, így talán a kalandjátékpiacról
mindeddig olyannyira hiányzó
promóció sem marad el.
Charles, az önjelölt próféta most lepi-
henhet kicsit, kifújhatja magát, utána
azonban el kéne gondolkodnia azon,
hogyan idézhet elõ további földcsu-
szamlásokat.
Berrr

BEMUTATÓ

A Broken Sword 3-nak sikerült,
amiben csak álmainkban mer-
tünk eddig reménykedni: forra-
dalmasította a kalandjátékok
mûfaját. Egyedül az irányítás
ront az összképen.

� Nagyszerû 3D-s meg-
valósítás

� ÚÚjjffaajjttaa  kkaallaannddssttíílluuss
� Gyönyörû grafika 
� RReemmeekk  ttöörrttéénneett
� Érdekes karakterek

� Összecsapott PC-s
irányítás

GRAFIKA 9
HANGOK 10
IRÁNYÍTÁS 5

HANGULAT 10
KIHÍVÁS 9
SZAVATOSSÁG 7

Syberia | 96%
Grim Fandango | 94%
Gabriel Knight 3 | 92%

Berrr VÉGSZAVA

90%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„Nem volt hardveres problémám.“

MINIMUM
PII 500 MHz || 128 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
PIII 800 MHz || 256 MB RAM || GeF2 GTS

H A R D V E R

Broken Sword 1:
George Stobbard a legelsõ epizód-
ban egy amerikai turista, aki egy
merénylet szemtanúja és szeren-
csés túlélõje lesz. Találkozik egy
csinos francia újságírónõvel, Nico-
val és együtt nyomozni kezdenek az ügyben. Az egy-
szerre szövevényes és humoros kaland szálai hamaro-
san egy titkos templomos társasághoz vezetnek…
A Broken Sword 1 annak idején látványosnak számító
SVGA-s grafikájával és jól kidolgozott történetével emel-
kedett ki a mûfaj klasszikusaként a többiek közül. 2002
októberében a GameStar teljes játéka volt.

Broken Sword 2:
Az 1997-ben megjelent foly-
tatásban ismét George és
barátnõje, Nico kalandjait
követhetjük, amint Párizs,
Marseille, London és Latin
Amerikán keresztül utazva
a "füstölgõ tükör" rejtélye nyomába erednek. A törté-
net szerintem egy kicsit izgalmasabb volt, viszont sem
a játékmenet, sem a grafika sem tett hozzá sokkal töb-
bet az elõzõ részhez. A Broken Sword 2 anyagilag
sem vált be túlságosan, ezért a két pár kalandjainak
folytatására hat évet kellett várni…

EGY AMERIKAI KALANDJAI PÁRIZSBAN
George és Nice korábbi kalandjai

A Grim Fandango, illetve a Gabriel Knight 3 óta nemigen érkezett olyan
játék, mely meggyõzõen bizonyította volna, hogy - akár "halott" a point 'n
click, akár nem - a kaland mûfaja 3D-ben is ugyanolyan életképes, mint fénykorában.
A BS3:SD-nal szemben magas elvárásaink voltak, hiszen az egyik legnagyobb klasszi-
kusról van szó -  aggályaink viszont már az elsõ tíz perc után szertefoszlottak. Sikerült
megõrízni mindazt, ami miatt az elõzõ két részt szerettük, a hangulatot, az izgalmat, a 3D
pedig tökéletesen egészíti ki a megszokott játékmenetet, úgyhogy megnyugodhatunk,
a mûfaj úgy tûnik, túlélte az ezredfordulót.

MAZUR BELESZÓL!
Hehh ☺

„ „GGeeoorrggee  aazz  eellõõzzõõ  rréésszzeekk  ppaallaaccssiinnttaakkééppûû,,  MMooddeerrnn
TTaallkkiinngg--oossaann  nnyyáállaass  ffrriizzuurráájjúú,,  kkiisssséé

ttrraannsszzsszzeexxuuáálliiss  hhaattáásstt  kkeellttõõ  ffiigguurráájjáábbóóll  iiggaazzii,,
MMaarrllbboorroo--rreekklláámmbbaa  iillllõõ  mmaaccssóóvváá  vveeddlleetttt  áátt……

Geroge sem tudja, vajon mi lehet ez?

A játékban idõnként ügyességi részekben kell érvényesülnünk
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M ár-már azt hihettük, hogy
nem lehet újat alkotni: né-
hány Commandos-klón

(Desperados, Robin Hood) és végül
a kifáradt harmadik rész után nem
tûnt túl fényesnek a kommandós stra-
tégiák jövõje. A Blitzkrieggel elhíresült
Nival csapata azonban másképp látta
a dolgot, és összedobta saját alkotá-
sát. Amikor meghallottam a hírét,
máris szimpatikussá vált egy „apró”
jellemzõje miatt: végre a tengelyhatal-
mak oldalán is lehet küzdeni! Ami
azért jó, mert bár általában minden
hasonszõrû játék a szövetséges kom-
mandósok hõstetteivel van telepakol-
va, valójában például a németek is je-

lentõs tetteket vittek véghez
Brandenburger névre hallgató alaku-
lataikkal (a név onnan származik,
hogy Brandenburg városában alapí-
tották a csapatot). A második kelle-
mes meglepetés az volt, hogy – noha
embereink ismét a második világhá-
ború különbözõ helyszínein lesznek
bevetve – a történet sok tekintetben
eltér a valóstól. 1943-ban kezdünk:
a háború teljes intenzitással dühöng.
Amirõl viszont a két szembenálló fél
egyelõre nem tud: létezik egy titokza-
tos harmadik is, amelyik csöndben
építgeti a maga szuperfegyvereit,
hogy aztán nevetõ harmadikként le-
gyõzhesse a harcban legyengült ten-

gelyhatalmakat és szövetségeseket.
Minderrõl azután a harcban álló felek
is tudomást szereznek, így – miköz-
ben dúl a háború – a színfalak mögött
egy másik küzdelem is kezdetét veszi. 
Bár maga a történet érdekesen indul,
késõbb kicsit ellaposodik, aminek
részben a nemlineáris
küldetésfelépítés az oka. Elsõre
ugyan izgalmasnak ígérkezik, hogy
nem egymás után oldjuk meg a fel-
adatokat, hanem adott térségbe érve,
magunk döntjük el, milyen tetteket vi-
szünk véghez. Sajnos ez azonban fel-
lazítja az események láncolatát, így
kevésbé tudjuk beleélni magunkat.
A két oldal egy-egy kampányában,

összesen 24 küldetés során bizonyít-
hatjuk tehetségünket. Öröm, hogy
egyes küldetések összekapcsolódnak
a másik oldal feladataival – például
egy németek által elfoglalt települést
az angolokkal játszva vissza kell sze-
rezni. Az átvezetõket a játék motorjá-
val készült szkriptekben követhetjük
végig, ami jobb, mint a semmi vagy
egy szöveges ablak, de a grafika átla-
gossága miatt nem fogunk elájulni tõ-
le. Stratégiai játékhoz képest egyéb-
ként nem csúnya a látvány, de hiány-
oznak az effektek – valahogy túl szür-
ke, túl kihalt a táj. A teljesen 3D-s gra-
fika ugyanakkor igen részletes is tud
lenni: az egyes katonák, a jármûvek,
berendezési tárgyak, bútorok kidolgo-
zottsága kitûnõ, de még az ellenség
összeesése is említésre méltó: bár
nem használtak ragdoll-fizikát, amit
összeraktak, az egészen jó lett. Csa-
patunk összesen öt fõbõl és a pa-
rancsnokból áll. Szimpatikus volt,

CSENDES PIHENŐ HELYETT

SILENT STORM

BEMUTATÓ

Bár a Commandos 3 csalódást okozott a máso-
dik világháborús kommandós stratégiák kedve-
lõinek, kétségbeesésre semmi ok: a Pyro által el-
ejtett zászlót egy másik csapat viszi tovább,
amelynek játéka – örömmel mondhatom – méltó
követõje a stílus nagy öregjeinek!

KIADÓ
JoWood
FEJLESZTÕ
Nival Interactive

KATEGÓRIA
TBS, RTS
KÖRNYEZET
II. világháború

87GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Blitzkrieg 

GYORSNÉZET X-TRARÖVIDTIPPEK
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hogy a fõnököt, azaz magunkat rész-
letesen kidolgozhattuk: nemcsak
a nemünket, harcnemünket választ-
hattuk meg, hanem a bõr- és hajszí-
nünket, arcunkon a sérüléseket vagy
például az életkorunkat is meghatá-
rozhattuk, ami persze mind meglát-
szott a játékbeli kinézeten. (Mátrix-
kedvelõk még napszemüveget is rá-
aggathatnak hõsükre – igaz, Neo-féle
sajnos nincs ☺).
Karaktereink kidolgozása egyébként
szerepjáték-mélységû, és sok min-
denben hasonlít a Diablo fejlõdési

rendszerére. Itt hat „kaszt” közül vá-
laszthatunk: a sima katona, a mes-
terlövész, a szanitéc, az utász, a fel-
derítõ és a gránátos mind-mind más
képességekben jeleskedik, és elté-
rõek a hátrányaik. Szintlépéskor
azonban nemcsak tulajdonságaink
értékei nõnek, hanem a Diablóhoz
hasonló képességfáról kell kiválasz-
tanunk, milyen specialitásokkal vér-
tezzük föl csapatunk tagjait. A játék-
menet ugyancsak igen szakszerûen
lett kidolgozva: amíg nyugi van, va-
lós idõben történnek a dolgok, de ha
csata kezdõdik, azonnal körökre
osztott módban zajlanak tovább az
események. Ilyenkor mindenki meg-
lévõ akciópontjait használja fel.
Amennyiben nem mindet alkalmazta,
akkor az ellenfél körében, annak
megmozdulásaira reagálni is tud,
például egy hirtelen felbukkanó ka-
tonára golyózáport zúdít. A fejlesz-
tõk a sérüléseket is igyekeztek minél
hitelesebben megvalósítani: a komo-
lyabbak már a célzásunkat, mozgá-

sunkat is akadályozzák, sõt akár el
is vérezhetünk, ha kritikus sérülé-
sekkor nem kapunk orvosi ellátást!
Fegyverek terén szintén széles a vá-
laszték: mintegy 80 pusztítóeszköz
áll a rendelkezésünkre. 
Fokozza a valószerûséget, hogy a pá-
lyán gyakorlatilag mindent szétlõhe-
tünk, megsemmisíthetünk – s ez nem-
csak dührohamaink kiélésére alkal-
mas, de akár alternatív módon is
megoldhatunk egyes küldetéseket.
Ha mondjuk túl erõsnek látjuk egy ház
bejárati õrségét, megtehetjük azt,

hogy odébb lyukat robbantunk a fal-
ba, és így hatolunk be az épületbe.
Ami viszont zavaró, sõt helyenként
frusztráló tud lenni: számos misszió
teljesítése nem megy ennyire rugal-
masan. Mert ha teszem azt, a csata

hevében megsemmisülnek a létrák,
amelyeken felmászva tudnánk elvé-
gezni feladatunkat, akkor máris bú-
csút mondhatunk a küldetés sikeres
teljesítésének. Mindez különösen
problémás akkor, ha „Hard” szinttõl
fölfelé játsszuk a játékot, akkor
ugyanis a misszió sikeres befejezésé-
ig nincs mentési lehetõség! Igen, jól
olvasta a tisztelt olvasó: bár ez nem
konzolról bután átkonvertált gáma,
mégis ilyen ostobaságokba botlunk.
Ráadásul ez alatt csak a „Normal” fo-
kozat létezik – ez viszont nem jelent
igazi kihívást. Igaz, némi trükközéssel
ki lehet játszani a mentéstiltást (lásd
a dobozt), de azért ez a korlátozás
sokat ront az összképen. 
A hangokról szintén kénytelen va-
gyok negatívan nyilatkozni. Míg a ze-
ne jó, a fegyverzörejek pedig elfo-
gadhatóak, a beszédhangok igen-
csak szánalmasak. Nem tudtam el-
dönteni, hogy a fejlesztõk direkt vet-
ték-e a szinkront poénra, vagy csak
ennyire túljátszották magukat a hu-
szadrangú színészek – mindenesetre

az idióta beszólások abszolút be-
tesznek a kommandósfíling pattaná-
sig feszült, borongós hangulatának.
Mindezek a hibák azért nem rontják
le súlyosan a játék érdemeit, de
megakadályozzák, hogy komolyabb
babérokra pályázzon. A stílus rajon-
góinak feltétlenül ajánlom a Silent
Stormot, a többieknek pedig azt ta-
nácsolom: kezdjenek hozzá, de csak
mértékkel és finoman.
Uhu

Szerencsére azok számára is van meg-
oldás, akik legalább „Hard” fokozaton
szeretnének játszani a SS-mal, és
igénylik a normális mentést. Nyissuk
meg egy szövegszerkesztõvel a prog-
ram \CFG könyvtárában található
Autoexec.cfg nevû álományt, és írjuk be
a legutolsó sor után, hogy „wirbelwind”.

Miután elmentettük, nyissuk meg az
Input.cfg nevû állományt is. Itt keressük
meg a „bind objectives ‘O’” sort, és ír-
juk be a következõ sorba, hogy „bind
console ‘F1’”. Ezután a játékban az [F1]
billentyûvel bármikor lehívhatjuk a kon-
zolt, és beírva a „save name”-et, máris
elmenthetjük az állást.

MENTSÜK AZ IRHÁNKAT!
Kis buherálással megoldható

Korrektül elkészített, változatos
kommandós stratégia. Kisebb
és néhány nagyobb hibája azon-
ban megakadályozzák, hogy
a 90-esek közé kerüljön.

� Kidolgozott taktiká-
zási lehetõségek

� RRéésszzlleetteess  kkaarraakktteerr--
ffeejjllõõddééss

� Végre a tengelyha-
talmak oldalán is
harcolhatunk!

� Átlagos grafika
� NNeehheezzeebbbb  ffookkoozzaa--

ttoonn  mmeennttééssii  pprroobblléé--
mmáákk

� Helyenként elõfor-
duló küldetéshibák

GRAFIKA 6
HANGOK 7
IRÁNYÍTÁS 9

HANGULAT 8
KIHÍVÁS 9
SZAVATOSSÁG 8

Jagged Aliance 2 | 88%
Platoon | 77%
Commandos 3 | 73%

Uhu VÉGSZAVA

83%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„Általában elfogadható a sebesség, néha ta-
pasztalható egy-egy pici lassulás.“

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

H A R D V E R„ „SSzziinnttllééppéésskkoorr  nneemmccssaakk  eemmbbeerreeiinnkk  ttuullaajjddoonnssáággaaii
ffeejjllõõddnneekk,,  hhaanneemm  aa  DDiiaabbllóóhhoozz  hhaassoonnllóó  kkééppeessssééggffáá--
bbóóll  iiss  kkii  kkeellll  vváállaasszzttaannuunnkk,,  mmiillyyeenn  ssppeecciiaalliittáássookkkkaall

vvéérrtteezzzzüükk  ffööll  õõkkeett..

Így jár az aki a kocsimhoz nyul.

Egy GameStart kérek de gyorsan!

Álmaimban Diablo visszainteget…
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N égyezer esztendõ bizony sok
idõ, mégse próbáljunk párhu-
zamokat vonni az emberiség

és a „starwarsiság” történelme kö-
zött: ugyan eljátszhatunk a gondolat-
tal, de hõseink mégsem fognak
banthaháton, ókori vagy középkori
páncélba öltözve lovagi tornákon
részt venni, a wookie-k sem zúdíta-
nak nyílvesszõket várfalak tetején for-
ró szurkot öntözgetõ twi-lekekre. 
Nem, a KotOR univerzuma nagyjából
megegyezik a jól ismert Star Wars-os
világképpel: az államforma köztársa-
ság, a távolabbi ûrutazásokhoz
ugyanúgy hiperûrsebességet használ
mindenki, a jó polgárok pedig külön-
féle nézeteltéréseiket ebben az idõ-
szakban is lézerpisztollyal oldják meg.
Hogy miért kellett akkor ez a vissza-
ugrás az idõben? Nos, igaz, hogy így
nem fogunk Han Solóval és Leia her-
cegnõvel találkozni, cserébe viszont
a BioWare jóval nagyobb szabadsá-
got kapott, mint ha a filmek esemé-
nyei kötötték volna…

Baljós Árnyak? Felecs’d el!
Megmondom õszintén, egy kicsit épp
ettõl a nagy autonómiától tartottam,
ugyanis a Bioware a Black Isle-tól va-

ló elszakadása óta ugyan a játékme-
net szempontjából továbbra is elsõ-
rangú RPG-ket készít, viszont akár
a Neverwinter Nigths-ot, akár a kon-
zolos Baldur’s Gate-et nézzük, egyi-
kük sem ér fel a klasszikus PC-s
Baldur’s Gate 1 és Baldur’s Gate 2
történetvezetéséhez, és küldetései-
nek kidolgozottságához. Szerencsére
a KotOR minden aggodalmamat szer-
tefoszlatta ezen a téren is: bár a sztori

eleinte kicsit döcögõsen indul, aztán
nagyon hamar totálisan a monitor elé
szögezi az embert. 
Noha most is a Jó és a Rossz örökös
küzdelmérõl van szó, a készítõknek
sikerült kiragadni a filmekbõl azt
a motívumot, amely igazából érdekes-
sé tette õket: a játék központi témája
az a belsõ morális konfliktus, amely
jedi hõseinknél állandóan a Sötét Ol-
dal megkísértéseként jelentkezik. Ha
csak egyetlen elemet kellene kiemel-

nem ebbõl a korszakalkotó RPG-bõl,
akkor az nem más, mint e belsõ vias-
kodás tökéletes áttétele a játék nyel-
vére. Szó sincs ugyanis arról, hogy
egy fix történet unalmas, megszokott
fordulatain át láthatjuk, ahogy hõseink
vagy egyes jedik sithekké válnak,
vagy esetleg mégis csak a Jó oldalán
maradnak. Nem, ezt a döntést Te fo-
god meghozni, de nem ám csak úgy,
a mese adott pontján választasz, ha-

nem minden egyes cselekedeted
elõtt, a ravaszul megfogalmazott pár-
beszédek során adott válaszaidban,
illetve az Erõ megfelelõ használatakor
alaposan mérlegelned kell, hogy mi
szolgálja a jót, és mi a rosszat. 
Azt, hogy ez nem csupán Star Wars-
os sallang, hogy a Sötét Erõ hatalma
mennyire csábító, a LucasArts-féle
eddigi alkotásokban még sohasem
éreztem ennyire, és szokásommal el-
lentétben most szándékosan a jó ol-

dalon maradtam, mert így valahogy
sokkal érdekesebb és nagyobb kihí-
vást jelentett a KotOR. Baromi köny-
nyû ugyanis alaposan feltápolt ka-
rakterünkkel macsó választ adni egy
buta alien kötekedésére (aztán a tor-
kába nyomni lézerkardunkat ☺), vagy
cinikusan beszólni társunk egy kissé
korlátolt, ám jóindulatú mondatára,
sok pénzt kizsigerelni egy gyengébb
figurából, esetleg fenyegetéssel rá-
bírni, hogy ne kelljen fizetni egy mé-
regdrága robotért – ám hiába az
anyagi boldogulás okozta sikerél-
mény: rögtön kaptál egy Sötét Oldal-
pontot, ha pedig ez túl gyakran for-
dul elõ, akkor máris fogadnak
a sithek, szeretettel ☺.

Mocsok macsók meséi
Persze szó sem lehet arról, hogy ne
próbáljam ki a Sötét Oldalt is ☺… Na-
gyon kevés olyan játék van, amelyet
hajlandó lennék elölrõl elkezdeni, ám
a KotOR-t egészen biztosan elõ fo-

BEMUTATÓ

RÉGES-RÉGEN, 4000 ÉVE, EGY TÁVOLI GALAXISBAN…

STAR WARS
KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC

4000 évvel a Star Wars-filmek érája elõtt járunk, amikor a jedi és a sith lova-
gok még nagy számban, szabadon jártak-keltek a galaxisban, és lézerkard-
jaik mellett gyakran fémbõl készült pengéket is használva vidáman kasza-
bolták egymást. Az Erõ azonban már akkor is átjárta õket, ebben pedig nyil-
vánvalóan a BioWare is dúskál, a KotOR ugyanis döbbenetesen jól sikerült…

„ „AAmmiikkoorr  eeggyy  ssiitthh  lloovvaagg  DDaarrtthh  MMaauull--ssttíílluussbbaann  aakkaarr
ffeellnnyyáárrssaallnnii,,  vvaaggyy  eeggyy  ttuusskkeenn  hhaarrccooss  sszzéétt  aakkaarrjjaa

vveerrnnii  aa  ffeejjeeddeett,,  aakkkkoorr  hhiiáábbaa  iiss  pprróóbbáállnnáánnkk  aa  ppáárrbbee--
sszzéédd  ppaacciiffiissttaa  eesszzkköözzeeiihheezz  nnyyúúllnnii..

KIADÓ
Lucas Arts
FEJLESZTÕ
BioWare

KATEGÓRIA
Klasszikus RPG
KÖRNYEZET
SW világ

52GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Baldur’s Gate, Baldur’s Gate 2,
Neverwinter Nights 

GYORSNÉZET

X-TRATIPPEK a 90. oldalon

A twi'lekeket lelövik, ugye? A játékot kimerevítve nyugodtan taktikázhatunk
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gom ezért még egyszer „kotorni”:
egyszerûen vétek lenne kihagyni az
említett számtalan, Machiavellit is
megszégyenítõ cinikus beszólást, ke-
gyetlen jedi varázslatot és sok más
egyéb, gonoszkodó tettet is. Emellett
a kiváló történet alapszálai ugyan
megegyezõk, mégis egészen más-
képp alakulnak az események, ha
a Sötét Utat járjuk, akár a fontos, akár
a kevésbé jelentõs missziókat nézzük:
megbocsáthatatlan lenne ezeket ki-
hagyni! 
Így persze az ötventõl kb. hetven órá-
ig tartó tiszta játékidõ (attól függõen,
hogy mennyire nyomod a mellékkül-
detéseket) a duplájára emelkedik. Na
ilyenkor mondhatunk búcsút szociális
életünknek: barátaink, barátnõ(i)nk,
családunk, fõnökünk megszûnnek lé-
tezni számunkra – csak a Star Wars-
béli galaxis sorsa számít, és semmi
egyéb.

Karakteres karakterek
Igen, a KotOR ennyire jó, de szerepjá-
tékról lévén szó, errõl nemcsak
a svájci órák finomságával kidolgozott
sztori, hanem a hasonló gonddal ki-
munkált, általunk irányított karakterek
ábrázolása is gondoskodik. Nagyon
ritkán kötõdtem így RPG-s hõsökhöz
– talán a két Krondor játék (Betrayal
at Krondor és Return to Krondor)
vagy a Summoner fõszereplõirõl tud-
nám ugyanezt elmondani. Igaz, bár
önmagukban is érdekes figurák, még-
is a profin megírt, választható párbe-
szédekbõl eleinte csak felsejlõ, ké-
sõbb egyre jobban kibontakozó belsõ

Ezek a szimpatikus külsejû és kedves
hangot hallató lények elõször a ’77-es
negyedik részben szerepeltek, amikor
majdnem szétverték Luke Skywalker
fejét, a legutóbbi Klónok Háborújában
pedig Anakin mészárolta le õket, miu-
tán elrabolták, megkínozták, majd
megölték az anyját. A játékban ne-
künk is lehetõségünk van arra, hogy
egy egész tusken falut lerendeznünk,
ám választhatjuk a békés utat is, ez-
zel ugyanis nemcsak jófiúk mara-
dunk, hanem egyszersmind megis-
merhetjük a tusken nép – igen saját-
ságos – eredetét is!

Mentsétek meg
Tusken Willyt!
A tuskenek eredete

A tusken harcosok nem feltétlenül a világbéke szószólói…
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konfliktusaiknak és nem utolsósorban
az elsõrangú szinkronhangoknak kö-
szönhetõen válnak igazán felejthetet-
lenekké. 
A szoftver borítóján látható Bastilát
például eleinte rendkívül rühelltem:
a játék elsõ része nagyjából arról
szólt, hogy meg kellett õt mentenünk
a tarisi vulkarbanda karmai közül, ám
amikor ez végre sikerült, akkor a csi-
nos jedi lovagnõ csak hihetetlen be-
képzeltségérõl és gõgjérõl tett tanúbi-
zonyságot. Késõbb, amikor jedi lo-
vaggá válunk (gondolom, ezzel nem
árulok el nagy titkot…) persze egyre
inkább bebizonyíthatjuk neki, hogy
mekkorát tévedett, amikor elõször le-
becsülte képességeinket, sõt akár…
na de a többi maradjon titok ☺.
Bastila mellett további kedvenceim
Mission Zhan, a bájos és talpraesett
twi-lek lány vagy HK–47, a mértékte-
lenül cinikus harci robot, akinek a be-
szólásain harsány kacajokat hallat-
tam, pedig ilyet ritkán teszek RPG-
nél. A KotOR humora helyenként az
errõl híres Anachronox poénjaival is

vetekszik, a korábbi BioWare, vagy
más fejlesztõk RPG-i, illetve a leg-
utóbbi Star Wars-filmek pedig ezen
a téren a közelébe sem érnek!
Végül nem szabad elfelejtkeznem
a nagyszerûen kidolgozott NPC-krõl
sem: Calo Nord, az überlaza fejvadász
vagy a Jabbához hasonlító hutt kiskirály
– sõt még a legjelentéktelenebb NPC-k
is mind-mind nagyon ott vannak! 

Advanced Cantinas &
Banthas
Hmm… egy kicsit elkalandoztam
a sztoriszál és a hõsök méltatásán…
A KotOR azonban alapvetõen mégis-
csak egy remekbe szabott RPG, nem
kalandjáték, ezért most áttérnék a mûfaj
alapvetõ stílusjegyeinek elemezésére. 
Nos, akik az eddigi Bioware RPG-kkel
nyomultak, azok nem fognak elveszni,
sem a karaktergenerálás, sem a kül-
detések, sem pedig a harc rejtelmei-
ben, hiszen a recept lényegesen nem
változott – a különbség leginkább
a 3D-s külsõ nézetes megjelenítésben
jelentkezik.

A karaktergenerálás például sok te-
kintetben emlékeztet a harmadik ge-
nerációs Dungeons & Dragonsre:
a három választható karakter, a kato-
na, a felderítõ és a „zsivány”
(scoundrel) például a D&D-ben meg-
szokott harcosnak, rangernek és
rogue-nak felel meg. 
Õszintén szólva azért elsõre kicsit vé-
konynak éreztem ezt a három osz-
tályt, az viszont kárpótolt, hogy itt
tényleg sok tekintetben befolyással
van a játékmenetre is, hogy férfi vagy
nõi hõst indítasz: akár a szereplõk
közti esetleges romantikus szálakat,
akár a küldetések lehetséges kimene-
telét nézzük. 
Ugyanakkor azonban, amikor jedivé
lépünk elõ, akkor további három kaszt
közül válogathatunk – aszerint, hogy
a lézerkardbéli jártasságunkat vagy
inkább az „ékesszóló” Erõt használó
beszédtechnikánkat akarjuk kamatoz-
tatni. (Idézet Obi Wantól: „Nem ezeket
a droidokat keresik. Továbbmehetünk
☺.”) Az alternatíva nem is olyan egy-
értelmû, hiszen ügyes „Erõ-beszéd-

del” sok mindenrõl könnyedén meg-
gyõzhetjük a velünk társalgó NPC-
ket, ez pedig ebben a játékban épp
akkora királyság, mint egy gyors lé-
zerkardvágással lekaszabolni valakit.

Kard ki lézerkard!
Persze amikor egy sith lovag Darth
Maul-stílusban akar felnyársalni, vagy
egy tusken harcos szét akarja verni a fe-
jedet, akkor hiába is próbálnánk a pár-
beszéd pacifista eszközeihez nyúlni.
A KotOR-ban a harc éppoly fontos
szerepet játszik, mint a korábbi
BioWare-játékokban, és hasonlókép-
pen is kivitelezett. Amikor egy alap-
ból ellenséges lényhez vagy egy ak-
nához közeledünk, a játék automati-
kusan kimerevedik, nekünk pedig le-
hetõségünk nyílik arra, hogy különfé-
le taktikai parancsokat osszunk ki,
majd a szóköz lenyomásával valós
idõben folytatódik tovább
a haddelhad, újabb szüneteltetéssel
pedig ismét manõverezhetünk
– a Baldur’s Gate óta ennél jobb
módszer egyszerûen nem létezik. 

BEMUTATÓ

Bár a BioWare-nek köszönhetjük minden
idõk legkiválóbb PC-s szerepjátékait,
a Baldur’s Gate két részét vagy
a Neverwinter Nightsot, a kanadai cég az
utóbbi idõben igencsak a konzolokhoz
pártolt… A legelsõ ilyen alkotásuk az elõ-
ször PS2-re, késõbb Xboxra megjelent
Baldur’s Gate, amelynek köze sincs a ré-
gi PC-s címekhez, hanem egy – amúgy
nagyon, nagyon sirály – Diablo/Gauntlet-
szerû hack’n’slash akció-RPG. Már ké-
szül a második része – sajnos továbbra
is csak a két konzolra. A KotOR-orral
kapcsolatban a cikkben írtam, mennyire

érzõdik rajta az Xbox hatása, de legalább
ez megjelent PC-re, a középkori Japán-
ban játszódó Jade Empire viszont csak
a fekete dobozra jelenik majd meg…
Ejnye-bejnye!

A BIOWARE FIÚ ÉS KONZOL MARI ESETE…
A BioWare konzolosodik?

Szegény rancorok mindig megszívják, mint kismókus az erdõtüzet.

A Sith harcosok állítólag titkon láb-fétisiszták…

Ha rád fekszik, agyonnyom, de szkanderben levered…

A jávák konzervatív népség: 4000 év múlva sem váltottak járgányt…
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Újdonság a KotOR-ban az egyszer-
re több, sorrendben végrehajtható
parancs kiosztásának lehetõsége:
így például egyetlen karakternek
megadhatjuk, hogy az ötfõs ellensé-
ges csapatból elõször bénítsa meg
az egyiket egy jedi trükkel, a követ-
kezõt lézerpuskával lyukassza át,
a harmadikat pedig cakkozza szét
lézerkarddal, ha pedig hõsünk eset-
leg megsérült, akkor utolsóként
még gyógyíthat is magán. A paran-

csokat bármikor meg is változtat-
hatjuk, amire gyakran az események
alakulása miatt van szükség. 
Bármennyire taktikus is azonban
a KotOR, azért amellett nem mehe-
tünk el, hogy a konzolos örökség (hi-
szen már fél éve megjelent Xboxra
a játék) egy kicsit rányomta bélyegét,
illetve a BioWare el is ismerte, hogy
a PC-s stílusjegyeket szándékosan
fogják vegyíteni a konzolosokkal. 
Ez részben azt jelenti, hogy
a Baldur’s Gate-rajongók inkább ne-
héz fokozaton üljenek neki a játék-
nak, különben túl könnyûnek érzik
majd a harcokat, részben pedig azt,
hogy a küzdelmek sokkal… hmm…
„dinamikusabbnak” (konzolosabb-
nak) hatnak. Ezen lehet keseregni,
vagy lehet neki örülni, de a Bioware
részérõl egyre inkább ez lesz a trend,
és örülhetünk, hogy egyáltalán elké-
szült a KotOR PC-re, ráadásul ilyen
kiváló minõségben.

Tatooine, amilyennek még
sohasem láttad…
Szó sincs ugyanis arról, hogy
a KotOR csupán egy gyenge konver-
zió lenne, bár egy-két ehhez kötõdõ
bakit is felfedezhetünk, de alapvetõen
egy elsõrangú, teljes értékû PC-s vál-
tozatról van szó.
Itt van mindjárt a PC-n még szebb
grafikai megjelenítés, amely valóban
szemet gyönyörködtetõ: a Star Wars-
filmekbõl ismerõs vagy teljesen új

helyszínek részletesek, élethûek, és
a PC-s hardver lehetõségeihez mérten
magasabb felbontású textúrákkal is
dicsekedhetnek. Emellett egyes ide-
gen lények külsejét nagyon látványos
tükrözõdési effektekkel dúsították az
Xboxos verzióhoz képest, úgyhogy
ezen a téren nem lehet okunk panasz-
ra. Saját karaktereink, illetve a legfon-
tosabb NPC-k kialakításánál is na-
gyon ügyeltek a készítõk a változatos
megjelenésre és a kiváló mimikára, rá-
adásul a különféle páncélokat maguk-
ra öltve nemcsak teljesen máshogyan,
hanem igazán dögösen is néznek ki. 
Ugyanakkor sajnos a sztori szem-
pontjából kevésbé jelentõs figurákra
már nem jutott elég idõ és energia,
ugyanis bizonyos arcok túlságosan is
gyakran ismétlõdnek. El kell ismerni,
hogy egész egyszerûen „pofátlanul”
kevés az arcmodell, akár az embere-
ket, akár az idegen lényeket nézzük:
bizony irtóra zavaró, amikor egy átve-

zetõ jelenet során már huszadszor
látjuk ugyanazt a fizimiskát, miközben
éppen bõszen magyaráz valamit. 
Az is kissé bosszantó még, hogy
a kamerát valamilyen furcsa fejlesztõi
döntés miatt (valószínûleg a hardver-
igény csökkentése érdekében, illetve
az Xbox-problémák elkerülése végett)
nem mozgathatjuk szabadon, hanem
fixen van tartva. 
Meg kell említenünk továbbá, hogy
a KotOR bizony csúcsgépeken is be-
beszaggat (fõleg, ha bekapcsoljuk
Dantooine-on a fû lengedezését),
a középkategóriások pedig jobban te-
szik, ha alaposan lejjebb vesznek
a részletességbõl – hacsak nem akar-
nak Star Wars-diafilmet nézni.
Végül sajnos meg kell említeni a kü-
lönféle – egyeseknek csak bosszantó,
másoknak õrjítõ – bugokat is: szinte
hihetetlen, de például Intel (!) procesz-
szorokon a kiadott játék durván aka-
dozik, és csak egy késõbbi hivatalos
javítás (illetve már készült egy nem hi-
vatalos béta is) tudja ezt helyrehozni! 
Nekem szerencsémre AMD-m van, vi-
szont az alaplapra integrált hangkár-
tyámmal összeakadva a kis „kedves”
nemes egyszerûséggel resetelgette
a gépet! Szerencsére volt kéznél egy
másik hangketyere, amely helyrehozta
a problémát, de mire rájöttem a hiba
forrására, akkorákat káromkodtam,
hogy a környéken lévõ templom néni-
kéi valószínûleg lekoptatták az ujjukat
keresztvetéskor…

Majdnem hibátlan gyémánt
Kisebb-nagyobb hibái ellenére
a KotOR kétségkívül olyan klasszi-
kus, amelyet még évek múlva is so-

káig emlegetni fogunk, és méltó ve-
télytársa a szintén etalonoknak szá-
mító Betrayal at Krondornak,
Baldur’s Gate 2-nek vagy
a Morrowindnek. Sikerült benne fino-
man vegyíteni a kiváló történetet
a tökéletesen kidolgozott RPG-
elemekkel, ez pedig bizony ritkán el-
ért teljesítmény egy RPG-ben. 
Akár kezdõ, akár haladó szerepjáté-
kos vagy, egyszerûen bûnt követsz el
magad ellen, ha a KotOR-t kihagyod,
még akkor is, ha egyébként herótod
van a Star Wars-világtól. Én minden-
esetre lapleadás után megyek ismét
a sötétségbe taszítani a galaxist, túl
sokáig voltam jó fiú ☺…
Bad Sector

A BioWare igazi RPG-gyémántot
adott ki a kezei közül, amely so-
káig fog még emlékeinkben él-
ni. A történetvezetés, a választ-
ható párbeszédek zseniálisak, a
csata is nagyszerû, bár kissé
konzolos. Kihagyhatatlan!

� Kiváló sztori, remek
karakterekkel

� Okosan megírt, vá-
lasztható párbeszé-
dek

� Jól kidolgozott fejlõ-
désrendszer

� Nagyszerû és látvá-
nyos harc, bár…

� …kissé konzolos,
emellett pedig túl
könnyû normálfo-
kozaton.

� Technikai problé-
mák, bugok

� Igen durva gép-
igény

GRAFIKA 9
HANGOK 10
IRÁNYÍTÁS 8

HANGULAT 9
KIHÍVÁS 7
SZAVATOSSÁG 10

Baldur’s Gate 2 | 96%
Elder Scrolls: Morrowind | 94%
Summoner | 92%

Bad Sector VÉGSZAVA

94%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Ha mident relative magasra húztam, akkor
idõnként beszaggatott mint disznó.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 256 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2100+ || 512 MB RAM || GeF FX 5600

H A R D V E R

„ „BBaarroommii  kköönnnnyyûû  mmaaccssóó  mmóóddoonn  bbeeaalláázznnii  ééss  lleekkaasszzaa--
bboollnnii  mmiinnddeennkkiitt,,  ddee  hhaa  eezz  ttúúll  ssookksszzoorr  eellõõffoorrdduull,,  aakk--

kkoorr  mmáárriiss  ffooggaaddnnaakk  aa  ssiitthheekk,,  sszzeerreetteetttteell  ☺☺..

Gyakran érdemesebb valamilyen Jedi-trükköt használni,
mint rögtön lézerkarddal az ellenségnek menni A vuki és a twi'lek lány már régóta haverok

Nagy flash lehet ez a homoksikló-verseny:
4000 év alatt sem sikerült megunni…

Na most hova rejtetted a lézerkardod, Bastila ☺?
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H a valaki megkérdezne, szerin-
tem mely programok voltak
a legnagyobb hatással a já-

tékiparra, akkor valahol az elsõ há-
romban lenne a helye a lassacskán
másfél évtizedes múlttal büszkélked-
hetõ Railroad Tycoon sorozatnak is.
Mostanában ugye a tycoon nem ép-
pen a minõségi szórakozást jelenti,
majdhogynem szitokszóként „üze-
mel”. Az RT azonban nem egy tycoon
típusú játék, „õ” maga a stílus. Így
van ez annak ellenére, hogy meglehe-
tõsen egyszerû témára épül a széria
összes tagja. Különbözõ földrajzi
pontok közé kell vasútvonalat építeni,

majd az így kialakított hálózatban le-
hetõleg nyereséget termelõ járatokat
üzemeltetni. És lássatok csodát,
a koncepció életképes, sõt…

Dimenziókapu
Azzal, hogy nem évente, félévente je-
lentek meg újabb „folytatások”, a so-
rozat megtartotta rangját, s az eltelt
idõ alatt a technika elegendõt fejlõdött
ahhoz, hogy a generációk között való-
ban markáns változásokat lehessen
felfedezni. A ma már rútnak tetszõ
kétdimenziós pixelhalmazt a második
epizód izometrikus madártávlata vál-
totta, most pedig végre megkaptuk
a harmadik dimenziót is, s ezzel együtt
páratlan szabadságot a nézelõdésre.
A tereptárgyak némelyike ugyan kicsit
durván hat közelrõl, s a nagyobb tele-

pülések sem állnak két tucat épületnél
többõl, összességében mégis jónak
minõsíthetõ a látvány. Nemcsak azért
mert menedzser programról beszé-
lünk, hanem mert az óvatos duhajko-
dásnak köszönhetõen alacsony telje-
sítményû gépek tulajdonosai is ked-
vükre forgathatják a kamerát.
Ellenben a kezelõfelületet nem bántot-
ták túlságosan a PopTop szakemberei,
mindössze némi kozmetikázást fedez-
hetünk fel az elõzõ rész rendszeréhez
képest. Ez egyébként nem tragédia,
elég jól szolgált az annak idején is.
Hangok tekintetében vegyes a kép.
Habár nem vagyok mozdonyügyi szak-
tekintély, de lelkes amatõrként jól esett
észrevenni, hogy a mozdonyok külön-
bözõ stílusban pöfögnek, zakatolnak.
A jó minõségû, igen hosszú zenei be-

tétre sem lehetne panasz, ha egy kicsit
változatosabbra szabták volna. Mert
nem tagadom, a vadnyugati küldeté-
sekhez nagyon passzol a country zene,
de a 2000 után játszódó, futurisztikus
pályákon már némi ellentét feszül a tör-
ténet és az aláfestõ muzsika között.

Korok, kontinensek, kam-
pányok
Az is igaz, ha mindegyik pályához kü-
lön dallamot szerettek volna kompo-
nálni, akkor a megjelenés talán hóna-
pokat is késett volna, ugyanis stílus-
ban, idõpontokban és helyszínekben
sem fukarkodik az RT3. Kampány,
egyszeri küldetések, kötetlen játék és

SIKER, MENETREND SZERINT

RAILROAD TYCOON 3

BEMUTATÓ

Hiába tapasztaljuk meg idõrõl idõre a MÁV “minõségi” szolgáltatásait, ha
elhangzik a varázsszó: vasút, a férfiember szeme elhomályosul, halk sóhaj
tör utat a torok mélyérõl, óvodai vágyálmok elevenednek fel, gondolatban
ismét elindítjuk a karácsonyra kapott játék mozdonyt… A pátosszal teli
hangulatban sokan szenvedélyesen teszik hozzá azt is: Railroad Tycoon.

KIADÓ
Take 2
FEJLESZTÕ
PopTop Software

KATEGÓRIA
Vasút-menedzser
KÖRNYEZET
A nagyvilág

334GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Railroad Tycoon 2; Tropico: Paradise
Island

GYORSNÉZET

X-TRATIPPEK a 92. oldalon
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multiparti is szerepel a palettán.
A csokorból most az elsõt emelném
ki, hogy egy picit részletesebben fog-
lalkozzunk vele. Érdemes!
A „hadjárat” során végigportyázhatjuk
Észak-Amerikát, Európát, a mesés
Keletet, valamint néhány küldetés
erejéig a közeljövõ világát is. A pályák
között, amelyek egy vasútmúzeum
termeinek vitrinjében lapulnak, egy jo-
viális bácsika rekedtes kommentárjai
mellett válogathatunk. A sorrend tet-

szõleges, de a „történelmi hûség”
kedvéért azért érdemes sorban venni
az akadályokat. A nehézségi fok nem
feltétlenül fog egyenletesen nõni, de
aki aranyérmes akar lenni (kishitûek
az ezüst, esetleg a bronz elismeréssel
is beérik), annak általában jól átgon-
dolt stratégia mentén kell lefektetnie
a sínpárt. De még abban az esetben
is érdemes lehet újrajátszani egy-egy
forgatókönyvet, ha azt a legszigorúbb

gyõzelmi feltételekkel teljesítettük.
Mégpedig azért, mert egyfelõl sok
küldetés elején (nemritkán közben is)
választás elé állít a gép, s döntéseink
jelentõsen befolyásolják a további le-
hetõségeket. Másfelõl minden alka-
lommal kicsit más térkép fogad min-
ket. Például az egyik város jelentõ-
sebb iparral bír, a másiknál kicsit ke-
vesebb lakost találunk, mint az elõzõ
startnál. Ezek az „apróságok” bizto-
sítják, hogy sokáig, nagyon sokáig
tartogasson kihívást a program.

A rendszerváltozás elõnyei…
Mint említettem, a célok nagyjából
ugyanazok, mint 13 évvel ezelõtt, de
a gazdasági rész drasztikusan átala-
kult. Immár nem kell törõdnünk azzal,
hogy milyen árut pakolunk fel az egyes
városokban (ha akarjuk, azért ez most
is járható út), a számítógép beállítása-
ink alapján eldönti, mit érdemes fuva-
rozni. Szintén a múlté az az igencsak
vicces elem, hogy az utasoknak és a
leveleknek teljesen mindegy volt, mer-
re visszük õket, lényeg, hogy jó mes-
szire. Ilyenkor fizettek ugyanis a leg-
többet a buta népek. Nos a harmadik
rész nyilvántartja az utasok igényeit, és
egyáltalán nem biztos, hogy többet
hajlandók fizetni egy távolabbi, de
mondjuk infrastrukturálisan kevésbé
vonzó célállomás eléréséért. Mi több,
az emberek egy ideig bizalmatlanok
velünk, azaz új cégünkkel szemben, és
csak néhány év nyugodt üzemelés
után kezdenek nagy tömegekben fel-
bukkanni a peronok környékén.
Szintén komoly – és igen okos – válto-
zás, hogy a szállítandó termékek nem
kizárólag vasúton közlekednek. Folyók
mentén, de ha nincs más, egyszerûen
a pusztán keresztül haladnak az ígére-

tes piacok felé. Ez azt jelenti, hogy
nem kell minden egyes eldugott,
hegyvidéki tehénfarmra elvezetnünk
a kultúrát (ejtsd: vasutat), elég, ha vi-
szonylag közel van egy állomásunk,
odáig meg majd szépen leterelgetik
a nyájat. A rendszer annyira finom,
hogy az alternatív lehetõségeket is
mérlegeli. Amennyiben nem tudunk
gyors, megbízható árufuvarozást biz-
tosítani, akkor a termelõk inkább vá-

lasztják az olcsó, kiszámítható – igaz,
lassú – folyami közlekedést.

…és hátrányai
Nincsen rózsa tövis nélkül – hogy ezzel
a rendkívül eredeti gondolattal vezes-
sem be a negatívumok rövidke, ám ke-
serû fejezetét. A változtatási hullámnak
sajnos áldozatul esett néhány hasznos
elgondolás is. Például nem raktározha-
tunk termékeket az állomásokon, hogy
azt késõbb egy másik járatunkra pakol-
va továbbvigyük. Szintén hiányoznak
a második rész menedzserei, akik érde-
kes színt, változatosságot csempésztek
a játékba. Ugyancsak megváltozott
a karbantartás módszere. A javító és
feltöltõ épületeket nem adhatjuk hozzá
a pályaudvarokhoz, hanem külön kell
telepíteni õket. Ez annyiban gond, hogy
ekként sokkal többször kényszerülnek
megállásra járataink, hiszen nem lehet
egy helyen elvégezni az áru ki- be pa-
kolását, a víz és a homok feltöltését, il-
letve a karbantartási munkákat.
A mesterséges intelligencia meglehetõ-
sen érdekesen (leginkább gyengén) tol-
ja. Néha például két jelentéktelen tele-
pülés között is beindít egy rakat járatot,
így azok egymás orra elõl halásszák el
azt a kevés szállítanivalót, mindeköz-
ben hatékonyan zavarják egymást
a két városka között zakatolva. Ugyan-
akkor a küldetések során az MI botla-
dozása nem volt annyira zavaró, mert
a tervezõk vélhetõleg bekalkulálták ezt
a gyõzelmi feltételek kialakításakor.
-csonti-

13 év
Képekben

Railroad Tycoon (1990)

Railroad Tycoon 2 (1998)

Railroad Tycoon 3 (2003)

Féltem a teszteléstõl, mint ör-
dög a szenteltvíztõl, de szeren-
csére nem kellett csalódnom.
Apró botlásai ellenére a Railroad
Tycoon új része méltó õsei nagy
híréhez.

� Változatos pályák
� ÜÜggyyeess  ööttlleetteekk
� 3D-s térkép

� Néhány kimaradt
lehetõség

� BBoottllaaddoozzóó  MMII
GRAFIKA 8
HANGOK 7
IRÁNYÍTÁS 9

HANGULAT 9
KIHÍVÁS 9
SZAVATOSSÁG 10

Sim City 4 | 84%
Sim City: Rush Hour | 80%
Airport Tycoon 2 | 50%

-csonti- VÉGSZAVA

87%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„Ment, mint a bécsi gyors.“

MINIMUM
PIII 400 MHz || 128 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
PIV 2,4 GHz || 512 MB RAM || GeF FX 5600

H A R D V E R„ „EEggyy  jjoovviiáálliiss  bbááccssiikkaa  rreekkeeddtteess  kkoommmmeennttáárrjjaaii  mmeelllleetttt
vváállooggaatthhaattuunnkk

Hold, bíborfény, fegyvergyár… Esik, de legalább a hotelünkben meg lehet húzódni

Épp az USA hadseregének szállítjuk a kin-
cset érõ üzemanyagot

A szállítható áruk egy kis töredéke
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A pár éve újjáalakult
Cinemaware több lépésben
„rehabilitálta” kedvencét:

a honlapon  elõször megjelent a le-
tölthetõ klasszikus játék, ezt követte
a Defender gameboyos átirata, majd
a digitálisan felújított PC-s változat.
A folyamat  betetõzéseképpen végre
piacra került az új Defender of the
Crown. 

Íjjal, karddal, lándzsával,
katapulttal…
Mind történetében, mind pedig játék-
menetében hû maradt az eredeti
programhoz (ez utóbbiról a Múzeum-
ban írok részletesebben) ugyanakkor
„feltupírozta” azt, korunk igényeinek
megfelelõen. A történet a jól ismert
Robin Hood-sztorira épül: Oroszlán-
szívû Richárd távollétében János her-
ceg a trónra tör, Angliát pedig a teljes
káosz fenyegeti.   
Az eredeti Defenderhez képest az új
játék Robin Hoodot tette meg fõsze-
replõnek, de a cél természetesen itt is
az ellenségeskedõ lordok és János
herceg legyõzése, Anglia megyéinek
elfoglalása.  Ezt a célirányos missziót
rengeteg hihetetlenül hangulatos

alküldetés, afféle minijáték színesíti.
Mivel Robin Hood erõssége az íjazás
és a kardozás, ezért az õ feladata vá-
ratlanul rajtaütni az ellenségen. Pénz-
gyûjtés végett besurranhatunk ellen-
ségeink várába, de a rablás másik

módja az erdei rajtaütés: ilyenkor
a fák lombjai között rejtõzve kell lenyi-
lazni az ellovagló karavánt kísérõ õrö-
ket. Ugyancsak Robin Hooddal ment-
hetjük meg a szászok által idõnként
elrabolt szépséges grófkisasszonyo-
kat: ha sikerrel járunk, különleges ero-
tikus kalandban lehet részünk. (Ott
van ugye Marian, de úgy látszik, Ro-
bin itt nem a feltétlen hûség híve… ☺)
Küldetésünkben elsõsorban a jól is-
mert sheerwoodi cimborák segítenek,
akik gyakran mulatságos eszmecse-
réket folytatnak a képernyõn: különö-
sen szórakoztatóak a gyakorlatias
Marian és a fellengzõs Robin, vala-
mint a pökhendi Ivanhoe és a föld-
hözragadt Little John veszekedései.
John feladata a hadsereg megszerve-
zése, irányítása; Mariant kémként
küldhetjük ellenségeink várába; Tuck
barát a váltságdíj beszerzésében se-
gédkezik, Sir Ivanhoe-ra pedig a vá-
rak építése hárul, és vele mehetünk
lovagi tornára is. 
Legfontosabb emberünk kétségtele-
nül Little John, mivel õ a hadsereg fõ-
parancsnoka. A nagyítható-kicsinyít-
hetõ Anglia-térképen különféle had-
testeket irányíthatunk, várakat építhe-
tünk, ostromolhatunk. A várostrom

a játék talán leghangulatosabb és leg-
szebb része: miután egy távcsõvel ki-
fürkésztük a várak gyenge pontjait,
katapultjainkkal köveket, tüzet, beteg-
séget zúdíthatunk az épületre. Külö-
nösen hangulatos a csoportos kata-

pulttámadás: ilyenkor valóságos föld-
rengést idéz elõ a várba csapódó kõ-
zápor. 

…és sakkfigurákkal 
Az ütközet során sakkbábuszerûen
mozgatjuk a különféle egységeket.
Sajnos ez lett a játék leggyengébb,
legkidolgozatlanabb része: nehézkes
és kaotikus a manõverezés. A legjobb
taktika a kétféle hadtest használata:
miközben gyalogosainkat vagy lovag-
jainkat a frontvonalba küldjük, az íjá-
szokkal a háttérbõl tüzet zúdítunk el-
lenfeleinkre.  A harcok elõrehaladtával
minden egység újabb stratégiákat ta-
nulhat meg.   

„Nem gyõztél a lovagi tor-
nán”, de megjegyezték
a neved” 
A magam részérõl nagyon nem értek
egyet a Defendert lehúzó külföldi kriti-
kákkal. Bár el kell ismernem, hogy
ilyen zseniális alapanyagból sokkal
többet ki lehetett volna hozni, a prog-
ram, elsõsorban sokoldalúságának és
bájos hangulatának köszönhetõen,
nagyszerû szórakozást kínál – igaz,
nem túl hosszú idõre.
Berrr

EGY LEGENDA ÚJJÁSZÜLETIK

BEMUTATÓ

Valaha, réges-régen, egy messzi-messzi számítógépen, amelyet Commo-
dore-nak hívtak, létezett egy játék, amely hírével szinte valamennyi kortár-
sát elhomályosította. A legendás Defender of the Crown most – 18 év el-
teltével újjászületett.

Ez a Robin Hood-os Defender –
a nemrég kiadott siralmas
„remake-el” ellentétben – a ki-
váló, teljesen új sztorinak, és a
tényleg feljavított játékmenet-
nek köszönhetõen lényegesen
több egy újramelegített leves-
nél. Kár, hogy még ez is kevés
az üdvösséghez.

� Sokoldalú játékme-
net 

� HHaanngguullaattooss  ggrraaffiikkaa  
� Sikerült visszaadni

az õs-Defender me-
sés hangulatát

� Kidolgozatlan stra-
tégiai rész 

� SSookkkkaall  ttööbbbbeett  kkii  llee--
hheetteetttt  vvoollnnaa  hhoozznnii
bbeellõõllee

� Rövid

GRAFIKA 7
HANGOK 8
IRÁNYÍTÁS 6

HANGULAT 9
KIHÍVÁS 5
SZAVATOSSÁG 5

Medieval Total War: VI | 89%
Warrior Kings | 85%
Stronghold | 78%

Berrr VÉGSZAVA

73%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„Nem volt semmi gond, sokkal gyengébb
gépen is jól futna.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
PIV 1,8 GHz || 256 MB RAM || GeF4 Ti4200

HARDVER„ „KKüüllöönnöösseenn  sszzóórraakkoozzttaattóóaakk  aa  ggyyaakkoorrllaattiiaass  MMaarriiaann
ééss  aa  ffeelllleennggzzõõss  RRoobbiinn  vveesszzeekkeeddéésseeii..

KIADÓ
Capcom
FEJLESZTÕ
Cinemaware

KATEGÓRIA
Stratégiai akció
KÖRNYEZET
Középkori Anglia

558GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
– 

GYORSNÉZET

ROBIN HOOD
DEFENDER OF THE CROWN

Ellenfelünk irányzékán még lenne mit csiszolni…

Így jár az, aki nem fizeti ki idõben a lakbért! Hello baby, mit szólnál egy kis bondage szexhez?

Ha ezt Errol Flynn látná…
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B ár a Homeworld 2 nem homá-
lyosította el a Haegemonia ér-
demeit – grafikában nem is si-

került überelnie – azért számos szem-
pontból többet nyújtott, mint az Uni-
verzum Légiói. A most megjelent ki-
egészítõ nem mondható
a Homeworld 2 vetélytársának, de
a megfáradt ûrstratégákat minden-
képpen felfrissítheti. Az elsõ kedvezõ
benyomást rögtön követi egy sokko-
ló: bár a menü kellemesen új, hosszas
keresés után sem lelünk rá a „Kam-
pány” menüpontra. Ami nem véletlen,
ugyanis a kiegészítõbõl teljesen ki-
hagyták az egyszemélyes kampány
lehetõségét! Erre sajnos semmi sem
adhat felmentést. Ráadásul az egy-
személyes pályák száma is igen ala-
csony: összesen tizenkét új van, a
többi nyolc már benne volt az alapjá-
tékban is. Öröm az ürömben, hogy
ezek viszont részletesen és jól kidol-
gozottak, akár a gép, akár egymás el-
len vívunk meg rajtuk. Mindegyik kb.

1 órán át tart, és a legtöbbször nem is
kizárólag egy naprendszerben zajla-
nak az események. Az alkotók igye-
keztek eltérõ stílusú küldetéseket ge-
nerálni: bár a klasszikus Deathmatch-
, illetve „Gyakd le az ellenfeled!” jelle-
gûek is megtalálhatóak közöttük, van,
ahol keményen védekeznünk kell, sõt
olyan pálya is akad, ahol harc nélkül
is teljesíthetjük a feladatot. Új hõsök
is megjelennek a színen. 

A hálózat csapdájában
A hálózati csatákra kihegyezett rész
már sokkal erõsebben domborít a já-
tékban. A tizenkét, hálóban is játszha-
tó küldetés mellett három, kizárólag
egymás elleni pályán is nyomulha-
tunk, ahol ha nincs elég emberi játé-

kos, néhány MI is bekapcsolódhat az
összecsapásba. Számos új hajót von-
hatunk irányításunk alá. Bár
a solonokkal továbbra sem vonulha-
tunk küzdelembe, hagytak ránk né-
hány aranyos eszközt, amelyet fel-
használhatunk az ellenség szekálásá-
ra. A solon elyxehajók alapból erõ-
sebbek kategóriájukban a többi gép-
nél, ráadásul különbözõ extra képes-
ségekkel is rendelkeznek: leszívják az
ellenség energiáját, megbénítják

a fegyvereit, hajtómûveit. Egyetlen
gyengéjük, hogy mûködésükhöz
szükség van egy solon kommunikáci-
ós egységre, s ha ezt az ellen meg-
semmisíti, az összes solon kütyü leáll.
Több, az eredeti játékban szereplõ
hajót is átdolgoztak a készítõk, javítva
a fajok közti erõegyensúlyt is. A solon
gépeken kívül a többi faj úgyszintén
kapott néhány pluszjárgányt: ilyen
többek között a diplomata ûrhajó,
amellyel pénzt, kutatási eredménye-
ket és egyéb dolgokat adhatunk, vagy
cserélhetünk más népekkel. Jó hír,
hogy a fejlesztõk, figyelembe véve
a játékosok sirámait, javították a kuta-
tásmenedzselést is. Így most már
egyszerre tíz kutatási célt jelölhetünk
meg sorrendbe rakva, ami megkímél

minket attól, hogy a csaták közben is
félpercenként a kutatási képernyõre
sandítsunk. Nem mellékesen ötven új
technológiát is kifejleszthetünk, úgy-
hogy a kutatásmániákusok elemük-
ben érezhetik magukat ☺!

Változatlan értékek
A játék grafikája voltaképpen nem
változott, ami cseppet sem hátrány,
hiszen továbbra is az egyik leglát-
ványosabb – ha nem a leglátványo-

sabb! – ûrstratégia. Hasonló a hely-
zet a zenével, csak minimális válto-
zásokat eszközöltek rajta a készí-
tõk. Összességében nem lett rossz
a Solon hagyaték, de túl keveset
nyújt ahhoz képest, amennyit egy
profi kiegészítõtõl várnánk. Talán ki-
csit unfair az összehasonlítás, de
azért annyira mégsem érzem an-
nak, ha a Warcraft 3 kiegészítõjével
vetem össze. Hiszen a Frozen
Throne-ban is megvoltak azok az
újítások, amelyek itt (egységek
stb.), de ott a fejlesztõk össze tud-
tak rakni több kampányt is, ame-
lyek helyenként még az alapjáték
történetét is lepipálták! Az egysze-
mélyes kampány hiánya pedig
egyszerûen érthetetlen! Éppen ezért
csak azoknak tudom egyértelmûen
ajánlani, akiknek már Haegemonia-
elvonási tüneteik vannak, és lehetõ-
ségük van hálón, egymás ellen csa-
tázni, mert ebben az esetben tény-
leg ki tudják használni a kiegészítõ-
ben rejlõ lehetõségeket. 
Uhu

Alig egy éve, hogy a magyar fejlesztésû Haegemonia berobbant az ûrstra-
tégiák közé, és alaposan átrendezte a Homeworld által kialakított erõviszo-
nyokat. Idõközben azonban megjelent a konkurencia második része is
– a kérdés már csak az volt, mit lépnek erre a Digital Reality-s srácok.
A válasz megjött, lássuk, elég csattanós-e.

Az egyszemélyes kampány hiá-
nya és a kevés új pálya kiábrán-
dító, de a számos új ûrhajó és
épület miatt a Haegemonia-
fanoknak mégis javallott.

� Továbbra is gyönyörû
grafika

� SSzzáámmooss  úújj  eeggyysséégg  ééss
ééppüülleett

� Nincs egyszemé-
lyes kampány!

� KKeevvééss  úújj  ppáállyyaa

GRAFIKA 8
HANGOK 8
IRÁNYÍTÁS 8

HANGULAT 6
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 4

Haegemonia | 90%
Homeworld | 90%
Homeworld 2 | 87%

Uhu VÉGSZAVA

62%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„A sebességgel igazából nincsenek gondok,
ugyanúgy muzsikál, mint az elõzõ rész.“

MINIMUM
PIII 600 MHz || 192 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 1700+ || 512 MB RAM || GeF4 Ti4200

H A R D V E R

„HOZTAM IS, MEG NEM IS”

KIADÓ
Digital Reality
FEJLESZTÕ
Digital Reality

KATEGÓRIA
Ûrstratégia
KÖRNYEZET
Sci-fi

497GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Imperium Galactica 1–2, Platoon

GYORSNÉZET

HAEGEMONIA
A SOLON HAGYATÉK

„ „AA  ffeejjlleesszzttõõkk,,  ffiiggyyeelleemmbbee  vvéévvee  aa  jjááttéékkoossookk  ssiirráámmaaiitt,,
jjaavvííttoottttáákk  aa  kkuuttaattáássmmeenneeddzzsseelléésstt  iiss..

Csodálatos kis bolygó, napsütéssel, pálmafákkal,
tengerparttal. Vegyen Ön is házat itt!

Röpke kis nézeteltérés, né-
hány tucat hajó részvételével
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M ivel akció-kaland, illetve
hack&slash játékot már kre-
áltak a népszerû témára,

a Tolkien-könyvek feldolgozási jogaival
rendelkezõ Vivendinél az jutott a drága
jó kollégák eszébe, hogy most egy jó
kis RTS formájában kéne életre kelteni
monitorunkon Középfölde szimpatikus
és kevésbé szimpatikus lényeit. Meg-
keresték hát a Battle Realmsrõl elhíre-
sült Liquid Entertainment csapatát,
amely boldogan mondott igent a felké-
résre, s a relatív rövid határidõk dacára
bevállalták a játék elkészítését. Mond-
juk a szoros határidõket nem erõsítet-
ték meg hivatalos források, ám a beve-
zetõ és átvezetõ animációk teljes hiá-
nya legalábbis erre enged következtet-
ni. Persze az is lehet, hogy szó sem
volt sietségrõl, és csak merõ véletlen-
ségbõl jelent meg a játék – kvázi
„kasztráltan”, filmek nélkül – pont
a LotR trilógia harmadik részének mo-
ziba kerülése elõtt…

Jegygyûrû mind felett!
No, de elég a szurkálódásból, lássuk,
mit kapunk, ha a nagy Gyûrûk Ura-láz
közepette úgy döntünk: beruházunk
a War of the Ringbe! 
Gazdagodunk egy korrekt kis valós
idejû stratégiával, amelynek küldeté-
seit az elsõ idevágó Tolkien-
mûvekben már fellelhetõ, autentikus
Középfölde-térképen küzdhetjük vé-
gig (jó pont). Ezek a küldetések rá-
adásul a mai trendektõl kissé elru-
gaszkodva nem fajok szerint vannak
csoportosítva (pl. emberek, elfek,
törpök és orkok), hanem a két nagy,
õsi frakció, a „Jó” és a „Gonosz” ha-
dai feszülnek egymásnak, és az
egyes fajok „csupán” mint „egysé-
gek” fognak felbukkanni a megfelelõ
oldalakon. Maga a játékrendszer a le-
hetõ leghétköznapibb RTS-alapokon
nyugszik: a legyártott munkásokkal
bányászunk és építkezünk, a barak-
kokban képzett katonákkal pedig le-

nyomjuk az ellenséges bázist. A fenti
cselekedetek turbózása szempontjá-
ból kézenfekvõ – és a WotR-ben is al-
kalmazott – megoldás a hõsök hasz-
nálata; annál is inkább, mert a téma
egyszerûen tálcán kínálja a jobbnál
jobb lehetõségeket. A „Jó” kampány
elsõ két küldetésében Gimlit irányít-
hatjuk, a következõ két-három pályán
pedig Legolast, de késõbb találkoz-
hatunk Aragornnal, Gandalffal, sõt
a „Gonosz” kampányban még
Gollummal is! A hõsök persze szintet
lépnek, speciális képességekkel bír-
nak, és a tetejébe még jó erõsek is,
ahogy azt már megszokhattuk tõlük. 

Dráágaszáág?
Ennyit a játék „LotR” részérõl, lássuk,
mit tudtak hozzátenni a licenchez
a liquides srácok. A Battle Realms óta
tudjuk, hogy a „szükséges plusz” te-
kintetében nem kell õket félteni, ötle-
tük az szokott lenni bõven, ám az is

köztudott, hogy a BR-es újításaik sok-
kal inkább túlbonyolították a játékot,
mintsem hogy inspirálóvá, változatos-
sá tették volna, így félõ volt, hogy
a WotR esetében is hasonló hibába
esnek. Erre azonban hál’Istennek nem
került sor: itt is megvannak ugyan
a lenyomott ellenségek számával nö-
velhetõ úgynevezett Fate-pontok (me-
lyek a BR-ben Yin-Yang pontokként
szerepeltek), ám használatuk fölöttébb
egyszerû. Elkölthetjük õket hõseink
speciális képességeinek kifejlesztésé-
re, de néhány tõlük független varázs-
latot is vehetünk rajtuk (ezek legdrá-
gábbika és legerõsebbike a hét pon-
tért „vásárolható” Ent/Balrog idézés,
mely ugyan jól tud jönni egy nagyobb
ütközetben, de ha nem akarunk várni
a hét pont összegyûlésére, két-három
Fate-egységért olcsóbb varázslatokat
is vehetünk). Viszontlátjuk a bekap-
csolható séta funkciót is (amellyel
„csodálatos” módon minden egysé-
günket öngyógyulásra sarkallhatjuk
– ezzel egyébként a fejlesztõk kiütöt-
ték a WotR-bõl a stratégiai játékok
egyik taktikai kulcselemét, a javí-

FÁBÓL VASKARIKA

THE LORD OF THE RINGS
WAR OF THE RING

BEMUTATÓ

A mindenki által ismert és kedvelt Gyûrûk Ura-mondakörbõl klasszikus
RTS-t készíteni? Bázisépítgetéssel, egységtermeléssel és populációs limit-
tel? Bizarr ötlet. Elég, ha csak az ötven aranyért legyártott rohani lovasokra
vagy a fõépületbõl „kivehetõ” Gimlire gondolunk...

KIADÓ
Vivendi
FEJLESZTÕ
Liquid Ent.

KATEGÓRIA
RTS
KÖRNYEZET
Gyûrûk Ura-világ

281GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Battle Realms 

GYORSNÉZET

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

Szembõl egy Nazgúl, hátulról
banyapókok, de azért „hajrá Legolas“!
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tást/gyógyítást, de errõl majd késõbb),
és találkozhatunk a pályákon az úgy-
nevezett Place of Powerökkel is. Ezek
olyan warcraftos szökõkútszerû épít-
mények, amelyek különbözõ
bónuszokat (pl. nagyobb maximális
életerõ) szolgáltatnak seregünknek,
feltéve, ha mi birtokoljuk õket.
A játék kellemes tulajdonsága, hogy
a küldetések nagyon jól kitaláltak.
A célok érdekesek, változatosak, el-
érésük érdekében gyakran kell stati-
kusnak hitt pályaelemekkel „csinál-
nunk” ezt-azt – pl. nagy sziklákat gurí-
tanunk a völgyben leledzõ ellenséges
táborra, vagy beomlasztanunk bar-
langkijáratokat, netán munkásokkal
szétvernünk hídpilléreket, illetve meg-
javítanunk és használnunk (!) óriási, év-
ezredes katapultokat. Ha ehhez hozzá-

vesszük azt, hogy mind a Jó, mind
a Gonosz kampányban szinte pályán-
ként más és más fajú egységekkel, il-
letve hõsökkel találkozunk – ami a csa-
ták helyszínéül szolgáló környezet, az
alkalmazható fegyvernemek, illetve a
speciális képességek szempontjából
egyaránt ad egyfajta lüktetést a prog-
ramnak – azt gondolhatnánk, hogy
megérkezett a kategória új királya! 

„Egy Gyûrû kegyetlen…”
Ez azonban sajnos több szempont-
ból sem helytálló megállapítás. Ah-

hoz a fejlesztõk túl sokat vettek el
a játék „Gyûrûk Ura” részébõl, s túl
keveset adtak hozzá az „RTS” felé-
hez. Mirõl is beszélek? Nézzük elõ-
ször a stratégiavonulatot!
A harcrendszer közel sincs olyan mély-
ségig kidolgozva, mint mondjuk egy
WarCraft 3-ban, ahol például az egy-
ségek különbözõ sebzésfajtái különbö-
zõképp érvényesülnek más és más
páncéltípusokon (így nagyon meg kel-
lett fontolnunk, hogy milyen célokra
milyen egységet vetünk be). Aztán hiá-
ba a fajok közötti változatosság, az
egységek túlontúl egy kaptafára ké-
szültek: a hentelõtudomány áll a fõ he-
lyen, szinte alig találkozunk varázstudó
vagy speciális célokra alkalmazható
egységekkel, a légi hadviselésrõl pedig
teljes egészében le kell mondanunk.

Hiába a fent említett, jól kitalált felada-
tok, az elõbb felsoroltak hatására
a megoldás receptje minden küldetés
esetében ugyanaz: gyárts le egy nagy
adag távolsági egységet (az mindegy,
hogy elf íjász, törp baltadobáló vagy
Faramir embertársai – a hatás ugyan-
az), majd egy csapat közelharci egysé-
get, amely megvédi õket. Indulj el, har-
colj, és amikor már túl sok egységedet
verték „pirosba”, állj meg és várj, amíg
regenerálódnak (nézz tévét, vacsorázz
meg), aztán menj tovább, és nyomd le
a maradék egységeket a térképen

(közben gyárthatsz még katonákat, de
nem fontos). Sajnos – a regeneráló-
dást leszámítva – ugyanebbe fulladt
bele anno a Battle Realms is…
A probléma másik fele az, hogy
a Gyûrûk Ura-hangulat nem nagyon
akar összeállni a játékban. A könyv és
a filmadaptáció által kialakított heroi-
kus Középfölde-képbe például nem il-
lik bele túlságosan, hogy a nemes
elfeket és a bátor rohani lovasokat
– akik Szauron szolgáinál jóval erõ-
sebbek ugyan, de hozzájuk képest
mindig sokkal kevesebben is voltak –
itt tonnaszám termelhetjük némi érc
és kaja ellenében. De ugyanez a má-
sik oldalról megközelítve is igaz: a go-
noszok eredetileg mindig is számbeli
fölényükre hagyatkozva próbáltak
gyõzedelmeskedni, ám az õ oldalukon
ugyanúgy 100 a populációs limit, mint
a jók esetében… Igen, jól gondoljátok:
a témához egy Shogun: Total War,
vagy egy Myth stílusú megközelítés
sokkal jobban illett volna. 
Mindennek tetejébe szerintem nem
volt jó választás a továbbfejlesztett
Battle Realms-motor alkalmazása
sem, mert bár szép a víz, és lenge-
deznek a füvek,  a rajzfilmszerû grafi-
ka akkor sem klappol a világgal.

Sajnos csak bizsu…
A War of the Ring összességében egy
korrektül összerakott RTS: mindent tud,
amit elõdei (fõleg a WarCraft 3), jól néz
ki, jók a hangjai, könnyen kezelhetõ, jól
designoltak a küldetései, és kellemesen
játszható. Sajnos azonban a Liquid felál-
dozta a LotR-licencben rejlõ páratlan le-

hetõségeket az egyszerûség (és a köny-
nyû elkészíthetõség?) oltárán: ha inkább
a kötött egységszámra épülõ taktikai
vonalat erõltetik, vagy veszik a fáradtsá-
got az egységek jóval markánsabb ki-
egyensúlyozására, sokkal hihetõbbé és
hangulatosabbá vált volna a dolog. Je-
len formájában azonban a játék inkább
nevezhetõ kommersz fantasy RTS-nek,
mint komoly Gyûrûk Ura-adaptációnak,
ráadásul én ebben a titulusában is in-
kább a kommersz jelzõt nyomnám meg,
mint a fantasy RTS-t…
Boe

„ „AAmmiikkoorr  mmáárr  ttúúll  ssookk  eeggyyssééggeeddeett  vveerrttéékk  ’’ppiirroossbbaa’’,,
áálllljj  mmeegg  ééss  vváárrjj,,  aammíígg  rreeggeenneerráállóóddnnaakk  ((nnéézzzz  ttéévvéétt,,

vvaaccssoorráázzzz  mmeegg)),,  aazzttáánn  mmeennjj  ttoovváábbbb!!

Rutinból összerakott, ámde kor-
rekt RTS, amellyel jókat lehet
játszani. Két baja van csupán:
a.) korántsem kiemelkedõ Gyû-
rûk Ura-adaptáció b.) még any-
nyira sem kiemelkedõ RTS…

� Korrekt
iparosmunka, min-
den fogaskerék a
helyén van

� ÉÉrrddeekkeess  ccééllookk,,  ffeell--
aaddaattookk

� Néhány jó kis játék-
menetbeli „újítás”

�Nem áll össze a
Gyûrûk Ura-hangulat 

�Egyhangú, monoton
játékmenet

�Nagyon sokszor lát-
tunk már hasonló
(ugyanilyen?) játékot
ezelõtt…

GRAFIKA 7
HANGOK 6
IRÁNYÍTÁS 9

HANGULAT 6
KIHÍVÁS 5
SZAVATOSSÁG 6

WarCraft 3 | 90%
Battle Realms | 81%
Kingdom Under Fire | 63%

Boe VÉGSZAVA

79%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„1024x768-ban maximális grafikával bizony
a fenti gépen nagy csatáknál és/vagy sûrûn
beépített bázisok esetén már döcögött a
scrollozás rendesen, de játszhatatlanná so-
hasem vált.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 256 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 1,4 GHz || 256 MB RAM || GeF4 Ti4200

H A R D V E R

Azt a fát nem a közterület-fenntartók ültették az útra.
Õ egy Ent, a Balrog megfelelõje a „Jók“ oladlán.

„...jobbról az orkok árja, de azért a Törp az úr!“ (És a fû is szépen hullámzik!)

A Balrogot csak küldjük a csata sûrûjébe,
aztán csodáljuk erejét, s nagyságát…

Mi vagyunk (vesszõ) a barátaid!
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A hozzávetõleg két éve megje-
lent Patrician II kellemes
nyomokat hagyott a kufárko-

dásra gyorsuló halandókban, így
például bennem is. Összetett gazda-
sági rendszere (viszonylag), kelle-
mes grafikája, szabad játékstílusa
okán lelkiismeret-furdalás nélkül le-
hetett napokra a monitor elõtt ra-
gadni. Amikor híre jött a folytatás el-
készültének, elégedetten sóhajtot-
tam: végre ismét egy jó kereskedel-
mi játék!

Átvágtak, mint avatás-
kor a nemzetiszín szala-
got
Aztán kénytelen voltam ismét felírni
a monitor mellé a „Soha ne bízz
a folytatásokban!” szöveget. Nem
mintha a Patrician III annyira rosszul
sikerült volna — sokkal inkább azért,
mert az Ascaron Entertainment em-
berei is elkapták a „nem (sokat) dol-
gozunk, ám ehhez képest nagyot

kaszálunk” nevû népbetegséget.
Azt, hogy mekkora minõségbeli kü-
lönbség van a két epizód között, jól
érzékelteti a PIII bevezetõ képsora,
amely egy az egyben megegyezik az
elõdjében látottakkal! Ehhez a pofát-
lansághoz az ideológiai hátteret
a mozi elõtt felsejlõ mondat adja,
miszerint most azok számára követ-
kezik egy kis fejtágítás, akik nem
emlékeznének, hogy is kezdõdött
a második rész sztorija. Ügyes! 
Ettõl kezdve nem sok jót vártam
a programtól. Szerencsére, mert így

legalább több csalódás nem ért. Az
új rész hozza a PII színvonalát, ami
nem kevés ugyan, de két év után
már nem is annyira vonzó. 
Célunk sem sokban változott: kis-
pénzû kalmárból városunk megbe-
csült polgárává, nagy hatalmú patrí-
ciussá avanzsálni. Az eszközök most
is páratlanul szerteágazóak. Vehe-
tünk pár hajót, hogy „sima” kereske-
delemmel próbáljunk boldogulni.
Bátrabbak befektethetnek gyárak,
bérházak építésébe is, amelyeket jól
menedzselve szintén tisztes summát
szakíthatunk. Aztán ott van még
a már említett kalózkodós móka. Le-
hetünk prédák, vadak és vadászok

is. Azaz elõfordul, hogy fegyvertelen
hajóink húzzák a rövidebbet, meg-
esik, hogy mi magunk fosztjuk ki az
ellenlábas kövér gályáját, de némi
szerencsével a régió hõsévé válha-
tunk, amennyiben fülön csípünk né-
hány fekete lobogós haramiát. Mind-
eközben váratlan események, há-
zassági ajánlatok, háborúk, éhínség,
járványok színezik életünket.

2 + apróságok = 3
Aki nagyon figyel, az azért elcsíphet
néhány valódi újdonságot is. Ilyesmi-

re példa néhány, eddig nem látott
épület felbukkanása (pl. ált. isi), az
idõjárás és évszakok még látványo-
sabb hatása a kereskedelemre (a fo-
lyók befagynak, így ideiglenesen
megközelíthetetlen lesz egy-egy ki-
kötõ), vagy éppen az, hogy

– amennyiben rendelkezünk a szüksé-
ges erõforrásokkal – saját várost ala-
pítsunk. Szintén több lehetõségünk
adódik majd, ha egy város polgármes-
tereként a ránk bízott település védel-
mi rendszerét kell kiépítenünk.
Ám ezek, amilyen érdekes, annyira je-
lentéktelen dolgok is egyben. A játék-
menetet nem képesek drasztikusan
– vagy akár kevésbé drasztikusan – új
vizekre terelni. Így igazából azok szá-
mára jön jól a Patrician III, akik elmu-
lasztották az elõzõ fejezetet. Nekik
valószínûleg felhõtlen szórakozást
nyújt majd a kicsit öregecske, de
azért okosan “összerakott” rendszer.
-csonti-

HANZÁBAN SÜLT POGÁCSA

PATRICIAN III

BEMUTATÓ

„Trendi” lett halálfejes lobogót biggyeszteni kaland-, akció- és stratégiai já-
ték dobozára egyaránt. A Patrician III esetében ugyan nagyobb hangsúlyt
kap a békés kereskedés, de akit elkapott a gépszíj, az a Hanza-szövetség
felségvizein is megmutathatja, hogy hozzá képest Sir Francis Drake kispá-
lyás versenyzõ volt.

KIADÓ
Encore Soft.
FEJLESZTÕ
Ascaron Ent.

KATEGÓRIA
ker. menedzser
KÖRNYEZET
Észak-Európa

556GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Patrician II, Port Royal 

GYORSNÉZET

X-TRATRAINER a cd/dvd-n

Az elõzõ rész kiegészítõ leme-
zeként, esetleg valamilyen exk-
luzív (újra)kiadás formájában,
csökkentett áron talán még jó
vételnek is tartanám a Patrician
III-at. Így azonban…

� Összetett rendszer
� SSookkffééllee  úútt  aa  ssiikkeerrhheezz

� Régi grafika
� RRééggii  ööttlleetteekk
� Régi dicsõség

GRAFIKA 7
HANGOK 8
IRÁNYÍTÁS 8

HANGULAT 8
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 9

Patrician II | 88%
Europa 1400: The Guild | 85%
EU: Crown of the North | 83%

-csonti- VÉGSZAVA

72%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„Ezzel a résszel nem sokunknak lesz problé-
mája“

MINIMUM
PII 233 MHz || 32 MB RAM || 4 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
P4 2,4 GHz || 512 MB RAM || GeF FX 5600

H A R D V E R

„ „LLeehheettüünnkk  pprrééddáákk,,  vvaaddaakk  ééss  vvaaddáásszzookk  iiss..

Hóember nincsen, van viszont hóoroszlán a város közepén Egyike a kevés újdonságnak: a paci segítségével szárazföldön is kereskedhetünk
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T últéve magunkat a kiegészítõ
újravágott, de jó eséllyel egyet-
len új képkockát sem tartalma-

zó intróján, fejest ugorhatunk hát végre
az atlantiszi mitológia kissé homályos
forgatagába, hogy saját seregünkben
tehessük próbára cseppet sem közis-
mert mitikus szörnyetegeit. A nem lé-
tezõ nép nem létezõ mitológiája között
feszülõ ellentétet úgy sikerült áthidal-
nia az ötletes fejlesztõgárdának, hogy
a kimeríthetetlen görög mondakört
gyakorlatilag megfelezték, és az isteni
mércével korai, titánok uralta éveket

újdonsült népünkre fogták. Vélemé-
nyem szerint lett volna még azért bõ-
ven „beültetésre” váró és valós népek-
hez kötõdõ mitológia – például a kelta,
csak hogy Európánál maradjunk, és
nem biztos, hogy jó választás volt egy
csak legendákban létezõ nép elképzelt
panteonját feldolgozni. Kicsit olyan
hangulata van az atlantiszi high-
techhel játszani, mintha bármely pilla-
natban feltûnhetne akár maga
Cousteau kapitány is. Na azért persze
nem kell megijedni, a játék most is
meglepõen jól ki lett egyensúlyozva!

Még több szörny! Még
több varázslat! Még több…
Az alapjátéknál – gondolva a profi

multis gamerekre – túlzottan is óva-
tosra sikeredett a mitológiai lények
aránya, így a Titansben vezeklésül
minden korlépésnél ajándékba ka-
punk egy díszpéldányt épp elért is-
tenünk kedvenc szörnyébõl, amo-
lyan étvágygerjesztõ gyanánt. Atlan-
tiszi istent követve kaphatunk több-
ször is használható varázslatokat
(persze csak módjával…), igen haté-
kony, saját öszvéreikre gyûjtögetõ
városlakókat, valamint a lehetõsé-
get, hogy bármely emberünk hõssé
váljon, ráduplázva ezzel eredeti ké-

pességeire. Ez nagyon hasznos le-
het még akár az egyszerû felderítõ
jövendõmondónál is, aki ezáltal ha-
zafelé már relikviát cipelhet, és per-
sze sokkal gyorsabban látja be
a környéket. Házaink költözhetnek,
égi térkapukon szelhetjük át a térké-
pet – hogy csak a legmeglepõbb
alap-képességeket említsem. A titá-
nok persze nem
tartottak igényt pa-
pokra, az isteni erõ
termelõdését új vá-
rosközpontok fog-
lalásával javíthat-
juk, amit már más
népek elõtt megte-
hetünk.

Na most már egy titánt
akarok, de gyorsan!
Bármely népcsoport szerezhet magá-
nak egy- (értsd: egy!) fõnyi „titánsere-
get” szinte ingyér’, a mitikus korban
elérhetõ kapu nem kis fáradságot
igénylõ kiásásával. Megtestesült is-
tenségünket röviden jellemezve: bal-
tával faragott (csak Warcarft III-szintû.
Ezt miért kellett?!?), és brutális. Per-
sze utóbbira számítani lehetett, de az
mégis meglepett, hogy erejük aránya-
iban régi nagy kedvencem, a Total
Annihilation óriás Krogoth-jaira emlé-
keztet – leszámítva azt, hogy bár az
épületek létét szemtelen könnyedség-
gel szüntetik meg, azzal ellentétben
nagyszámú apróbb egység ellen vi-
szont nem túl hatékonyak. Titán ellen
tehát titán kell – vagy rengeteg mito-
lógiai lény elleni egység –, így ked-
vencünket kísérõ sereggel kell védel-
meznünk a sok lúd disznót gyõz elv
érvényesülése ellen.
Ez a titánosdi egyfajta játék a játékban,
még az egyébként hatalmas kolosszu-
sok is semmivé törpülnek mellettük.
Sajnos nem valószínûsíthetõ, hogy
lesz ezenkívül AoM-kiegészítõ, pedig
legenda még volna bõven... Na sebaj,
majd az AoM 2-ben. A The Titans így
is eléri célját, a rajongók most ismét
jó ideig nem tudnak majd szabadulni
ettõl a világtól. Egy dolog bánt csu-
pán egy kicsit: lehetett volna „még
jobb” is, de ez így csak „jó”.
Kecske

FÉLISTENEK KÖZELEDNEK DÉLRŐL!

AGE OF MYTHOLOGY
THE TITANS
Az Ensemble Studios ismét bebizonyította, hogy
még mindig bla-bla-bla... Azt hiszem, ennyi kitérõ
után most már a lényegre is ugorhatunk, hiszen
aki szereti az AoE sorozatot, az tudja, hogy játékai
csak jók lehetnek, vagy még jobbak. És tényleg.

Két baja van: a „titánt mindenki-
nek elv” kissé erõltetett, és el-
törpülnek mellettük korábbi
szuperlényeink. A másik hibája
az „újdonság ereje”: a játék már
megint abbahagyhatatlan ☺…

� Brutális
újdonságok…

� …amelyek mellett
eltörpülnek a régiek

GRAFIKA 9
HANGOK 7
IRÁNYÍTÁS 10

HANGULAT 9
KIHÍVÁS 7
SZAVATOSSÁG 8

WarCraft III: Frozen Throne | 93%
C&C Generals: Zero Hour | 88%
Rise of Nations | 86%

Kecske VÉGSZAVA

84%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„Ez a konfig 12 játékos multihoz is bõven
elég, mindent maxra téve.“

MINIMUM
PII 450 MHz || 128 MB RAM
EZZEL TOLTUK
AMD 2100+ || 512 MB RAM || GeF4 Ti4800

H A R D V E R

KIADÓ
Microsoft
FEJLESZTÕ
Ensemble Studios

KATEGÓRIA
RTS
KÖRNYEZET
Európai mitológia

312GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Age of Empires, AOE II 

GYORSNÉZET

X-TRADEMÓ a dvd-n
ANIMÁCIÓ a dvd-n

„ „TTiittáánnuunnkk  aazz  ééppüülleetteekk  llééttéétt  sszzeemmtteelleenn  kköönnnnyyeeddsséégg--
ggeell  sszzüünntteettii  mmeegg……

„Pedig a 4-es metrót kerestük...”

Csendélet: Kronos és a lökéshullámokTriumveretés

„Most kutyaütõ leszek!“



A sorozat közel tízéves törté-
nelme folyamán rengeteg au-
tót próbálhattunk ki, fõleg

olyanokat, amelyekhez a legtöbb
esetben nagyon kevesen férhetnek
hozzá a való életben. Ám az elmúlt
hat rész egyikében sem tudtuk mó-
dosítani a verdákat, csak és kizáró-
lag a fejlesztõk elképzeléseinek hó-
dolhattunk. Most azonban más
a helyzet, szerencsére elég nagy te-
ret adnak a játékosoknak a kibonta-
kozásra.
A hazai fejlesztésû Street Legal ked-
velõi nagy örömmel fogadták, hogy
elkészült egy olyan játék, amelyben
emberesen lehet alakítgatni kedvenc
kocsinkat. A grafika nem volt igazán
kielégítõ, és idõ hiányában sok min-
den ki is maradt, vagy félkészen ke-

rült be a játékba. Az így keletkezett
ûrt igyekezett kiegészíteni a legújabb
NFS. 
Eddig egyik korábbi epizódban sem
nyúlhattunk ilyen szinten autóinkhoz,
leszámítva azok színezetét. De lás-
suk csak, mi mindent tehetünk most.
(Ebben a pillanatban le is szögez-
ném, hogy még csak véletlenül se
számítson senki arra, hogy felsoro-
lom az összes lehetõséget. Csak az
ajtók oldalára ragasztható matricák
száma meghaladja az ötszázat, és
akkor még nem is beszéltem a fonto-
sabb alkatrészekrõl.) 

Tuningoljunk, amíg bí-
runk!
Kezdjük elõször a külsõségekkel!
Elõször is kedvünkre cserélgethetjük

a járgány színét. A különféle festék-
szinteket meg kell vásárolnunk, hogy
még speciálisabb összeállításokat
képezhessünk (sajnos nem végte-
len számú színbõl válogathatunk,
mint eddig, de legalább minõsé-
giekbõl). Külön cifrázhatjuk
a vázat, a szárnyakat, a motor
egyes részeit, valamint a kipu-
fogókat. A dísztárcsa megvá-
lasztásával is könnyedén el-
tölthetünk néhány órácskát,
a világ legismertebb gyártói-
nak felhozatala áll rendelkezé-
sünkre. Ha ez is megvan, el-
kezdhetjük felragasztgatni
a több száz matricát, és adott
esetben üvegeink színét is megvál-
toztathatjuk. Végül pedig, kedvünk
szerint felhelyezhetjük a fényszóró-

BEMUTATÓ

EGYÉJSZAKÁS KALAND

NEED FOR SPEED
Az NFS legelsõ része címválasztásával fején találta a szöget: a szimulátorrajongóknak
egyszerûen „kell a sebesség”! A legújabb részben sebességigényünk ingerküszöb-
ét ismét sikerül lejjebb tornászni, hiszen az Underground illegális versenyei olya-
nok, mintha a Halálosabb iramban címû filmben száguldanánk!

KIADÓ
Electronic Arts
FEJLESZTÕ
Black Box Games

KATEGÓRIA
Autóverseny
KÖRNYEZET
Valós

401GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
NHL 2004 

GYORSNÉZET X-TRA
RÖVIDTIPPEK
HÁTTÉRKÉP a cd/dvd-n
ANIMÁCIÓ a cd/dvd-n
DEMÓ a cd/dvd-n
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kat, a hátsó világítást, valamint az
aljzaton ékeskedõ neoncsövet. 
Persze mindezen összetevõk „csu-
pán” optikai tuningnak számítanak,
ezektõl járgányunk még ugyanolyan
“lomha” marad, mint amikor megvá-
sároltuk. Funkciójuk tulajdonképpen
az úgynevezett Reputation, avagy
hírnévpontjaink növelése. Minél csi-
csásabb járgányt pakolunk össze,
annál több csillagot kapunk. Minél
többet szerzünk ezekbõl, annál több
autót és extra alkatrészt szerezhe-
tünk meg magunknak. 

Ha úgy érezzük, a vizuális orgaz-
must nem fokozhatjuk tovább, fi-
gyelmünket fordítsuk a választott
jármû motorikus tupírozása felé, hi-
szen alapvetõen ez határozza meg

teljesítõképességünket. Három
részre kell odafigyelnünk: gyorsu-
lás, irányíthatóság és végsebesség.
Ezeket az egész szerkezet egyes

elemeinek cseréjével növelhetjük.
Összesen kilenc különálló részre
lett szétbontva a tuningolhatóság.
Ezek sorrendben: motor, belsõ al-
katrészek, kerekek, chipelhetõség

(motorelektronikai tuning), turbó,
fék, súlykorrigálás, felfüggesztés és
végül a nitró. Az alapszint mind-
egyiknél adott amikor megvásáro-

UNDERGROUND
Bátorkodtunk néhány kérdéssel illetni
a fejlesztõket, hogy még több infót tudja-
tok meg a játékról. Lássuk, mi mindent
tudtunk meg:

Nehéz volt megoldani, hogy PS2-es és
PC-s tulajok együtt tudjanak játszani
interneten?
Igazából nem olyan nehéz dolog. Mivel
már a kezdetektõl fogva együtt haladtak
a fejlesztések, pontosan tudták követni
egymást az átiratok. Most ugyanolyan
benne a fizika, azonos az autók és játék-

módok száma, csupán a grafika különbö-
zik (a PC-s részletesebb lett).

Alapjában véve mi különbözteti meg az
átlagos autósjátékoktól?
Fontos a tuningolhatóság, de abban
nem egyedi. Ami igazán kirívó, az a se-
bességérzet. Nagyon sok autósjátékot
kipróbáltunk (beleértve a korábbi NFS-
eket is), és sehol sem találtuk meg az
igazi valóságérzést. Akadt olyan, amely
túl lomha volt, mások pedig irreálisan
gyorsnak bizonyultak. Nagyon figyel-
tünk arra, hogy ezúttal teljesen élethû
sebességérzést kelthessünk, és a visz-
szajelzések szerint sikerült elérni, amit
akartunk.

Mi volt a fejlesztés legnehezebb része?
Az eddigi részekben (és általában az au-
tósjátékokban) ugyebár elõre elkészített
autókkal nyomulhatunk. Ha úgy vesszük,
jelen esetben nekünk csak a váz volt meg
fixen. Messze a legnehezebb azt volt le-
programozni, hogy a játékos autója, min-
den rápakolt tuningelemmel és csicsával
a lehetõségekhez képest
akadásmentesen fusson.

Mi lesz a sorozattal a jövõben?
Talán nem árulok el nagy titkot azzal,
hogy igen, már készül a folytatás. De egy-
elõre még semmit sem mondanék róla,
hiszen el tudjátok képzelni, jelen pillanat-
ban milyen képlékeny minden…

MEGKÉRDEZTÜK A KÉSZÍTÕKET
Múlt, jelen, jövõ

„ „AAzz  eellõõzzõõ  eeppiizzóóddookk  eeggyyiikkéébbeenn  sseemm  mmóóddoossíítthhaattttuukk
úúggyy  aa  vveerrddáákkaatt,,  mmiinntt  mmoosstt..

Az ittas vezetés veszélyes ☺

Egy kis hétvégi gumiégetés… A fékek fontos életmentõk lehetnek

Mókás vetélytárs, akitõl csakazértis elszedem a kocsiját!
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lunk egy autót, ám a játék elõreha-
ladtával további három szintet érhe-
tünk el (speciális eset a negyedik
szint, amelyet viszont csak meg-
nyerni lehet, megvásárolni nem).
Nagyon fontos, hogy hogyan válo-
gatjuk össze a részleteket, mi min-
dent pakolunk egymás mellé. Nem
elég csupán a csúcssebességre és
a nitró mennyiségére gyúrni, hiszen
hamar rájöhetünk, hogy célirányos
„rásegítés” nélkül nagy sebessé-
geknél irányíthatatlan lesz az autó.
Túl nagy taktikázásra azonban nem
lesz lehetõségünk,  ahhoz ugyanis,
hogy a végsõ párbajt is megnyer-
hessük, a végsõ meccseken már
minden lehetséges adalékot fel kell
pakolnunk. Ha egyszer végigvittük
a játékot, újabb rakatnyi autót állít-
hatunk össze, az immár teljesen fel-
szabadított lehetõségekbõl. Ezek-
nek már nem kell csúcskategóriás-
nak lenniük, hiszen egy- és többjá-
tékos módban is fõképp a velünk
azonos kategóriájú modellekkel
nyomulhatunk. 

Finomhangolt játékmód-
ok
Eddig a valóban új fícsörökrõl szóno-
koltam, most gyorsan összefoglal-
nám a további fontos dolgokat. A ké-
peket elnézegetve, illetve az aktuális
mellékletünkön is megtalálható ki-
próbálható demót nyüstölve rájöhet-
tetek, hogy grafikailag elég szépen
kidolgozták a játékot. Sajnos nem árt
alápakolni egy izmosabb gépet ah-
hoz, hogy minden csili-vili effektus
jelen lehessen. Az autók modellezé-
se szinte hibátlan,
a testreszabhatóság tovább színesíti
az összképet, a város megjelenítése
is káprázatos, ám egy problémára itt
is felfigyelhetünk. Sokak szerint a ta-
lajon felbukkanó zselészerû anyag
nem túl élethû... nos, szerintem élet-
hû lett volna abban az esetben, ha
legalább egyszer elkezd csöpögni az
esõ a játékban. De nem kezdett ☺…
Az engine-hez még annyit fûznék
hozzá, hogy bõven nem lett annyira
„mûvi” a fizikai motor, mint az elõzõ
epizódban (úgy tûnik, nemtetszésük-

nek nagy hangot adtak a játékosok,
a fejlesztõk pedig kötélnek álltak),
a járgányok viselkedése az úton
szinte tökéletes. Itt jegyezném meg
továbbá azt is, hogy mint a legtöbb
autósjáték esetében, ennél is egyér-
telmûvé vált számomra, hogy kor-
mánnyal a járgányok sokkal jobban
irányíthatóak, mint billentyûzetrõl.
Az egyes játékmódok között több
újat is találhatunk. Most nem beszé-
lek részletesen a már jól ismert ver-
senytípusokról, inkább
a kurriózumnak számítóakat emel-
ném ki. Nagy kedvencemmé nõtte ki
magát például az úgynevezett Drift
mód. Ebben nem igazán a sebesség
és a részidõ számít, sokkal inkább
az, hogy milyen szépeket tudunk
csúszkálni, farolni a verdával. Egy
zárt körpályán indulunk, a tömeg
üvöltve drukkol. A rajtnál int az igen-
csak figyelemre méltó keblekkel
megáldott hölgyemény, s futam
megindul, padlógáz, és máris hár-
masban repesztesz az elsõ kanyar
felé. Kézifék, enyhe jobb, gáz, ellen-

kormányzás, és megint padlógáz!
A tömeg õrjöng, Te pedig csak gyûj-
töd a pontokat. Mindeközben Veled
párhuzamosan, a másik három pá-
lyán egyidejûleg próbál bizonyítani
az ellen is. Látod a pontjaikat, de Te
csak összpontosíts a sajátjaidra ☺.
Másik nagy kedvencem a Drag. Eb-
ben egy egyenes szakaszon kell
a többieket legyorsulnod, adott eset-
ben megfelelõ mennyiségû nitrót is
pumpálva a rendszerbe. Hohó, per-
sze… ennyi lenne az egész? Dehogy!
Oda kell figyelnünk a váltások pon-
tosságára (lásd exkluzív videónkat
a lemezen), és az is jó ötlet, hogy
ilyenkor sokkal érzékenyebb a ka-
nyarodás: pillanatok alatt sávot vált-
hatunk, nagyon látványos helyzete-
ket produkálva így. Ráadásul nem
elég, hogy rajtad kívül még hárman
akarják elérni elsõként a célvonalat,
a forgalom sem szunnyad. Részeg
sofõrök, megszállott teherautósok,
érdekeiket védõ taxisok, sõt még
a vonatvezetõ is igyekszik gátolni to-
vábbjutásunkat. Sajnos azonban

BEMUTATÓ

Amikor elõször betöltöttem, odavoltam a gyönyörtõl! Arcade autóver-
senyhez képest briliáns fizika, belsõ kameraállásból eszement sebes-
ségérzet, s amint kikapcsoltam a tech-demókba illõ aszfalttükrözõdést, már a grafiká-
ra sem szólhattam egy rossz szót sem (☺). Az MI pediglen olyan izgalmas versenyeket
produkált, mintha csak lanoztunk volna ZeroCoollal. Aztán ahogy haladtam egyre to-
vább, és rájöttem, a tuningolás olyannyira lineáris, hogy szinte semmi beleszólásunk
nincs, mit csinálunk (a megnyert versenyek után
egyszerûen csak feltesszük a legutóbb „unlockolt”
extrát), alig van értelme új kocsit vásárolni, mert
csak a külalak változik, a belsõ értékek nem, illetve
a versenyek elvesztése gyakorlatilag semmilyen
hátránnyal nem jár, világossá vált, hogy a játékér-
tékelés nem mehet 90% fölé. Hiába ebben a leg-
jobb a versenyélmény az eddigi NFS-ek közt, a
hatalmas újításként beharangozott tuningolásban
sokkal, de sokkal több lehetõség volt ennél...

BOE MÁSVÉLEMÉNYE
…és két füstölgõ kipufogócsõ

Két keréken nem olyan könnyû menni, de az biztos, hogy felesleges ☺

Egy Honda Civic az én szájízem szerint

No no, csak el ne csapjatok!

Kis esti tájkép
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a minket körülvevõ forgalom nagyon
gyengére sikeredett. A hanyag kidol-
gozás fölött még szemet lehetne
hunyni, de az, hogy az oldalról érke-
zõ autó szinte mindig akkor vág be,
ha odaértünk, már kicsit nevetséges.

Az alkotás sötét oldala…
Ezzel el is érkeztünk a játék hibáihoz.
Noha az NSU igazán profi munka,
sok dologba bele lehet kötni… Az el-
sõ és örök probléma a törhetetlen
autók jelenléte. Az eddigi Need for
Speed játékok bizonyos részeiben
törhettük az autókat, másokban pe-
dig még csak megkarcolni sem lehe-
tett. Sajnos az Underground is bele-
esett ebbe a bizonyos utóbbi „hibá-
ba”. Habár a fejlesztõk képességei
bõven adottak, mégsem tehetnek
meg mindent, amit esetleg eltervez-
tek. A problémát néhány autógyár je-
lenti, amelyek egyszerûen nem ad-
nak engedélyt az EA fejlesztõinek

a törésmodell megalkotására. Indo-
kuk egyszerû: az õ autóikat nem ve-
zetik megszállottak, nem törik õket
össze. (Csak egyszer néznének el az
M7-esre…– Bad Sector) Más gyártók
megengednék, hogy törjenek a mo-
dellek, de hogy nézne már ki, hogyha
20 autóból kettõ egyszerûen törhe-
tetlen lenne? Ugye, hogy még komi-
kusabb lenne, mint így, hogy egyik
sem törik? Persze akárhogy is, de az
valóban kiábrándító, amikor 280-nal
nekirohanok a falnak, és semmi ba-
jom se lesz, de hát ez van, ezt kell
szeretni. (Ezért játszom inkább a
GTA-val. Ott a verdák és az emberek
sem „törhetetlenek”… – Bad Sector)
Bízom abban, hogy hamarosan meg
lehet majd gyõzni minden gyárat (ha
mással nem, egy vaskos csekkel ☺),
és akkor ismét törhetünk, zúzhatunk
kedvünkre.

Az NFS: Underground a sorozatban el-
sõként dicsekedhet tuningolható-
sággal. Az ötlet zseniális volt, a meg-
valósítás azonban hagy némi kívánni-
valót maga után. Hogy mire gondolok?
Sokkalta jobb lett volna például úgy ki-
alakítani a rendszert, hogy ne ezt az
úgynevezett „feloldós” módszert kö-
vesse (ahogy folyamatosan nyerjük
a versenyeket, úgy vehetünk újabb
extrákat). Ha a játékos elkezdi az úgy-
nevezett Underground módot, nem is
kap oly nagy szabadságot, mint elsõre
hittük. Csak fix sorrendben lehet vé-
gigvinni a pályákat, és pontosan meg
van adva, hogy mely tuningszintet mi-
kor kapjuk meg. Ugyan kell némi pénzt
költeni rá, de simán végig lehet úgy
vinni a játékot, hogy egyszer nem ürül
ki a pénztárcánk. Ez kissé visszaveszi
a játékélményt, holott pontosan ez
számított igazán korszakalkotónak. Ha
úgy oldották volna meg, hogy már az
elején mindenhez hozzáférhetünk,

csak a megfelelõ pénzösszegre lenne
hozzá szükségünk, sokkal reálisabbá
vált volna az egész.
Apropó: pénzkeresés. Roppant ide-
gesítõ, hogy ha elvesztünk egy ko-
molyabb versenyt, nemes egyszerû-
séggel újrakezdhetjük a futamot, és
addig játszunk, amíg mi leszünk az
elsõk. Semmi pénzveszteség, semmi
levonás, egyszerûen csak „játszd új-
ra Sam”…
A játék készítõi több fórumon is han-
goztatták, hogy az NFS:
Underground alkotói között többen is
aktívan részt vettek a Halálosabb
iramban (2 Fast 2 Furious) címû mo-
zifilm forgatásán. Ez meg is látszik
autókon, viszont más részekre már
nem terjed ki a „filmes hatás”. Habár
romba dönthetjük az egész várost,
mindenkivel ütközhetünk, egy szál
rendõr sem jelenik meg az egész

– megjegyzem, illegális versenyeket
feldolgozó – játék alatt. Kár, pedig
pontosan a rendõrüldözések adták
volna meg az igazi plusszt, amit már
jó néhány résszel ezelõtt megízlel-
hettünk. Hogy miért nem került bele
a játékba? A fejlesztõk nem akartak
válaszolni ezen kérdésünkre…
Végül egy kicsit hiányoltam a nappa-
li, egzotikus, part menti pályákat, az
alagútban való száguldásokat, stb.:
az NFSU-ban ugyanis csak éjszakai
városi versenyekben vehetünk részt.

Összegzés
A cikk vége ugyan eléggé lehúzósra
sikeredett, én mégis úgy érzem,
hogy a sorozat egyik dobogós tagjá-
val játszhattam. A sebességérzet fe-
nomenális, a grafikára egy szavunk
sem lehet, a hangok zseniálisak, a fi-
zika és az ellenfelek MI-je is rendben
van, egyszóval a versenyélmény ta-
lán még egy másik autós játékban
sem volt ennyire átütõ. A probléma
csupán az, hogy a nagy dirrel-durral
beharangozott „menedzser” rész hi-
hetetlenül lineáris lett, így nagyon
hamar monotonná, céltalanná válik
a játék. Ebbõl a részbõl bizony sok-
kal többet is ki lehetett volna hozni...
Ettõl függetlenül csapjunk azonban
a lóerõk közé, és találkozzunk egy
barátságos online futamon, hiszen
ha kocsiépítgetésre nem is, verseny-
zésre kiváló a játék!
ZeroCool

Az alapkocsi, semmi extrával

A külcsín továbbfejlesztése A mindent elsöprõ autó

Színcsere és némi légterelõ cicoma

BUHERENCIA 4 LÉPÉSBEN
Teljes átalakulás

ZeroCool részletesen megírta, hogy mi az, ami jó ebben a játékban. Ha
szabad, én csak azzal foglalkoznék, ami nem tetszett. A tuningolás bé-
na. Gyakorlatilag szó sincs tuningról, csak ha elérsz egy bizonyos szintet, akkor felte-
hetsz teljesítményfokozó bigyókat. A különbözõ csomagok között nincs különbség,
csak a gyártók nevében térnek el. Ezeket is csak akkor látni, amikor kiválasztjuk õket.
Be kell, hogy lássam, hogy a Motor City „rengeteg alkatrésszel azt csinálsz, amit
akarsz” világa talán túl bonyolult a többségnek, de annak, aki imádta, ez kiábrándító.
Fáj, hogy Underground módban nem lehet több autóm, pedig szívesen tartanék más-
más autót a pályaversenyekre, egyet a draghoz, egyet pedig a csapatáshoz. Pénzem
annyi, mint a pelyva, csak éppen elkölteni nincs mire. Kifejezetten bosszant, hogy ha-
talmas mázlifaktor van a játékban, mert a forgalom idõnként kikerülhetetlenül veti ma-
gát eléd, beláthatatlan helyekrõl. Sajna egy idõ után unalmas a játék, hiszen gyakorla-
tilag háromféle játékmód van. Ha lehetne aprólékosabban tuningolni, akkor üdítõen ér-
dekes lenne a piszkálgatás eredményét újra és újra összemérni a többiekkel.

SAM.JOE MÁSVÉLEMÉNYE
A jogos nemtetszés

Attól eltekintve, hogy jómagam
elég sok mindent máshogy sze-
rettem volna, összességében
egy remek NFS-résszel játsz-
hattam. Remélem, a folytatás
még izgalmasabb lesz, és még a
jelenleginél több mindenbe en-
ged majd beleturkálni ☺.

� Tökéletes grafika
� NNaaggyyoonn  éélleetthhûû  ffiizziikkaaii

mmoottoorr
� Berhelhetõség

� Nem elég változato-
sak a pályák

� ÖÖsssszzeeccssaappootttt
ttuunniinnggoolláássii  lleehheettõõ--
sséégg

GRAFIKA 9
HANGOK 9
IRÁNYÍTÁS 10

HANGULAT 8
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 6

NFS: Porsche 2000 | 90%
NFS: High Stakes | 87%
NFS: Hot Pursuit 2 | 86%

ZeroCool VÉGSZAVA

88%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„Ha a sokak által csak ‘zselé’-effektusnak
nevezett extrát lekapcsoljuk, elég nagy se-
bességnövekedésre tehetünk szert.“

MINIMUM
PIII 700 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
P4 2,2 GHz || 512 MB RAM || Radeon 9700

H A R D V E R

„ „RRéésszzeegg  ssooffõõrröökk,,  mmeeggsszzáállllootttt  tteehheerraauuttóóssookk,,  aagg--
rreesssszzíívv  ttaaxxiissookk,,  ssõõtt  mméégg  eeggyy  vvoonnaattvveezzeettõõ  iiss  iiggyyeekk--

sszziikk  ggááttoollnnii  ttoovváábbbbjjuuttáássuunnkkaatt..

Igen változatos autókat kreálhatunk
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M inden sportok legcsodálato-
sabbika, a kosárlabda örök
szerelem: aki egyszer belé-

szeretett, azt soha többé el nem en-
gedi. Igaz ez az NBA Live sorozatra
is, még akkor is, ha a 2001 gyengécs-
ke lepattanózása, illetve a 2002 „meg
nem jelenése” eléggé összeborzolta
a PC-s kosarasok idegeit. A 2003 ki-
köszörülte a csorbát, a 2004 pedig…

Hajrá,Celtics!
Amint elindul a móka, azonnal egy ér-
dekes újdonságra bukkanunk, ugyan-
is a progi megkérdezi, melyik a ked-
venc csapatunk, s ettõl kezdve ennek
a csapatnak a színeiben pompázik

a menü, ennek a csapatnak a játéko-
sai parádéznak a háttérben. Magya-
rán nálam Boston Celtics-es menü je-
lent meg, amely mellett Paul Pierce,
Tony Battie és Walter McCarty figurá-
zik. Természetesen bárki úgy állítja,
ahogy akarja  – de ez az alaphangu-
lathoz jócskán hozzátesz. 

Passzolj már, passzolj!
Túlvergõdve a menün, elõbb-utóbb
úgyis valamilyen mérkõzés forgatagá-
ba csöppenünk (és végül is ez a le-
geslegfontosabb része a dolognak).
Nézzük, mi változott tavaly óta. Elõ-
ször is a fejlesztõk 10 emberes
motion capture-t használtak. Ez azt

jelenti,
hogy a labdá-

val nem rendelke-
zõ játékosok mozgása

hihetetlen reális lett, mivel valós ko-
sárlabda-körülmények között vették
fel, ki mit csinál, így a befutó játéko-
sok vagy a bevetõdõ védõk is mind-
mind szinte igaziak. Apropó bevetõ-
dés: igen érdekes, ahogy a védeke-
zés megváltozott. Ugyanis ebben
a játékban – ugyanúgy, mint az NHL
2004-ben – a védõ mindig igyekszik
köztünk és a kosár között elhelyez-
kedni. Ez igen elõnyös lehet olyankor,
ha meg akarunk csapdázni valakit,
ugyanis labdavezetéssel igen nehéz
elmenni bárki mellett, így a támadó
általában a hármas vonal környékén
megállni kényszerül. S itt jön egy
újabb zseniális húzás: ha irányított já-
tékosunk a támadó közelében van,
akkor az MI automatikusan dupla vé-
delemre vezényli (ha épp nem nyú-
lunk a kontrollerhez), és bizony meg-
csapdázzák a labdavezetõt. S ha már
halálra gyötörtük, elõbb-utóbb kiejti
kezébõl a labdát, amelyre õ is, mi is

rávetõdünk, s a padlón csúszva pasz-
szolhatjuk tovább. Higgyétek el, hihe-
tetlen reális és hangulatos. Persze eh-
hez még hozzájárul az is, hogy a játé-
kosok menet közben is utasítgatják
egymást, mondjuk egy-egy váltásnál,
vagy kiabálva, ki merre húzódjon,
merre mozogjon. Állati ☺.

Bíró spori, ez nem volt falt!
Bizony-bizony, általában a bíró, aki
a meccset vezeti, hát hogy is mond-
jam... inkább kecskét vezessen. Eb-
ben az esetben viszont valami hihe-
tetlen részletességgel állítgatható, mit
vegyen észre a derék spori, és mit ne.
Akár olyan beállítással is élhetünk,
amikor minden testi kontaktus falt, de
akár falt nélkülivé is tehetjük a mecs-
cset; érdemes a beállítgatásokkal bí-

NBA LIVE
2004
NBA LIVE
2004

BEMUTATÓ

A kosárlabda õrültjei eddig sem panaszkodhat-
tak: az NBA Live 2003 szinte minden igénynek
megfelelt, egész évre kellemesen elszórakoztat-
va a reménybeli Paul Pierce-eket és Dirk
Nowitzkikat. De ami most jön, az még a két szu-
persztárnak is tetszene…

ÁLLJ BELE, ÉS ZSÁKOLJ!ÁLLJ BELE, ÉS ZSÁKOLJ!

KIADÓ
Electronic Arts
FEJLESZTÕ
EA Canada

KATEGÓRIA
Kosárlabda
KÖRNYEZET
NBA

400GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
NBA Live 2003, NBA Live 2001 

GYORSNÉZET

X-TRARÖVIDTIPPEK
ANIMÁCIÓ a cd/dvd-n

A védõ limbózik, Kenyon Martin ejt Indul a bostoni támadás
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belõdni, megéri. S ha már szoba ke-
rült a testi kontaktus, az NBA Live
2004-ben ez is zseniálisan van meg-

oldva. Nincsenek többé
egymáson átugró
vagy átfutó játéko-
sok: minden ütkö-
zést jól szimulál
a program. Jó pél-
da erre, amikor be-

törünk a festett terü-
letre (a.k.a. büntetõterü-

let), és ott felugorva zsákolni akarunk,
miközben elõttünk tornyosul a védõ.
Fizikailag nem jöhet létre a zsákolás,
a testek egymásnak ütköznek, s csak
egy ilyen béna fél dobás lesz belõle,
ami általában (ahogy a valóságban is)
lejön a gyûrûrõl. Ugyanígy képesek
a játékosok „begyûrni” magukat a ké-
sõn összezáró védõk közé, kígyóem-
berként haladva a gyûrû felé: egysze-
rûen csak pöpec!

Most dobjak, vagy zsákol-
jak?
Amikor a tesztet kezdtem, elég hamar
meglepõdve tapasztaltam, hogy

nem tudok zsákolni. Bármit tet-
tem is, csak tempódobás kö-
vetkezett. Nem értettem, mi-
ért. Aztán rájöttem: elõször

a sorozat történetében szétvá-
lasztották a dobást és a zsákolást. Ez
egyrészt lényegesen több variációs
lehetõséget ad, másrészt sokkal irá-
nyíthatóbb lesz tõle a játék – bravó
EA Sports! Ez azért jó, mert így kény-
szeríteni lehet a játékost, hogy zsá-
koljon: nem az MI dönti el, hogy mit
tegyen. Ha azonban messze vagyunk

a kosártól, és a zsákolás gombjának
megnyomására ejtést vagy pöccintést
kapunk csak, ne csodálkozzunk:
a program elég intelligens ahhoz,
hogy eldöntse: ez nem zsákolási hely-
zet volt. Másik újdonság a beleállási
gomb. Igencsak megkönnyíti a hely-
zetünket, hogy ha a kosár felé törünk,
és megnyomjuk ezt a gombot, akkor
a játékos páros lábbal elõreugrik, és
beleáll; ezzel többször meg tudja
elõzni a védõt, el tud ugrani mellette
egy jobb pozícióba, ahonnan ideigle-
nes elõnyt szerezve sokkal biztosab-
ban tud dobni/zsákolni. Figyelem!
Ilyenkor, mivel kezébe veszi a labdát,
nem tudja tovább vezetni. Igen hasz-
nos találmány, bár arra azért figyel-
jünk: egy ilyen beleállással felhívjuk
a többi védõ figyelmét arra, hogy

dobni akarunk, így a közelben levõ
védekezõk odalépnek, és blokkolhat-
nak könnyen. Ismét egy, a játék élve-
zetét és realitását fokozó újdonság.

Mondom, hogy passzooolj!
Hümm. A passzok. Hát igen. Amikor
csapatunk támad, akkor többször
elõfordul (amint ez logikus), hogy játé-
kosaink passzolni fognak. Ha azon-
ban valamilyen furcsa ok miatt (biztos
exhibicionizmus, vagy csak be akar-
nak kerülni a Harlem Globetrottersbe,
nem tudom) a világ legnyakateker-
tebb passzait mutatják be, felugorva

a levegõbe, félfor-
dulattal hajítva el
a labdát. Ennek
legfõbb oka, hogy
védik a labdát
a hátvédtõl, hátukat
mutatva neki (ez
a labdavezetésnél
elég frusztráló tud
lenni, ugyanis több-
ször nem arra megy
a játékos, amerre
én szeretném).
Ugyanígy passzhi-
ba, amikor lepattanót szedek, és
elõrelöbbölöm, induló emberem ahe-
lyett, hogy átvenné futva, és kosárra
törne, felugrik a levegõbe, és szépen
beleáll, ahogy a passzt megkapja. Ez-
zel rengeteg idõt veszítünk, és a vé-

dõk könnyen utolérhetik. Doh. Egyéb-
ként ebben a játékban is van Off The
Ball Control, mint a FIFA-ban, bár
megmondom õszintén, itt nem lehet
annyira kijátszani, s annyi értelmét
sem látom, de aki a labda nélküli játé-
kost akarja irányítani, megteheti
(mondjuk befuthat vele a gyûrû alá
passzt várva). Hurrá ☺! 

A mikrofonnál: Marv Albert
és Mike Fratello!
A legendás kommentátor és az egy-
kori NBA-edzõ kettõse ismét igen jól
kezeli a helyzetet, ugyanis Mike

Fratello hihetetlen részleteket mesél
szinte mindegyik játékosról menet
közben, s a közvetítés is fantasztikus,
tehát le a kalappal, sosem lesz
repetitív, sosem lesz megunható: aki
ért angolul, annak kötelezõ így játsza-
nia. Ugyanígy a közönség reagálása
szintén nagyon jó: attól függõen, hogy
áll a meccs, szurkolnak, dühöngenek,
fütyülnek, vagy skandálják, hogy
„Defense, defense!” Az edzõ is be-be-
ordít, szóval az egész nehezen
überelhetõ. Ezúttal is van franchise
mód (Dynasty mode); ez túl sokat nem
változott, ideje lenne fejleszteni rajta.
S itt van még egy nagyon fontos do-
log: ennek a játéknak az összes extráit
igazán csak az tudja kihasználni, aki-
nek lehetõleg nyolc- vagy több gom-
bos kettõs analóg kontrollere van: bár
a freestyle mozdulatok java része ott
van a billentyûzeten is, ennek a hasz-
nálata elég nehézkes: s egyébként is,
lassan ideje egy jó botkormányt be-
szerezni a jobbnál jobb
sportgámákhoz, nemde? 
Gyu

Jó a freestyle, a beleállás, a
zsákolás és a dobás szétválasz-
tása: csak vezetné mindig arra a
labdát, amerre én akarom ☺! Ez
nem volt falt, bíró spori!!
Hééééé!!!!

� Freestyle-vezérlés
� KKüüllöönn  ddoobbááss,,  zzssáákkoo--

llááss  ééss  bbeelleeáállllááss
� Kommentár

� Azok a passzok…
� ……ééss  ffaallttookk..  HHeehhee  ☺☺..

GRAFIKA 10
HANGOK 10
IRÁNYÍTÁS 9

HANGULAT 10
KIHÍVÁS 9
SZAVATOSSÁG 9

NBA Live 2001 | 91%
NBA Live 2003 | 90%
NBA Basketball 2000 | 69%

Gyu VÉGSZAVA

92%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„Nagyobb felbontáson biz képes szaggatni,
de 1024´768-ban igencsak jól ment.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2500+ || 512 MB RAM || GeF FX 5600

H A R D V E R

„ „SS  hhaa  mmáárr  hhaalláállrraa  ggyyööttöörrttüükk,,  eellõõbbbb--uuttóóbbbb  kkiieejjttii  kkee--
zzéébbõõll  aa  llaabbddáátt,,  aammiirree  mmiinndd  mmii,,  mmiinndd  õõ  rráávveettõõddüünnkk,,

ss  aa  ppaaddllóónn  ccssúússzzvvaa  ppaasssszzoollhhaattjjuukk  ttoovváábbbb

Könnyû ziccer Jason Kiddnek

Jól jön a pihenés meccs közben

Vigyázz csapda!

Parker és Kidd urak légibemutatója

Az ex-bostoni Walker hatalmas zsákolása
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A kár szomorkodnak most, akár
nem, a rajongók mindenesetre
jól tudják, hogy a kviddics egy

izgalmas, dinamikus sport: egyfajta ve-
szélyes keveréke a focinak, a rögbinek
és a jéghokinak, a fõ különbség csak
annyi, hogy nem a földön, hanem a le-
vegõben zajlik, és a játékosok legfõbb
eszköze a repülõ seprû és a kis repülõ
labda, a kvaff, illetve fontos szerepe
van az intelligens kis aranylabdának,
a cikesznek is. A J. K. Rowling által ki-
agyalt sportot az eddigi Warner Bros.-
filmek tökéletesen adták vissza, és a
készítõk az eddigi játékokban is igye-
keztek ügyesen ábrázolni
a kviddicsmeccset a rövid részleteken
keresztül, a kérdés csak az, hogy van-e
értelme ebbõl egy külön részt csinálni?

Mintha NHL-eleznél?
Bár meggyõzõdésem, hogy igazából
nincs, mégis el kell ismernem, hogy az
EA hozta a szokásos minõséget, leg-
alábbis ami a tálalást illeti. A játék be-
vezetõjében és az átvezetõkben

Harryt és barátait láthatjuk, a menü-
rendszer pedig a szokásos EA Sports-
stílusjegyeket hordozza magán, úgy-
hogy aki FIFA-zni, NHL-ezni szokott,
az rögtön otthon érzi magát benne. 
Itt persze egy teljesen fikcionális ver-
senyrõl van szó, amelyben
a Griffendél és a HP-univerzum más
varázslócsapatainak küzdelmeiben
vehetünk részt. A QWC nagy erénye,
hogy nemcsak a HP-rajongók erénye-
it próbálja kielégíteni a különféle va-
rázskártyák és egyéb extrák megnyi-
tásával, hanem a sportjátékosok igé-
nyeinek is – legalábbis megpróbál –
minél inkább megfelelni. 

Harry hepi
A kviddics részletes szabályainak ismer-
tetésétõl most helyhiány miatt eltekinte-
nék, azt viszont mindenképpen hangsú-
lyozom, hogy az EA tényleg betartotta
ezeket, így a hitelességgel nincs is
gond. A játékosokkal tökéletesen tudjuk

alkalmazni azokat a fortélyokat, ame-
lyekrõl a könyvekben olvastunk, vagy
a filmben is láthattunk õket: védeke-
zünk, támadunk, megpróbálhatjuk lelök-
ni az ellenfelünket, és így tovább. A lab-
da kilövéséhez nyomva kell tartanunk a
lövésgombot, hogy „feltöltsük”: ez re-
mek ötlet. Ragyogóan megvalósították
a cikeszvadászatot, ami nemcsak óriási
élmény, hanem taktikai vonással is gaz-
dagítja a játékot. Ráadásul a QWC so-
rán különleges mozdulatokat is alkal-

mazhatunk, ha elég ügyesek hozzá. Ak-
kor mégis mi az, ami oly elszomorító, és
egészen 67%-ra vitte le a játékot?

Harry szomorú
Sajnos az EA hatalmas bakit követett
el, amelyet az sem indokol, hogy a já-
ték inkább a „fiatalabbaknak” szó. Mi-
rõl is van szó? Nos, az elõzõ részek-
kel ellentétben, ahol a kviddics csak
egy akció-kalandjáték részét képezte,
itt nem lehet normálisan fel-le repülni,
hanem ezt a játék kontrollálja. Ettõl
azok a „védelemre szoruló” fiatalok
nemhogy könnyebbnek éreznék a já-
tékot, hanem hideglelést kapnak
tõle… A Titkok Kamrájában semmi
bajom sem volt az irányítással, akkor
itt vajon miért kellett elrontani �?
Másik nagy hiba, hogy a QWC-bõl
teljesen hiányzik a sebességérzet!
Szó sincs a filmben olyan látványos,
illetve a könyvekben is megírt szédítõ
magasságokról, veszélyes kanyarok-

ról: ez a kviddics olyan lassú, mint
egy beteg teve. (És egy gyors konfi-
guráció sem segít semmit: itt nem
a grafika beszaggatásáról van szó!)
Nagy kár ezért a játékért, mert na-
gyon szeretem a Harry Potter-
univerzumot, és az eddigi PC-s játék-
adaptációkkal (inkább az elsõvel, mint
a másodikkal) viszonylag elégedett is
voltam. Ez a kviddics viszont sajnos
nem az a kviddics…
Mimóza

KI NYER MA? KVIDDICS ÉS KRITIKA TÍZ PERCBEN

BEMUTATÓ

Idén karácsonykor nem lesz Harry Potter-film, így belõle készült játék sem:
ez bizony sok szomorú HP-rajongó arcot fog majd okozni… Itt viszont kár-
pótlásul a Quidditch World Cup, amely az ismert meccseket fogja feldol-
gozni. Vajon sovány, vagy „kövér” vigasz…?

Szép, stílusos grafika, remek át-
vezetõk: a film és a regények
hangulata teljesen rendben van.
Ugyancsak jó a szabályok alkal-
mazása is, és még új ötleteket
is találunk, a vertikalitás és a
sebességérzet hiánya viszont
megöli a játék lényegét…

� Kiváló HP-hangulat
� KKeelllleemmeess  ggrraaffiikkaa
� A szabályrendszer

stimmel

� A vertikalitás hiá-
nya

� NNiinnccss  sseebbeessssééggéérr--
zzeett

GRAFIKA 8
HANGOK 9
IRÁNYÍTÁS 5

HANGULAT 8
KIHÍVÁS 4
SZAVATOSSÁG 7

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

Mimóza VÉGSZAVA

67%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

„A játék gond nélkül futott, csak a sebesség-
érzet hiányzott.“

MINIMUM
PIII 500 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
PIII 800 MHz || 256 MB RAM || GeF2 GTS

H A R D V E R

HARRY POTTER
QUIDDITCH WORLD CUP

„ „SSzzóó  ssiinnccss  aa  ffiillmmbbeenn  oollyyaann  sszzééddííttõõ  mmaaggaassssáággookkrróóll,,
vveesszzééllyyeess  kkaannyyaarrookkrróóll::  eezz  aa  kkvviiddddiiccss  oollyyaann  llaassssúú,,

mmiinntt  eeggyy  bbeetteegg  tteevvee..

X-TRADEMÓ dvd-n

KIADÓ
Electronic Arts
FEJLESZTÕ
EA Games

KATEGÓRIA
Kviddicsmeccs
KÖRNYEZET
HP-univerzum

368GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Harry Potter and the Sorceror’s Stone,
Harry Potter and the Chamber of Secrets

GYORSNÉZET

A megfelelõ hangulathoz Harry-ék
karácsonyfacsillagot hagynak maguk után… Punks are not dead Harry turboboostolta a seprûjét…

Igazi szoros küzdelem, mely jól
jellemzi a játék többihez képest
elfoglalt helyét…
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E mlékeztek még a Gangsters
elsõ részére? Egy idõben igen
nagy divat volt rossz fiúkat

játszani (lásd Dungeon Keeper), így
aztán magától értetõdõ volt, hogy
a világtörténelem leglegendásabb
bûnözõit vegyék elõ egy rosszfiú-szi-
mulációhoz: a gengsztereket. Al Ca-
pone és társai urbánus legendák let-
tek, így érdemes kipróbálnunk ma-
gunkat a 20-as évek Amerikájában.
Visszatérhetünk tehát New
Temperance városába, ahol fel kell
építenünk gengünket, ezzel mono-
polhelyzetbe jutva minden alvilági

tevékenységben. Ezúttal azonban
nem vagyunk egyedül: mellettünk
hasonló bandák is tevékenykednek
majd. Természetesen megbosszu-
landó dolgunk is lesz, „szegény”
apánk gyilkosát is le kell nyomni.
A küldetések hasonlítanak az elsõ
részhez, mégis ezek határozzák meg
a történet alakulását. Természetesen
tevékenységünk javarészt ellenfele-
ink „hadállásainak” felszámolásából
áll majd, erre mindenféle specialitás-
sal rendelkezõ (bankrabló, bomba-
készítõ, emberrabló stb.) gengszte-
reket fogadhatunk fel. Szerencsére

a játékmenet jóval
egyszerûbb, mint az
elsõ résznél, így kön-
nyebb is játszani ve-
le. Igazi problémák-
kal viszont akkor
számolhatunk, ami-
kor egy komolyabb
csatánál ki kell jelöl-
nünk valakit, hogy
parancsokat adjunk
neki. Ilyenkor minden
klikkelésnél változik
a feladat, általában

ezzel mi szívunk. Ha pedig nem
adunk utasításokat embereinknek,
akkor hozzájuk képest a zeller egye-
temi tanár: szívbaj nélkül gyilkoltat-
ják le magukat a legnagyobb golyó-
záporban is. 
S bár egyre fejlõdõ bandatagjainkat
tovább lehet vinni a következõ pá-
lyákra, de sajnos egyszerre csak
hármat: így mindig újakat kell fel-
venni, akik persze nem olyan jók.
Még jó, hogy azért kellemesen el le-
het játszogatni vele a gengszterlel-
kûeknek.

M anapság ritkán csöpögnek
a repcsiszimulátorok
(Sz.JVC mester nagy nagy

bánatára), így külön öröm, hogy leg-
alább a budget rovatba érkezett egy.
Az Eurofighter Typhoon az európai
összefogással épülgetõ közös
vadászrepülõprogram „eredményét”
hozza képernyõnkre. 
Ebben a programban nincs túl sok
kunszt: egy békés és egy háborús
kampány közül választhatunk, illetve
hat pilótát, akik a csapatunkban lesz-
nek. Szerencsére a billentyûzetparan-
csok nem bonyolultak, ezzel a progi-
val még a hülye (a.k.a. én) is simán
tud repülni, különösebb gond nélkül.
Persze ez a hardcore rajongóknak
igen kevés lesz, viszont a gyors grafi-
ka és az egyszerû kezelõfelület bárki-
nek kellemes szórakozást nyújthat,
aki csak kicsit akar botkormányt fog-
ni és repkedni. Természetesen emiatt
minden egyéb is igencsak le van bu-
títva: egy valódi pilóta röhögõgörcsöt
kapna, ha ezt kipróbálná, de nekem
elég jó móka volt. 
A fegyverzet szintén le van egyszerû-

sítve. Bizonyos légiharc-
rakétatípusoknál, amelyek
a valóságban sokkal több
interaktivitást igényelnek,
itt csak kijelöljük a cél-
pontot, lövünk, és kész-
passz. 
A küldetések rendszere
sem túl bonyolult: ne vár-
junk valós háborús konflik-
tust, de aki oroszok ellen
szeret légiharcolni, az ezt
a progit is imádni fogja. 
Apropó légi harc: ha le-
lõnek, és kiugrunk a gépbõl, piló-
tánk meghalhat, vagy elkapja az el-
lenség (ilyenkor jön a S.A.S., és ki-
szabadítja), esetleg kimentik
a kommandósok: sajnos a CNN tí-
pusú híradó elég idegesítõ, és nem
túl informatív. 
Számunkra külön érdekesség, hogy
a nem repülhetõ, de azért a játékban
felbukkanó repülõgépek között ott
van a Saab JAS–39 Grippen, amely
hamarosan a magyar légierõben is
repülni fog. Kár, hogy nem lehet
kipróbálni…

GANGSTERS 2

EUROFIGHTER T Y P H O O N

Legfrissebb
budget
megjelenések
(Az árak tájékoztató jellegûek)

Drome Racers 3990 Ft
Haegemonia 3990 Ft
Platoon 2990 Ft

Zapper 3990 Ft
Incoming Forces 1999 Ft
Global Ops 3990 Ft

Freedom Force 3990 Ft
Project I.G.I. 1999 Ft
Soldiers of Anarchy 3990 Ft

London Racer 1999 Ft
King of the Road 3990 Ft
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BUDGET

1 999 FT.ÁRA

ÉRTÉKELÉS

� Mókás pillanatok
� TToovváábbbbffeejjlleesszztteetttt

kkeezzeellõõffeellüülleett
� Változatos küldeté-

sek

� Az MI butább,
mint a zeller

� AAzz  iirráánnyyííttááss  kköö--
rrüüllmméénnyyeess

74%

MINIMUM HARDVER
PII 300 MHz || 64 MB RAM || 32 MB VGA 

1 999 FT.ÁRA

ÉRTÉKELÉS

� Egyszerû irányítás
� ÉÉrrddeekkeess  rreeppüüllõõggéé--

ppeekk

� Nem túl jó repü-
lési modell

� KKeevvééss  úújjddoonnssáágg

77%

MINIMUM HARDVER
PII 350 MHz || 32 MB RAM || 8 MB VGA 



A GameStar
ajánlata
3 legjobb

olcsó vétel!

V édd meg a bázisod, vagy meg-
halsz! – ez volt egy, a nyolcva-
nas években nagyon híres já-

téktermi automatának a jelmondata,
amelyet Battlezone-nak hívtak.
A Battlezone II érdekessége, hogy en-
nek az újrafeldolgozásáról van szó.
A sikeren felbuzdulva az Activision
nem sokkal a játéktermi verzió után
készített egy számítógépeset is, amely
azonban jó nagyot bukott. 
Bár az Activision sohasem értette
meg, mi lehetett az elsõ rész kudar-
cának oka, ennek ellenére úgy gon-
dolta, érdemes folytatni a játékot. 
Az elsõ részben 1960-ban jártunk, és

az USA oldalán vehet-
tünk részt a Szovjet-
unió ellen folytatott
háborúban, amelybe
hamarosan bekapcso-
lódtak a világûrbõl jött
idegen lények is, akik
szokásukhoz híven a
Föld teljes elfoglalását
tûzték ki célul. A foly-
tatásban az orosz in-
vázió már nem téma,
ám az idegen lényeket

csak nem sikerült kiebrudalni, és má-
sodszor is meg kell próbálnunk meg-
szabadulni tõlük, különben a világ
többé...blablabla. 
Szóval nem a sztori, és nem a híres
háttér viszi el a hátán a játékot, hanem
az érdekes koncepció. Lényegében
egy RTS és egy akciójáték keverékérõl
van szó, amelyben egy jármûben ülve,
a harcmezõn küzdve (tehát nem felül-
nézetbõl) kell megvédeni bázisunkat. 
Ez alapból remek ötlet, ám a problé-
mák a kivitelezésben jelentkeznek
Rengeteg misszióban ugyanis ott kell
hagyni bázisunkat, és elgurulni vala-
milyen felfedezõ feladatra. Tulajdon-

képpen annyira gyakoriak ezek a ma-
gányos küldetések, hogy szinte az az
érzése az embernek, a valós idejû
stratégiai rész csak sallang…
Pedig volt potenciál ebben a játékban:
a kezelõfelület az – elvileg – nehezen
kivitelezhetõ, furcsa ötlet ellenére
nagyszerûen kidolgozott, a grafika is
viszonylag kellemes (igaz, mai szem-
mel nézve már nem egy nagy durra-
nás), és végül is az eleinte gagyi sztori
is alakulgat a játék során. Mégis iga-
zából azoknak ajánlanánk
a Battlezone II-t, akik inkább multiban
szeretnek nyomulni.

M ostanában rendkívül nép-
szerûek a vámpíros progik,
amelyekben a nagy fogú éj-

szakai vadászok nem ellenségek, ha-
nem a játék fõszereplõi – elég
a Blood Omen II-re vagy
a BloodRayne-re gondolni, de készü-
lõfélben van a Vampire the
Masquerade: Bloodlines RPG is,
amely jövõre fog megjelenni. A Soul
Reaver II a Legacy of Kain sorozat
egyik legjobban sikerült része. A kü-
lönféle epizódokban felváltva irányít-
hatjuk Kaint, a kegyetlen vámpírlor-
dot, valamint Razielt, az ellene örökö-
sen lázadó alvezérét. 
A második rész grafikailag talán a leg-
szebb, bizonyos tekintetben felülmúlja
a késõbbi Blood Omen 2-t is. A kon-
zervatívabb játékosoknak ugyan való-
színûleg nem fognak tetszeni a helyen-
ként igen elborult helyszínek, de akik
egy kis eredetiségre vágynak, azok
nem  csalódnak majd a gazdag textú-
rák és gyönyörû effektusok láttán. 
Ezúttal, a Soul Reaver után ismét
Raziel a fõszereplõ karakter, és hõ-

sünkkel a bonyolult sztori során
többek között meg kell fejtenünk
a rejtélyes energiakard, a Soul
Reaver titkát. Az átvezetõ jelenetek
folyamán nagyszerû párbeszédek-
nek lehetünk tanúi Raziel, Kain, il-
letve más fontos figurák között, és
ezek nagymértékben feldobják
a hangulatot.

A játékmenet voltaképpen a jó öreg
Tomb Raideren alapul: hõsünket kül-
sõ nézetben láthatjuk, és a tovább-
haladáshoz részint különféle logikai
feladványokat kell megoldanunk, ré-
szint le kell mészárolnunk az utunkba

akadó valóságos szörnyeket és nem
evilági lényeket.
Érdekes ötlet, hogy sohasem halunk
meg: amikor ugyanis nullára csökken
az energiánk, akkor az „árnyékvilág-
ba” kerülünk, ahonnan a lelkeket be-
szippantva térhetünk vissza.
A Soul Reaver II leginkább kiváló
hangulatával, valamint egyéni stílusá-
val emelkedik ki a többi TPS közül,
viszont az eléggé gyengus irányítás
miatt mégsem vált kedvencünkké.

BATTLEZONE II

SOUL REAVER II A közeljövőben
várható megjelenések
(Az árak tájékoztató jellegûek)

Soldier of
Fortune 2 Gold 3990 Ft
Jedi Knight 2:
Jedi Outcast 3990 Ft
RtCW:
The Extended Edition 3990 Ft
Donald Quack Attack 1990 Ft
Chessmaster
6000 Exclusive 2990 Ft
Anno 1503 3990 Ft
Moh: AA 3990 Ft
Tiger Woods 2003 3990 Ft
Total Club
Manager 2003 3990 Ft
NBA Live 2003 3990 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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ROVAT

1 999 FT.ÁRA

ÉRTÉKELÉS

� Aránylag jó grafika
� MMuullttiibbaann  jjóóppooffaa
� Akció és RTS kev-

eréke

� Az egyjátékos
hadjárat gyenge

� NNeemm  eelléégg  ttaakk--
ttiikkuuss

71%

MINIMUM HARDVER
P 266 MHz || 64 MB RAM || 8 MB VGA 

� Eredeti sztori, kör-
nyezet

� SSzzéépp  ggrraaffiikkaa
� Akció és puzzle jó

keveréke

ÉRTÉKELÉS

� Gyenge irányítás

82%

MINIMUM HARDVER
P 266 MHz || 64 MB RAM || 8 MB VGA 

1 999 FT.ÁRA



JÁTÉKMÚZEUM
DEFENDER OF THE CROWN

ANGLIA ÉS AMIGA HŐSKORA

A középkori Angliában játszódó program
számos híres történelmi kalandfilmre
(Ivanhoe, Robin Hood) utalt, és egyedül-

álló módon ötvözte a kosztümös mozik pazar
csillogását Walter Scott regényeinek bájával.
A játékmenet különlegessége az volt, hogy az
amúgy elég egyszerû stratégiai részt rengeteg
színes aljáték egészítette ki, így a lovagkor Angli-
ájáról afféle igazi kaleidoszkópszerû képet kap-
hattunk.

Anglia, lóhátról 
A játék elején, az új, Robin Hood-os Defenderrel
szemben négy fõhõs közül lehetett választani: a ja-
varészt Walter Scott-tól átvett szereplõk (pl.
Ivanhoe, Geoffrey of Longsword) különbözõ képes-
ségekkel rendelkeztek, amelyek késõbbi játékstra-
tégiánkat is meghatározták. A játék irányítása
a megyékre osztott Anglia térképén történt, s a fõ
cél voltaképp minél több területi egység elfoglalása
volt, hiszen az adókból befolyt pénz adta a hadse-
reg fejlesztésének alapját. A befolyt összegeket
a hadsereg fejlesztésére (gyalogosokat, lovagokat,
lovasokat meg ostromgépeket vásárolhattunk) és
várak építésére fordíthattuk. Hasznos pénzszerzési
forrásnak bizonyult az éjszakai pénzrablás is, ám
az ellenséges várat védõ õrök lekardozása megle-
hetõsen igénybe vette a joysticket és a csuklóiz-
mot. A váron belüli vívójelenet a falra vetülõ, fák-
lyák által felnagyított árnyakkal a Kertész Mihály-fé-
le Robin Hood híres párbajjelenetét idézte Errol
Flynn és a normann seriff között. Ha jó bajvívó ké-
pességgel voltunk megáldva, és hírnevünk gyarapí-
tására törekedtünk, vagy csak kedvünk volt némi

kikapcsolódásra, lovagi tornára mehettünk. A játék
egyik legszebben koreografált részében végignéz-
hettük a verseny bevezetõ ceremóniáit, majd egy
rövid, gyönyörû „bajvívó-szimulátor“ rész követke-
zett, ahol pontos lándzsacélzással kellett kiütnünk
ellenfelünket a nyeregbõl.

A lovagi tornánál sokkal kevésbé szelíd várostrom-
okhoz katapultokra volt szükség: elõször meg kel-
lett bontanunk velük a falat, majd az ellenség le-
gyengítése végett tüzet, illetve betegségeket tar-
talmazó edényeket lehetett behajigálni. 

Amikor az udvarhölgyeket még vár-
tornyokban tárolták
Különösen izgalmassá tette a játékot az, hogy
a történet tele volt fordulatokkal, meglepetésekkel.
A játék csúcspontja mindenképpen a nõmentés
epizódja volt: a kiéhezett nemes urak idõnként el-
rabolták egy-egy vetélytársuk leányát, s ilyenkor le-
hetõségünk nyílt az illetõ hölgy megmentésére. Ha
sikerrel jártunk, azon túl, hogy az apa örök szövet-
ségesünkké vált, a játék legszebb és leghangulato-
sabb – meg tegyük hozzá, legpikánsabb jeleneté-
ben – végignézhettük, hogyan alakul át románccá
a leánymentés kalandja, és egy csillagos éjjelen
miképpen kötünk ki meglehetõsen lengén öltözött
hölgyünk karjában. A programozók azt is tudták,
hogy ízlések és pofonok különböznek, ezért vörös,

barna, szõke meg fekete hajú szüzeket is szerepel-
tettek a játékban (nekem a fekete volt a kedven-
cem.) Sõt a C64-es verzióban szívünk választottját
ismét elrabolhatták tõlünk, s ha netán már untuk
hölgyünket, várhattunk addig, míg egy másik le-
ányzó megmentésére nyílik lehetõség.
A Defender of the Crown a számítógépes játékok
történetében egyedülálló módon évekig vezette
a legnépszerûbbek listáját, sikere pedig számtalan
nagyszerû programot inspirált – ám e játék hangu-
latát azóta sem tudta felülmúlni egyetlen, a lovag-
kori Angliát megidézõ program sem.  
Berrr

Az 1985-ben alakult Cinemaware elsõ játéka, egyben legnagyobb sikere az elõször Amigára ki-
adott Defender of the Crown volt: az addig sosem látott színvonalú grafikák, a „filmes“ betétek,
az atmoszférikus zene szó szerint elvarázsolták a játékosokat, és a program hamarosan a számí-
tógépes történelem egyik legnagyobb kultuszjátékává vált.

„ „AA  kkiiééhheezzeetttt  nneemmeess  uurraakk
iiddõõnnkkéénntt  eellrraabboollttáákk  eeggyy--eeggyy

vveettééllyyttáárrssuukk  lleeáánnyyáátt..

Érdekesség, hogy
a Cinemaware készí-
tett még egy „digitally
remastered” verziót is
az eredeti
Defenderbõl, amely
teljesen megegyezik
az 1986-os verzióval, csak ez SVGA-s! Bravó! A ké-
szítõk egyszerûen minimális változtatást sem voltak
hajlandók eszközölni rajta, pedig azért – klasszikus
ide, vagy oda – mai szemmel nézve az alap Defender
játékmenete mára rendkívül elavult. Ráadásul ennek
az új konverziónak még valahogy az eredeti bájos
hangulata is teljesen elveszett a jóval sterilebb, unal-
masabb grafika miatt. Nem véletlen, hogy testvérla-
punk, a német GameStar 9%-osra értékelte a játékot,
mi pedig még arra sem tartottuk  érdemesnek, hogy
egyáltalán papírt és nyomdafestéket pazaroljunk rá… 
Bad Sector

SILÁNY KÓPIA
Inkább az eredeti!
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TIPP Bár katonáink kemény legények, de még nekik is gondjaik akadhatnak az
ellenféllel. Ha  netalántán nem boldogulnánk, erõsítésként bevethetünk néhány
cheatet. A kódokat a program Help menüjében kell aktiválni (az [F1] billentyû le-
nyomásakor jön be).

A következõ csalást a küldetéskiválasztó menüben kell beírni:
HOSSANA Az összes pálya elérhetõvé válik

1. TIPP Ha aktiválni szeretnénk a kódok valamelyikét, nyomjuk meg játék köz-
ben az ENTER-t, írjuk be a cheatet, majd nyomjunk ismét egy [ENTER]-t, és él-
vezzük cselekedetünk áldásait ☺.

1. TIPP Hõsünk élete néhol fabatkát sem ér a rá támadó seregek tömegé-
vel szemben. Kis segítséggel azonban máris kiegyenlítettebb viszonyok te-
remthetõek. Nyomjuk meg játék közben a [`] gombot, írjuk be a kívánt kó-
dot, majd nyomjunk egy [ENTER]-t. Figyeljünk a kis- és nagybetûk pontos
beírására.

1. TIPP Nem boldogulunk egy küldetéssel? Az orrunkig sem látunk? Itt az ide-
je a cheat-hadsereg bevetésének! Kattintsunk a jobb gombbal a desktopon
a játék ikonjára, válasszuk ki a Properties/Shortcut menüpontot, majd a Target
sorban írjuk az exe után a kívánt kódo(ka)t.

Blöffölés a
kínaiakkal

Olajfúró-
tornyok

Szállító-
kapacitás-
növelés

Fedezés és
újjáélesztés

Jármûja-
vítás

Csata-
tanácsok

A legmaga-
sabb kitün-
tetés

A bajba
jutottak

A mesterlö-
vészpuskát
ésszel
használjuk

Ne kegyel-
mezzünk a
helikopte-
reknek!

TIPPEK 

1. TIPP Hálózati küzdelem esetén remekül használhatjuk a
blöffölés képességét, amennyiben a kínaiakkal vagyunk. Ennek
módja, hogy sokkal több bunkert építünk, mint amennyit meg is
töltünk emberekkel. Ellenfelünk mindezt nem tudja, csak azt
látja, hogy kiterjedt védelmi vonalakkal rendelkezünk, ezért két-
szer is meggondolja a támadást. Amikor pedig megkezdi az of-
fenzívát, értékes idõt pazarol el azzal, hogy megsemmisítse az
üres bunkereket.  

2. TIPP Mindenképpen törekedjünk arra, hogy elsõként foglal-
juk el az olajfúró tornyokat. Ezzel ugyanis további 1000 ponttal
növeljük a hadvezéri számlánkat. 

3. TIPP Bár az amerikai Chinook helikopterbe elméletileg csak
nyolc gyalogos fér be, némileg megnövelhetjük a szállítókapa-
citását, ha öt-öt katonát egy-egy Hum-wee-ba pakolunk, majd
a jármûveket berakjuk a madárkába. Melléjük még további két
gyalogos is fér, így máris tizenkét gyalogost és két jármûvet tu-
dunk a frontra szállítani.  

1. TIPP Figyeljünk arra, hogy társaink lehetõleg mindig fedezni
tudják egymást. Elalélt katonáinkat egy elsõsegélycsomaggal
hozhatjuk vissza az aktív harcosok sorába. Tartalékoljunk ezért
mindig egy párat magunknál. 

2. TIPP Figyeljünk arra, hogy Jones csak a mérsékelten sérült
jármûveket tudja megjavítani. Ha totálkárosra amortizálunk egy
ellenséges gépet, azzal már õ sem tud mit kezdeni, ezért min-
dig a megfelelõ idõben vessük be a képességeit. 

3. TIPP Amennyiben egyik emberünk meggyullad, mindig
nyomjuk le a földre, mert így hamarabb kialszanak rajta a lángok.
Rövid sorozatokkal többre megyünk, mint folyamatos, eszetlen
puffogtatással: nemcsak pontosabbak lesznek a célzások, de
az értékes muníció is kevésbé fogy. Arra is ügyeljünk, hogy a
mögöttünk lévõ területet is biztosítsuk – nincs annál rosszabb,
mint ha hátulról lepnek meg minket. 

4. TIPP A legmagasabb kitüntetést csak úgy tudjuk megsze-
rezni, ha „Hard” fokozaton fejezzük be a játékot. Ezt követõen
megjelenik a menüben az „Extreme” szint.

1. TIPP Adjunk minden sérült NPC-nek elsõsegélycsomagot –
ezzel növelhetjük rendkívül fontos karizmapontjaink számát. 

2. TIPP Ne pazaroljuk el mindenféle mezei ellenségre a ritka és
ezért értékes mesterlövészpuska-muníciót. Csak a nehezen el-
található, lövegek mögött megbúvó vagy õrtornyokban lapuló
katonákat lepjük meg e különleges ajándékkal. 

3. TIPP A szovjet helikopterek halálos veszélyt jelentenek
Freedom Fightereinkre, ezért mindig ezeket iktassuk ki elsõ-
ként, még mielõtt a küldetés egyéb részével kezdenénk foglal-
kozni. A leszállópályákat könnyen meg tudjuk találni, mert a vá-
rostérkép egyértelmûen jelöli azokat.  

Tippek
C & C: GENERALS

CONFLICT DESERT STORM 2

KOREA: FORGOTTEN CONFLICT

NO MAN’S LAND

CHROME 

TEMPLE OF ELEMENTAL EVIL
FREEDOM FIGHTERS

Cheat Hatás
[CTRL] + [M] Kifogyhatatlan muníció
[CTRL] + [X] Láthatatlanság
[CTRL] + [I] Sebezhetetlenség
[CTRL] + [H] Vége a küldetésnek

Cheat Hatás
GOLDENMONKEY Kapunk 1000 aranyat
WICKEDWANGO 1000 nyersanyag üti a markunkat
RAINBOWRING Az összes térkép láthatóvá válik
WHEELOFMAYHEM Meghalunk
BLOODMODE Bloodmode
MUDHUT Ránk támad az ellenség

Cheat Hatás
Cheat.GodMode() Isten mód
Cheat.AddAmmo() Kapunk némi lõszert
Cheat.TuneWeapons() Feljavított fegyvereink lesznek
Cheat.FullHealth() Teljes gyógyulás
Cheat.NextMission() A következõ küldetéshez ugrunk
Cheat.TuneImplants() Továbbfejlesztett beültetéseket kapunk

Cheat Hatás
-nofog Eltûnik a köd
-startmap XXX Az XXX nevû térképen kezdünk
-fps Kiíródik a framerate 



Star Wars: KotOR
Egy Jedi mind fellett

Railroad Tycoon 3
Még egy lapáttal

Prince of Persia
Sivatagi Vihar
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Oldalba
támadás

Rakéta-
veszély

Railgun-
használat

Terep-
gyakorlat

Wheelis és
Stoppies-
rekordok

4. TIPP Amennyiben katonáinkat egy tömegben az ellenséges
állások frontális megtámadására utasítjuk, használjuk ki a kava-
rodást, és mi oldalról kapjuk el a másfelé figyelõ szovjeteket. 

1. TIPP Figyeljünk a rakétákra, mert igen veszélyesek tudnak
lenni: legjobb, ha megpróbáljuk kikerülni õket, vagy gépágyúval
semmisítjük meg a dögöket.  

2. TIPP A Railgunt elsõsorban álló vagy lassan mozgó cél-
pontok – tornyok, páncélosok – ellen érdemes bevetni, mert ez
a precíziós fegyver nem rendelkezik célkövetéssel.  

3. TIPP Használjuk ki mindig a terep adta elõnyöket. A földhöz
közel repülve társunk is elkerüli az ellenséges légelhárítás lövé-
seit, de a szûk kanyonokban a ránk támadó vadászok is csak
nehezen találnak el.

TIPP Zavartalan Wheelis és Stoppies tevékenységünkhöz leg-
jobb helyszín a repülõtér egyik hosszú kifutópályája. Egy jó
starthoz legalkalmasabb a Sanchez. Tartsuk lenyomva
a Wheelis-gombot, majd adjunk óvatosan gázt. Egy kis lendü-
lettel Tommy saját magától megtartja az egyensúlyát, ameddig
óvatosan a gázon tartjuk a kezünket. Csak arra figyeljünk, hogy
a motor hátulja ne érjen a földhöz. A Stoppieshoz leginkább
a PCJ 600-as ajánlott. Állítsuk az egyik egérgombot az elõre-
hajlás funkcióra. Nyomjuk meg ezt a gombot, miközben gyor-
sulunk, hogy még több lendületet szerezzünk. Ekkor nyomjuk
meg egyszerre a féket és a kéziféket, majd a végén még adjunk
egy kis gázt, ezzel még egy kevés csúszási távot nyerünk. Ily
módon könnyedén megdönthetjük az összes rekordot. 

YAGER

GTA VICE CITY

TIPP: Elõfordulhat, hogy a vasút- és közlekedésfejlesztés túl nagy terhet ró vál-
lunkra, ráadásul még a konkurencia is szorongat… Szerencsére a Cheat. Rt se-
gítségünkre siethet, és megerõsítheti vállalatunkat. Játék közben nyomjuk meg
a [,] gombot , és írjuk be a kiválasztott csalást.

TIPP Mivel itt egész Középfölde léte a tét, nem árt, ha a nagy csaták idejére
bebiztosítjuk magunkat néhány kóddal – jól jöhetnek a nehéz pillanatokban.
A csalások aktiválásához a következõt kell tennünk: indítsuk el a küldetést,
nyomjuk meg az [ESC]-et, amellyel szüneteltetjük a játékot. Nyomjuk le és tart-
suk is úgy a bal oldali [CTRL], [SHIFT] és [ALT] billentyûket. A numerikus billen-
tyûzetet használva írjuk be a kódokat (polipok elõnyben ☺).

TIPP Az összes pálya elérhetõvé válik, ha elindítjuk a játékot, belépünk a fõme-
nübõl a Statistics almenübe, visszalépünk (a [DELETE] lenyomásával), majd ezt
követõen begépeljük a kívánt kódot. 

Uhu

RAILROAD TYCOON 3 

NEED FOR SPEED:
UNDERGROUND

LORD OF THE RINGS:
THE RETURN OF THE KING

Cheat Hatás
we have a winner Gold Megnyerjük a játékot aranyéremmel 
we have a winner Silver Megnyerjük a játékot ezüstéremmel
we have a winner Bronze Megnyerjük a játékot bronzéremmel
all is lost Elveszítjük a játékot
big dog Kapunk 10 millió dollárt 
bailout Cégünk kap 10 millió dollárt 
passport Cégünk az összes területre engedélyt kap
go go go Az összes vonat kétszeres sebességgel

halad 
oops Az összes vonat balesetet szenved
trains are in my blood Az összes mozdonytípust megvásárolhatjuk 
double shift Az épületek dupla olyan gyorsan termelik

az árukat 
safety first A vonatok sohasem ütköznek 
upgrade Összes vonatunk HST 125-re fejlõdik

(egy jó kis dízelgép)

Cheat Hatás
7 7 5 5 Visszaállítja életerõnket
5 9 6 4 Perfect mode
6 8 6 9 Mindig brutálisak leszünk (devastating)
8 9 6 7 Az összes upgrade-et megkapjuk
7 7 9 5 Rakéták
7 5 7 8 Sebezhetetlenek leszünk
9 5 8 7 Célkijelzés
8 7 6 9 Aragorn négyszeres sebzéskombójának engedé-

lyezése

Cheat Pálya
Gimmesomecircuits Circuits 
Gimmesomesprints Sprint Circuits 
Gimmesomedrag Drag Circuits 
Gimmeppablo Petey Pablo 
Gotcharobzombie Rob Zombie 
Havyamystikal Mystikal 
Needmylostprophets Lost Prophets
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Menthetet-
len menté-
sek

Fékezni is
kell néha

Cseles kis-
kapuk

Gyorsul-
junk oko-
san!

Okos ellen-
felek

Special
Force

Szerelünk
felfele

Magoljunk!

Gyûjtsd a
vasat és a
fémet…

Elõször
szép szóval

Fegyverte-
lenre soha

Finom cél-
zás

Több, mint
a semmi

A fal adja a
másikat

Idegen
technológia

Szerenád
ágyúval

1. TIPP Ha nem akarunk többször az idegösszeomlás szélére
jutni, és arra eszmélni, hogy habzó szájjal verjük fejünket a falba,
akkor soha ne használjuk a gyorsmentés billentyût ([F4])!!! Ugyan
van bizonyos távolság közte és a gyorstöltést aktiváló [F8] kö-
zött, mégis, a harc hevében elõfordulhat, hogy összekeverjük
a kettõt. Így történhetett meg, hogy az egyszeri cikkírónak több
ízben is újra kellett kezdenie egy pályát, mert egy balul sikerült
akció után – gyorstöltés helyett – sikerült rámenteni a „jó” állásra
�. Szóval, aki ettõl meg akarja kímélni magát, az inkább használ-
ja a hagyományos, menübõl elérhetõ mentési lehetõséget.

2. TIPP Különleges alakulat lévén legyen gondunk arra, hogy
minden fontosabb részterület (célzás, lopakodás, orvoslás) ese-
tében akadjon valaki a kis csapatban, aki azt mesterfokon ûzi.
Jobb néhány szélsõséges figura, mint négy átlagjános. 

3. TIPP A számítógép nem teljesen haszontalanul végzi az au-
tomatikus felmálházást, de azért nem árt felülvizsgálni a döntése-
it. Általában egy-két plusz elsõsegélycsomagot és néhány adag
lõszert még felpakolhatunk bevetésre készülõ harcosainkra.

4. TIPP A legfontosabb parancsok számkombinációit jegyez-
zük meg fejbõl. Akció közben ritkán lesz elég idõnk arra, hogy
bogarásszunk a pontok között.

5. TIPP Minthogy a szövetséges tápcsatornából csak egy-egy
nagyobb helyszín elõtt vételezhetünk, így nagyon lényeges,
hogy a közbensõ pályák teljesítésekor milyen és mennyi felsze-
relés van embereinknél. Ha tudjuk, hogy közeleg a küldetés vé-
ge, ellenõrizzük katonáink cuccait. Töltsük fel a lõszerkészlete-
ket, ha találunk elsõsegély-felszerelést, abból is tegyünk el téli-
re. A leglényegesebb: az ellenségnél néha jobb fegyverek van-
nak, mint a nekünk kiosztottak, így ne szégyelljük lecserélni az
angol/amerikai ipar remekét egy jó kis német géppityura.

1. TIPP Elõször mindig kíséreljük megadásra bírni a delikvenst,
de ha nem kooperatív, akkor próbáljuk meg kilõni a kezébõl
a fegyvert. Ha ez sikerül, mindenki azonnal megadja magát.

2. TIPP Amikor valaki a tarkója mögé tett kézzel letérdel, még vé-
letlenül se lõjük le! Néhány ilyen, és nyakunkon a belsõ elhárítás.

3. TIPP Ha kisebb tömeggel nézünk farkasszemet, akkor
(mégis bírák volnánk, vagy mi) szólítsuk fel õket megadásra,
majd középrõl valakit nyugodtan lõjünk fejbe. Ilyenkor általában
értik a finom célzást, és ketten-hárman is azonnal megadják
magukat.

1. TIPP A mesterlövészpuska meglepõen gyenge — még
a fejlövésbõl is legalább kettõ kell —, de még így is sokkal ha-
tásosabb, mint a többi fegyver. Nyílt terepen elõször mindig ez-
zel ritkítsuk a felénk rohanó ellenséges egységek sorait.

2. TIPP Ügyeljünk arra, hogy ha fedezékben állunk (például
egy fal mellett), akkor nem elég, ha mi nem látunk ki, mert az
engine érzékeli azt is, ha kilóg a vállunk. Az ellenfeleknek per-
sze ez is elég, és idegesítõ, ha a falnál lapulva is kapunk egy
csomó golyót.

3. TIPP Az ûrbázis után két új fegyverrel gazdagodik az arze-
nál: a lézerpuskával és az energia-gránátvetõvel. Ezekkel min-
denképpen takarékoskodjunk, mert messze a két legjobb fegy-
ver a játékban, és az utolsó pályán nagyon jól fognak jönni.

4. TIPP A „Danger Danger” fõhadiszállásán hiába is lõjük az
erkélyeken felbukkanó katonákat, újak jönnek helyettük. Ehe-
lyett rohanjunk végig minden ágyún, keressünk hozzájuk ágyú-
golyót, és süssük el mindet. Kemény meccs lesz, de ezen a pá-
lyán a páncélmellények és az elsõsegély-csomagok – mint egy
multiplayer meccsen – fura módon respawnolnak. Idõnként
szaladjunk körbe, és szedjük össze õket, különben nem lesz
esélyünk.

1. TIPP Bár sokan imádnak száguldozni a játékokban, nem
szabad elfelejteni, hogy egy jobb helyezés elérése érdekében
nem árt néha fékezni is. A kanyar elõtt érdemes mindig felvenni
a megfelelõ pozíciót, amely legtöbbször a célirány ellenkezõ ol-
dala. Vagyis ha balra akarunk fordulni, nagyobb ívrõl érdemes
elkezdeni a mozzanatot jobbról, némi fékezéssel fûszerezve.

2. TIPP Az eddigi részekkel ellentétben itt nem mindig éri
meg kihasználni a levágásokat. Minimális pluszpontot ugyan
kapunk érte, viszont több esetben olyannyira le kell lassul-
nunk, hogy ellenfeleink simán megelõznek. Csak akkor éljetek
ezzel a lehetõséggel, ha nagyon muszáj, vagy ha szinte egye-
nes az egész.

3. TIPP A gyorsulási versenyen  csúnyán is lehet nyerni. Ha ki-
csit elrontottuk az indulást, egyetlen ellenfél lesz, aki biztosan
leelõz minket. Ha sikerül utolérnünk (márpedig a szélárnyékban
erre sok esély van), kicsit billentsük meg a hátulját. Ha szeren-
csénk van, kipördül, és miénk a megtisztelõ elsõ hely.

4. TIPP Az NFSU-ben több esetben okosabbak az ellenfelek,
mint eddig. Ebbõl úgy kovácsolhatunk némi elõnyt, hogy zárjuk
az íveket. Sokszor inkább lelassítanak, mintsem hogy kárt te-
gyenek magukban (van amikor persze frontálisan ütköznek ☺).
Érdemes hát figyelni a visszapillantóban, hogy melyik oldalról
próbálnak elõzni.

HIDDEN & DANGEROUS 2

NFS: UNDERGROUND

CONTRACT J.A.C.K.

JUDGE DREDD:
DREDD VS. DEATH
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sok
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pontosan!
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Minden
egyes AP
számít

1. TIPP A legújabb NBA-ben óvatosan nyúlkáljunk az ellenfél
felé védekezésben, könnyen fault lehet belõle. Elég egyszerûen
mindig a támadó és a gyûrû között mozogni, s megpróbálni
egy másik védõtársunk felé terelni, akivel megcsapdázhatjuk.
Dobásnál mindig igyekezzünk blokkolni.

2. TIPP Mivel a gyorsindítást nem érdemes annyira erõltetni,
mint az elõzõ részben, itt inkább rövid, de biztos passzokkal
haladjunk elõre. Nem kell kapkodni, szépen játsszuk ki, amíg
valaki a gyûrû alá mozog. Esetleg tegyük ezt meg az Off The
Ball Controllal magunk. 

3. TIPP Ha a mérkõzés vége felé vesztésre állunk, akkor minden
hármasspecialistánkat hozzuk be (nevük mellett kis 3-as szám jel-
zi, hogy jók ebben a mûfajban); ha szoros az eredmény az ellenfél
javára, idõkérésekkel spóroljunk idõt, álljunk bele a dobásba, és
akkor nagyobb az esély. Sok kicsi hármas csodákra képes.

1. TIPP Amelyik emberünknek van puskája, de még igazából
tapasztalatlan, azzal mindig „careful shot” tüzelési módot vá-
lasszunk. Ilyenkor ugyan elhasználja az összes akciópontját
(AP), viszont nagyon nagy valószínûséggel el fogja találni a cél-
pontját. Késõbb már elég lehet az „aimed shot”, ami nem vesz
el annyi AP-t, de növeli a célzás pontosságát.

2. TIPP Mindig összpontosítsuk a tûzerõt, vagyis hat embe-
rünkkel ne hatfelé lõdözzünk, hanem mindig törekedjünk a cél-
pontok mielõbbi kiiktatására. Míg ugyanis egy sérült ellenfél
még vissza tud lõni (még ha kevésbé effektíven is), addig a ha-
lott katona már nem jelent veszélyt embereink testi épségére.   

3. TIPP A lövés után esetlegesen megmaradó néhány AP-nak
is jó hasznát vehetjük — ha guggoló helyzetünkbõl lehasalunk,
máris rosszabb célpontot nyújtunk, vagy ha sikerül épp vissza-
bújnunk egy fedezék mögé, azzal még jobban kihasználtuk
a „maradék” pontokat.

4. TIPP Képességfejlesztésnél ne essünk szerteszét, hanem
specializáljuk embereinket. Sokkal többet nyerünk egy szakér-
tõvel, mint egy mindenhez picit értõ „amatõrrel”. 

5. TIPP Ha nincs olyan sok ellenfél, érdemes megosztani a fi-
gyelmüket: míg a puskával rendelkezõk távolról puffogtatnak,
a géppisztolyosok több irányból kerítik be az ellenséges egysé-
geket. Bár lehet, hogy közeledõ csapattagjainkra fog ráfordulni
az ellenség, de ezzel a mozgásával is AP-ket veszít, amit már
biztos nem tud a lelövöldözésünkre fordítani.

1. TIPP A legelsõ, legfontosabb dolog, hogy észrevegyük:
a pajzsos embereket hiába ütjük egyszerû ütésekkel, csak hát-
ratántorodnak, de nem történik semmi más… Használjuk tehát
az áthatóan erõs („fierce”) ütést, hogy darabokra törjön a pajzs! 

2. TIPP Ahogy folyamatosan támadsz és védekezel, annál job-
ban nõ a skillszint a képernyõ bal sarkában. Minél magasabb ez,
annál jobb „elismerése” van az ütésnek, aminek a speckóvásárlás
szempontjából van jelentõsége. A négy szint, egyre erõsödõ sor-
rendben: gyenge (fair), jó (good), kitûnõ (excellent), tökéletes
(perfect). Amikor teljesen „megtelt” a képességszint, akkor tökéle-
tes módban nagyszerûen tudunk ütni-vágni. 

3. TIPP A hobbitoknál azt vettem észre, hogy nem nagyon ér-
demes a kombókkal szenvedni, hanem inkább ütni kell velük
nagy sebességgel: meglepõen könnyen tudtam így haladni
a kövérkés Samuval is… 

4. TIPP Persze ez egyéni, de én nem nagyon szeretek túl sok
gomb lenyomását igénylõ kombókat használni, mert ötször le-
ütnek, mire sikerül… Aki hozzám hasonló mentalitású,
a kombók vásárlásakor figyelje a képernyõ jobb sarkában, hogy
pontosan mennyi kell hozzá, ne szórja el a pénzt feleslegesen. 

5. TIPP Annál érdemesebb viszont az egész csapatra vonat-
kozó kombókra költeni az XP-t, hiszen állandóan változik, hogy
épp kivel vagyunk! Ha karaktert váltunk, és mégsem sikerül be-
hozni õket, akkor ne aggódjunk, nem rontottunk el semmit,
csak még nem olyan szintû a karakterünk, hogy használhassuk!
Szintlépéskor viszont meg fogja tanulni!

6. TIPP Gondolom, Gandalf sokak kedvence, ha másért nem,
hát a varázslatok miatt… A fehér mágus leghasználhatóbb má-
giája szerintem az egyszerû villámlövés, amikor viszont a gom-
bot hosszabban nyomva tartva „villámhullámot” hozunk létre,
akkor Gandalf túlságosan sokáig védtelen, ráadásul az erõsebb
ellenfeleket csak fellöki, úgyhogy (legalább is alapszinten) sze-
rintem nem érdemes küzdeni vele…

LORD OF THE RINGS
RETURN OF THE KING

NBA LIVE 2004

SILENT STORM
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1. TIPP Bár a Bioware eddigi szerepjátékaiban nem volt lénye-
ges szerepe annak, hogy férfi vagy nõi karakterrel vágunk a ka-
landba, a KotOR esetében ez másképp van. Bizonyos mellék-
küldetésekhez csak férfi, másokhoz pedig csupán nõi szerep-
lõk juthatnak, illetve a nõk esetében sokkal hatékonyabb a rá-
beszélés (persuade), és több NPC eleve barátságosabb velük –
hiába na, minden férfi disznó, és csak egyet akar –, míg a férfi-
ak sikeresebben alkalmazhatják a megfélemlítés eszközét.

2. TIPP Amikor a hajón vagyunk, érdemes szóba elegyedni
csapatunk többi tagjával. Ilyenkor ugyanis mindenkit lelejmol-
hatunk némi ingyencucc erejéig: ha szépen megkérjük,
Zaalbartól gránátot, Missiontõl és T3–M4-tõl „security spike”-
ot, Jolee-tól gyógycuccokat, Canderoustõl pedig
stimulátorokat kapunk.

3. TIPP Legalább egy jedi mindig legyen a csapatban, fõképp
azért, mert néhány „buffoló”, támogató jedi erõ magasabb szin-
teken eldönthet egy csatát is. De ha egy jedi a háttérbõl folya-
matosan gyógyít minket, illetve szórja ránk a védõvarázslatokat,
ketten is bárkit le tudunk alázni.

4. TIPP Ha nyerni szeretnénk Pazaakban, érdemes minél több
+/– lapot összegyûjteni, illetve másodlagos paklinkat fõképp
ezekkel feltölteni. Ha pedig nem csupán nevetséges összege-
ket szeretnénk nyerni, akkor várjuk meg, míg megszerezzük az
Ebon Hawkot, majd repüljünk a Davik által benne „felejtett” ko-
ordinátára, a Yavin körül keringõ bázisra. Az ott vegetáló rodian
akár 700 kredites tétben is játszik ellenünk, így egy jó paklival
komoly összegekre tehetünk szert. (A pénzt egyébként el is
verhetjük nála, mert árul néhány kiváló cuccot.)

5. TIPP Az összes minigame-et, gyakorlás – vagy szórakozás
– céljából felelõsség nélkül is kipróbálhatjuk. Az Ebon Hawk fe-
délzetén Missionnel játszhatunk Pazaakot, HK–47 révén nyom-
hatunk egy kis ágyúlõgyarkolatot, illetve a Swoop versenypá-
lyákon benevezhetünk tét nélküli gyakorlófutamokra.

6. TIPP Bár a legnagyobb királyság az Erõ használatával irtani
az ellent, fõkarakterünkkel lemondhatunk az olyan „Erõ-erõkrõl”
(force powers – haha), amelyek páncél esetén nem alkalmazha-
tók („armor restricted”), mint például a villám. Ezeket hagyjuk
meg csapatunk többi jedi tagjának. Az egyetlen kivétel talán
a „force immunity”, amely sötét jedik varázslatai ellen jobban
véd, mint bármilyen páncél.

7. TIPP Szinte minden küldetésnek több lehetséges megoldá-
sa is van, néhány esetben pedig olyan rejtett megoldások is lé-
teznek, amelyek csak nagyon komoly agymunka árán deríthe-
tõk fel – bár az ezekért kapott XP akár ötszörös is lehet. Máskor
bizonyos küldetések összefüggenek egymással, és ezek együt-
tes teljesítése határozza meg a kapott XP-t. Sosem szabad
a kézenfekvõ megoldást választani, érdemes alaposan eltöp-
rengeni azon, van-e alternatíva.

8. TIPP Amikor a Kashyyyk bolygón, a vukik között bonyoló-
dunk az eseményekbe, ügyeljünk arra, hogy még a végkifejlet
elõtt varrjuk el az összes mellékküldetés függõben maradt szá-
lait, mert utána már nem lesz rá alkalom. Amikor ugyanis kitör
a forradalom, az emberek – akiktõl több mellékküldetést is ka-
punk – hanyatt-homlok menekülnek majd.

9. TIPP A Swoop-versenyt egy alkalommal kénytelenek leszünk
megnyerni, mivel a sztorihoz tartozik. Késõbb azonban „csak
úgy” is benevezhetünk különbözõ versenyekre (például
Manaanban vagy a Tatooine-on) – ezek már sokkal nehezebbek
lesznek, ám komoly pénzeket is hoznak. A gyõzelem biztos takti-
kája: sose ütközzünk akadálynak, minél több gyorsítópadkára
hajtsunk rá (még akkor is, ha ehhez éles kanyart kell vennünk), és
a legfontosabb: mindig idõben váltsunk sebességet. Ne várjuk
meg, amikor a képernyõ alján látható fordulatszámmérõ (vagy
mi…) a piros sávba ér, mindig egy pillanattal elõtte kapcsoljunk.

10. TIPP Amikor végeztünk Calo Norddal, lehetõséget ka-
punk, hogy Manaanban, Hulas révén bekerüljünk
a Genoharadanba, egy titkos, õsi fejvadásztársaságba. Hulas
nem viccel, amikor azt üzeni, csakis egyedül menjünk hozzá
a Genoharadan bizalmas ügyeirõl beszélni. Az nem elég, ha be-
kapcsoljuk a szóló módot, és csapatunk tagjait messzebb leál-
lítjuk: ott kell hagynunk õket a hajón, különben Hulas nem be-
szél, ha pedig ennek ellenére forszírozzuk, akkor faképnél hagy
minket, és végleg lemondhatunk a céhrõl.

A KotOR hatalmas világa rengeteg veszélyt és fel-
fedeznivalót rejt. Íme néhány jó tanács, amelyek
talán segíthetnek abban, hogy késõbb Te is igazi
legenda, sõt tananyag legyél a Jedi Akadémián.

EGY JEDI MIND FELETT

A robotlebénító varázslatot ne felejtsük el bevetni, ha droidok ellen harcolunk!A tuskeneket nem annyira nehéz leverni, de azért vigyázzunk, mert ennél a résznél jó ideig
megállás nékül támadnak!

KNIGHTS OF
THE OLD REPUBLIC
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1. TIPP Seregnyi szempontból hasznos az, ha két állomás kö-
zött minimális számú járatot üzemeltetünk (lehetõleg egyet).
Például így nem lassítják egymást a szerelvények, és amennyi-
ben megváltoznak a térségbeli lehetõségek, sokkal könnyebb
egyetlen szerelvény munkarendjét módosítani. E szabály alól ki-
vétel lehet valamilyen speciális járat üzemeltetése (mondjuk
olyan, amelyik nyersanyagot szállít valamelyik gyárunkhoz vagy
egy extragyors személyvonat két nagyváros között).

2. TIPP A fenti gondolatmenetet folytatva adódhatnak olyan
esetek, amikor egyetlen mozdony üzemeltetése is veszteséges.
Elég egy apró település és egy metropolisz közötti szakaszra
gondolni. Ha nincs elég szállítmányozható áru, utas, akkor
a legjobb megoldás csillagtúrát szervezni, azaz egy központi
nagyvárosból sorra felkeresni a kisebb jelentõségû városkákat.
Így lesz idõ arra, hogy némi termék halmozódjon fel addig,
amíg a vonat legközelebb tiszteletét teszi.

3. TIPP A személyszállításban sok pénz van, de tudni kell a le-
hetõ leghatékonyabban kisajtolni a baksist a kedves utasokból.
Véleményem szerint akkor járunk a legjobban, ha a kistelepülé-
sekrõl begyûjtjük a vasutazni vágyókat a legközelebbi nagyvá-
rosba, ahonnan jó kinézetû, gyors, étkezõkocsival felszerelt já-
ratot indítunk a többi központ felé. Ezeken a csomópontokon
mindenképpen húzzunk fel éttermet, kocsmát és hotelt is, mert
sûrû személyforgalom esetén garantált a profitjuk. 

4. TIPP Erre a három dologra van szüksége minden mozdony-
nak (na jó, vízre nem mindegyiknek), ráadásul elég gyakran.
Amint azt a bemutatóban már említettem, még a nagyobb állo-
másokon sem tudunk ilyen munkákat elvégezni, így a szerelvé-
nyeknek menet közben kell megállniuk felújítás vagy feltöltés
ürügyén. Avégett, hogy a többszöri megállás és elindulás miatt
elkerülhetetlen idõveszteséget minimálisra csökkentsük, érde-
mes az állomások mellé telepíteni ezeket a szervizépületeket
(a gép általában az útvonalszakaszok közepére pakolja a cuc-
cait, ebben is van logika). Így ugyanis nem maximális sebes-
ségrõl fékezõdik le nullára a vonat (legalábbis kifele menet

nem). Sajnos hosszabb szakaszok esetében nem kerülhetjük el,
hogy a prérire kelljen építkezni. Ilyenkor válasszunk olyan he-
lyeket, ahol amúgy is lassan megy a mozdony, esetleg ahonnan
dinamikusan tud felgyorsulni – például egy emelkedõ teteje.

5. TIPP A vasútbizniszhez rengeteg tõke szükségeltetik. Vállala-
tunk alapításakor általában annyi forrásunk lesz, hogy két, egy-
máshoz viszonylag közel fekvõ települést összekössünk, és ott
beindítsunk egy szerelvényt. Ez – ha jó munkát végeztünk – ha-
marosan profitot kezd termelni, de nem túl gyorsan, így hosszú
éveket kell tétlenül átpörgetnünk, mire új pályát tudunk lefektetni.
Ezt elkerülhetjük, ha kötvényt (bonds) bocsátunk ki. A kamat attól
függ, hogy mennyire stabil, megbízható cégként ismer minket az
üzleti világ, illetõleg mekkora az eladósodottsági szintünk. A leg-
jobb besorolás az „AAA”, majd az „AA” és a sima „A” következik;
ugyanez folytatódik „B”-vel, „C”-vel. Minél lejjebb vagyunk, annál
drágább lesz számunkra a hitel, sõt „CCC”-tõl kezdve már nem
is élhetünk ezzel a lehetõséggel. Mindezek ellenére, ha kecsegte-
tõ szállítmányozás van a láthatáron, ne habozzunk felvenni akár
a legdrágább hitelt is, mert pillanatok alatt (néhány év) megkeres-
hetjük a visszafizetéshez szükséges pénzt.

6. TIPP Versenytársainktól legkönnyebben részvényeik felvásár-
lásával szabadulhatunk meg. Igaz, egy jobb cég bekebelezése
horribilis összegeket emészt fel, de ha sikerrel járunk, megkapjuk
a másik vállalat minden eszközét, így általában nem gond vissza-
fizetni az esetlegesen felvett sokmilliós kölcsönt sem.
-csonti-

RAILROAD
TYCOON 3
Sajnos a karácsonyi játékesõ miatt drága
szerkesztõnk kénytelen volt takarékra venni
a Railroad Tycoon 3 bemutató terjedelmét. Sebaj,
ami ott nem fért el, azt bepasszírozzuk most ide ☺! 

MÉG EGY LAPÁTTAL

Vélhetõen nem a legfeltûnõbb, ám a leghasznosabb új „fegyver” az Undo ikon.
Akik játszottak az elõdökkel, azoknak nem kell mesélnem, milyen kacskaringós
nyelvi lelemények hagyták el az egyszeri vasútcápa ajkát, amint ráébredt arra,
hogy a milliókért lefektetett sín rossz helyre került. Ennek vége. A harmadik rész-
ben mindaddig lehetõségünk van a visszakozásra, amíg ki nem léptünk a pálya-
építõ almenübõl. Ráadásul részletekben is visszafejthetjük a készülõ szakaszt,
így ha valamit elbénáztunk, elég az utolsó apró darabkát semmissé tenni. 
Komplikált területre (hegyvidék, folyó, települések stb.) érve, inkább kisebb
szakaszokban fektessük le a sínpárt, mert a gép nem tudja helyettünk kivá-
lasztani a legoptimálisabb nyomvonalat. A félresikerült részeket meg úgyis
könnyen visszafejthetjük. 
A hidak és alagutak gyakoriságának változtatásával szintén érdemes pró-
bálkozni. Gyakran sokkal többet nyerünk azzal, ha egy drága alagútba fek-
tetünk be, mert így mozdonyaink gyorsan, gond nélkül szelhetik át az
amúgy gyilkos hegyvidéket. Ez pedig hosszú távon többet hoz a konyhára,
mint ha az elején spóroltunk volna.
A sínpálya tervezésénél még egy segítséget vehetünk igénybe. Nagyon
ajánlom bekapcsolva tartani azt a választható opciót, amellyel építkezéskor
láthatóvá válik minden egyes apró szakasz meredeksége.

Még valami: hiába felbecsülhetetlen kincs az Undo, mivel egy véletlen átvál-
tással rögzülhet nem véglegesnek szánt tevékenységünk, ezért a költséges,
sok macerával járó akciók elõtt mindenképpen mentsünk egy egészségeset.

Ááácsi, vissza az egész
Korántsem UNDOrító dolgok

Nemcsak számok, de színek alapján is megkülönböztethetõ az eltérõ meredekség

Elég egy hiba az árufelvétel beállításánál, és sokéves
várakozásra kényszerítjük mozdonyunkat



nagytippek prince of persia

93wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu | 2003. novemberwwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu | 2003. december

„Minta-mó-
kus-fenna-
fán…”

Földön fek-
ve is véde-
kezz!

Counter-
Strike

Ha kifogy-
nánk az öt-
letekbõl

Az érzéki-
ség forrása

„Szeretném
a homok-
órát megál-
lítani…”

Fülünk ku-
tat kutat

Mire is jó
még a tõr?

Hatásos
taktika a
kék ruhá-
sok ellen

1. TIPP Néha könnyû elvéteni az ugrást egyik oszlopról a má-
sikra, de csak akkor, ha nem gyors egymásutánban visszük
véghez. Ha nem állunk meg, akkor amint elkapjuk az oszlopot,
rögtön nyomjuk meg az ugrás és az irány gombját, amerre
ugornánk: nem kell megvárni, míg hercegünk körbeküzdi ma-
gát, ezzel a módszerrel rögtön továbblendül, és nem véti el
a célt.

2. TIPP Szerencsére az igazán kemény csaták helyszínén -
vagy legalábbis a közelben - mindig van kút vagy legalább egy
medence. (Hercegünk nem finnyás, simán beleiszik abba is...
Lélekemelõ látvány, fõleg ha közben éppen benne ácsorog.) Ha
fogytán az energiánk, ne legyünk restek akár bunyó közben is
inni egyet: a legjobb, ha egy nyugodt pillanatot kihasználva el-
rakjuk kardunkat - így ugyanis gyorsabban futunk - és elroha-
nunk a legközelebbi vízlelõ helyhez. Ne is törõdjünk az idõköz-
ben ránk törõ zombikkal, az ivás többet és gyorsabban gyógyít,
mint amennyit kiszolgáltatott helyzetünkben sebezni tudnak raj-
tunk.

3. TIPP Az idõ kerekének visszaforgatása egyértelmûen a já-
ték legzseniálisabb pontja. Itt két dologra érdemes figyelni: az
egyik a bal felsõ sarokban látható fehér karika, amely jelzi, ma-
ximum milyen hosszú az az idõ, amit még meg nem történtté
tehetünk. Ha gázos a helyzet, érdemes minél hamarabb nekilát-
ni, mert legfeljebb tíz másodpercet tekerhetünk vissza. A másik
az, hogy minden visszatekeréshez elhasználunk egy teljes
„sand tank”-et – akkor is, ha csak egy pillanatra, vagy véletle-
nül aktiváljuk –, így érdemes fél szemünket rajta tartani. A vilá-
gító homokbuckák - amellett, hogy szorgos gyûjtögetés után
(minden hatodik alkalommal) egy új sand tanket adnak -, fel is
töltik az összeset.

4. TIPP Bizonyos pontokon, rejtekutakon át egy kékes fény-
ben pompázó, földöntúli hangulatot árasztó terembe juthatunk,
amelynek közepén egy díszes kút áll. Ha ebbõl iszunk, a maxi-
mális életerõnket jelzõ csík is megnõ. Mivel az ide vezetõ utak,
helyek  jó része ügyesen el van rejtve, a legjobb módszer az, ha
néha leállunk hallgatózni. A titkos terembe vezetõ átjáró közel-
ségére ugyanis egy jellegzetes, csilingelõ hang utal, amely an-
nál hangosabb, minél közelebb vagyunk.

5. TIPP A tõrrel nemcsak a földre terített ellenséget végezhet-
jük ki, hanem „bénító” szúrást is bevihetünk: ilyenkor ne öljük
meg a harcképtelen ellenfelet, különben nem tudjuk begyûjteni
érte a „homokot”. Inkább használjuk ki az idõt, és összponto-
sítsunk a a többi zombira. A tõr második képessége az idõ le-
lassítása: amellett, hogy hasznos,  szenzációsan is néz ki.
A leghatásosabbat viszont csak akkor vehetjük igénybe, amikor
az összes „sand tank” és a hozzájuk tartozó „power tank”
(gy.k.: a sárga gömbök és a mellettük látható fehér félkörök) te-
le van. Érdemes szorult helyzetekre tartogatni, de akár egy
egész csatát is eldönthet, hiszen ilyenkor minden ellenfél leder-
med, mi pedig 5-10 másodperc alatt végigcikázunk közöttük,
és mindenkivel végzünk, aki körülöttünk áll.

6. TIPP Nagyon dögös csata közben átrohanni/átugorni az el-
lenségen, mert ha közben elég gyorsan kaszabolunk, azonnal
a földre küldhetjük a legtöbb ellenfelünket. Az egyetlen, megle-
hetõsen bosszantó kivételt a kék ruhás zombik jelentik, akiken
ezt a trükköt sosem játszhatjuk meg. Ellenük a leghatásosabb
taktika az, ha felrohanunk egy közeli falra, majd rögtön ezután
onnan ugrunk rájuk. Ez persze nemcsak õket, hanem szinte
minden ellenfelet leterít. 

7. TIPP Csata közben a legkínosabb pillanat az, amikor a föld-
re kényszerülünk. Nagyon fontos - és a kézikönyv sem említi -
hogy ilyenkor is védekezhetünk. Ha nyomva tartjuk a hárítás
gombját, sérülés nélkül megvárhatjuk, míg egy megfelelõ pilla-
natban talpra ugorhatunk.

8. TIPP Nem egyszerû, de némi gyakorlással jól elsajátítható
az ellentámadás taktikája. Ha ugyanis rögtön egy sikeres hárí-
tás után a megfelelõ ritmusban támadunk, hõsünk nem kardjá-
val suhint, hanem rúg, ha pedig nem törik meg a lendület, bru-
tális kombót produkálhatunk.

9. TIPP Amennyiben nagyon elakadtunk volna egy pályán,
elõször próbáljuk ki a távolsági, illetve a belsõ nézetet. Ha még
mindig nincs ötletünk, nézzük végig, nincs-e olyan hely, ahol
csinos kolleginánk segítségét kellene igénybe vennünk (pl. re-
pedés a falon vagy egy eltolható láda mögött). Ha továbbra is
tanácstalanok vagyunk, akkor ballagjunk vissza a legutóbbi
mentési ponthoz, és nézzük meg újra a „látomást” - itt gyakran
fontos segítséghez juthatunk. (Ha még ez sem segített, írjunk
levelet a kaveszunet@gamestar.hu-ra ☺.)
mazur

PRINCE OF
PERSIA
Nem lesz egyszerû dolgunk, hiszen a Herceg új
kalandja nemcsak ügyességünket, hanem kom-
binációs készségünket is gyakran próbára teszi
majd. Íme néhány apró trükk, amely remélhetõ-
leg megkönnyíti a dolgotokat. 

SIVATAGI VIHAR

Kard helyett tõrrel támadva lebéníthatjuk ellenfelünket

A mentések elõtti „víziókat” alaposan szemügyre véve
hasznos tippeket nyerhetünk a továbbjutáshoz



TIPPEK
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Kongó

Sziklafal

Párizs

A hacker
lakása

Utca

Nico lakása

Rendõri
vallatás

Barlang

A szobor
elõtt

Glasbury

A hippi
boltja

Általános
tippek

Tûzlétra

1. TIPP Amikor lezuhan a repülõgép Kongóban, használjuk az
övet, hogy fel tudjunk állni, aztán nézzünk körül a repülõgépen.
Toljuk hátra a ládát! A pilóta a sokktól (vagy a sörtõl...) javában
alszik, így az a feladatunk, hogy felébresszük, ugyanis egyedül
nem tudunk kijutni a gépbõl, és különben is piszokság lenne
otthagyni. Keressük meg a sört, majd kutassuk át Harry zsebe-
it. Benne lesz a sörnyitó: nyissuk ki vele a bugyborgó folyadé-
kot, majd használjuk Harryn! Ha megvagyunk, törjük ki a repülõ
ablakát a tûzoltókészülékkel, azután beszéljünk Harryvel! 

2. TIPP A „mászkálós” résznél egyedüli nehézség a gyengél-
kedõ irányítás, ezért ha eddig nem tettük, mindenképpen osz-
szuk ki használhatóan billentyûzetünket vagy a gamepadet!
A lényeg, hogy mindig a megfelelõ gombot nyomjuk le (ezt az
Xbox-féle kiosztáson láthatjuk), akkor tudunk fel-le mászni, to-
vábbhaladni! Figyelem: az egyértelmûnek tûnõ útirány gyakran
zsákutca, ilyenkor keressünk elágazásokat!

3. TIPP Mint George esetében, Nicóval is a megfelelõ utat kell
megtalálunk az erkélyeken! Húzzuk az eresz alá a pillért, álljunk
rá, kapaszkodjunk fel az ereszre. Másszunk át rajta, majd a kö-
vetkezõ erkélyen kapaszkodjunk át. A zárt ajtót a sajtóigazol-
vánnyal nyissuk ki!

4. TIPP Vizsgáljuk át a hacker hulláját! Egy névjegykártyát ta-
lálunk nála. A ránk támadó bérgyilkosnõt elõször a palacsinta-
sütõvel, aztán az ajtóval vágjuk pofán. Mind a kétszer ugyanazt
a gombot kell megnyomni. Az idõzítés fontos.

5. TIPP Miután lejöttünk a tûzlétrán, másszunk át a kerítésen
a túlsó oldalra, és szedjük fel a pad elõtt lévõ parókát.

6. TIPP A hacker lakásának környékén beszéljünk mindenkivel:
a deszkás sráccal, az extáncosnõ takarítónõvel, a rendõrnõvel,
a parkban ülõ punk lánnyal, és akinek csak tudjuk, mutassuk
meg a tárgyakat. Ha megvagyunk, lépjünk be Nico lakásába.

7. TIPP Hívjuk fel telefonon az újságot és Andrét! Tanácsára
vizsgáljuk meg közelebbrõl a parókát: a gyilkos egy szõke nõ!
Hívjuk vissza Andrét! 

8. TIPP Menjünk vissza a hacker lakásához, és kérdezzük
a szõke nõrõl a rendõrnõt, valamint a takarítónõt! Új infó: a
piros sportkocsi. Faggassuk ki a deszkás srácot róla. Errõl
már õ is tudni fog. Végül kérdezzük az autóról a rendõrnõt is:
megvan a rendszám! Viszont jönnek a zsaruk… A nyomozó-
nak mondjunk el mindent, és mutassuk a parókát.

9. TIPP Vizsgáljuk meg a hullát. Vegyük fel a képeslapot és
a nagyítót az asztalról. Toljuk rá a ládát a kõlapra. A gép jobb
oldalán található kart húzzuk meg. Minden felrobban, és han-
gokat hallunk. Lessük ki a gép mellett, jobboldalt található
lyukon keresztül a párbeszédet, majd ragadjuk fel a letört
kart, rakjuk bele a másik ajtónál lévõ lyukba, és rántsuk meg!
Húzzuk el a ládát a kõlapról, és toljuk át a másik szobába a
falban lévõ mélyedés alá. Másszunk fel rá, majd be a mélye-
désbe!

10. TIPP A túlsó oldalon verjük le a madárfészket, és ve-
gyük fel. A kis intermezzó után dobjuk be a fészket a szobor-
ba, és gyújtsuk meg a nagyítóval. Az átvezetõ után azonnal
rohanjunk a kocsi után, és ugorjunk be!

11. TIPP Beszéljünk az utcán fel-alá sétáló katonatiszttel,
és hallgassuk meg sirámait a lányáról. A butikban kérdezzük
ki a hippi külsejû eladót Brunóról, és vizsgáljuk meg minden
áruját, de legfõképpen a képeslapjait. Utóbbiakat vessük
össze a nálunk lévõvel is! Beszélgessünk ismét a katonatiszt-
tel és a jövendõmondóval is. Mint máshol, itt is mindig men-
jünk vissza a régebbi karakterekhez, ha új infókat tudunk
meg.

12. TIPP A katonatiszt lánya a hippi boltjának felsõ emele-
tén bujkál. Úgy tudunk hozzá feljutni, ha felidegesítjük a té-
vés fickót azzal, hogy felolvasunk neki a hippi verseibõl. A fa-
zon erre berohan a boltba, és üvöltözni kezd vele. Mi ragad-
juk meg ezt az alkalmat, és osonjunk fel az emeletre…

13. TIPP Végül néhány általános tipp: beszéljünk mindig
mindenkivel, és ha elõkerül egy új téma, esetleg tárgy, akkor
ne habozzuk végigkérdezni az eddigi figurákat is! A ládahuzi-
gálós részek általában könnyûek, ahogy a logikai feladatok
is. Azt hiszem, még a kezdõ kalandorok is látják most már
a játék menetét, amely nem túl nehéz feladványokat tarto-
gat… Ha mégis elakadnátok, akkor dobjatok egy emailt a ká-
vészünetbe Bad Sectornak!

A Broken Sword nem túl nehéz kalandjáték, de a ta-
pasztalatlan kalandorok még így is elakadhatnak
benne, ezért most a kezdõlépésekre koncentrálunk. 

NE ÉBRESZD FEL AZ ALVÓ SÁRKÁNYT

Nicóval toljuk el a kõtömböt, majd másszunk fel rá,
végül kapaszkodjunk fel az ereszre a továbbhaladáshoz!

Ez a rész a Tomb Raiderekhez hasonlít: egyszerûen ugráljunk, másszunk tovább, mindig a
megfelelõ gombot nyomva le a négy közül!

BROKEN SWORD:
THE SLEEPING DRAGON
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SZERKESZTÕI
JEGYZET

Elõszöris hadd kívánjak Kellemes
Ünnepeket és Boldog Karácsonyt
minden kedves olvasónknak! Re-
mélem szépen, sok-sok gépezés-
sel telt az elmúlt egy esztendõ min-
denki számára ☺. Végignézve az
elmúlt idõszakot, rádöbbentem,
hogy mennyi szép témával sikerült
foglalkoznunk. Mindazonáltal azt
a valamit is kerestük, ami biztosan
sokakat érdekel, mégsem írtunk
még róla. E hónapban a digitális
fotózás papírra történõ nyomtatá-
sát boncolgatjuk, egy hatalmas
MP3-as lejátszó- és más érdekes
tesztek kíséretében. Következõ
számunkban egy 2003-as, éves
összefoglalót is olvashattok majd.
Továbbá újabb frissítéseken esik át
a rovat, hogy még több információ-
tok legyen a hazai számítógépes
piacról. 
Jövõre ugyanitt, ugyanvelünk ☺.

ZeroCool

MÉLYVÍZ 
TRANZISZTOR-
VILÁGREKORD
Az Illinois-i Egyetem kutatói új
sebességi rekordot állítottak fel.
Elkészítették a világ leggyor-
sabb tranzisztorát, amely nem
kevesebb mint 509 (azaz öt-
százkilenc!) GHz-es. (Ne feled-
jük, a ma népszerû processzo-
rok 3 GHz körüliek). A tranzisz-
tort indium-foszfidból és
indium-gallium-arzenidbõl készí-
tették – nem pedig germánium-
ból, illetve szilíciumból, ahogy
ez manapság megszokott. Az
ilyen anyagból készült tranzisz-
torok gyorsabbak és sûrûbben
integrálhatóak. A kutatók szerint
nemsokára megdöntik az 1
terahertzes határt is. 

Ipari elemzõk szerint a nagy meglepe-
tést okozó döntés igazi gyõzelem az
IBM részére, ugyanis az Xbox 2

processzorát nem az Intel, hanem
a Kék Óriás, az IBM szállítja majd.
Eleddig ugyanis mindenki úgy gon-
dolta, hogy a “Wintel”, azaz
Windows–Intel barátság örök és meg-
bonthatatlan. Többen úgy vélik, az
IBM agresszív árstratégiája gyõzte
meg a Microsoftot a váltásról, ugyanis
tudvalevõ, hogy minden egyes Xbox
konzolt veszteségesen adnak el a mi-
nél nagyobb piacszerzés reményé-
ben. Külön érdekesség, hogy az IBM
lesz a világ legnagyobb játéklapkás
vállalata, hiszen a Nintendo
GameCube chipjeit is e cég gyártja, il-
letve a Playstation 3 fejlesztésében is
közremûködik. A végén még megér-
jük, hogy lesz IBM konzol .

Olaszországban hirdették meg a világ
elsõ digitális szépségversenyét.
A Miss Digital World versenyen részt
vevõ bombázók azonban nem valódi-
ak, hanem mindannyian a képzelet
szüleményei: több film- és animációs
stúdiót, illetve játékprogram-készítõ
céget kértek fel arra, hogy képzeljék
el, milyen az ideális nõ, modellezzék
le 3D-ben, és nevezzék be a verseny-
re. A szervezõk azt várják, hogy
a programozók és a mûvészek meg
fogják alkotni korunk nõideálját, aki
olyan ikonja lesz a XXI. századnak,
mint a milói Vénusz volt az ókori Gö-
rögországban. A gyõztest 2004 no-
vemberében választják meg, és a di-
gitális szépség a rendezõk reményei
szerint nagy karrier elõtt áll…

Jól észrevehetõen a kéziszámítógépek
világába is megérkeztek a játékprog-
ramok. Olyan gámák, mint a Need For
Speed vagy az Age of Empires már
régóta játszhatóak. Nemsokára azon-
ban  szinte minden PC-s játékot köny-
nyen át lehet majd konvertálni PDA-ra,
ugyanis ezeken a kis gépeken is lesz
DirectX, méghozzá a 8-as változat.
A hírek szerint a Microsoft ezzel egy
idõben a támogatott felbontást is
megnöveli 480×640-re a PDA-k, illetve
240×320-ra a telefonok esetében.

DirectX 8 PDA-n

MISS PIXEL
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IBM-GYÕZELEM
AZ INTEL FELETT



Emelt fényerejû monitorok
Fény az éjszakában

MP3-as lejátszók
Digitális összhang

Digitális fotózás
Papírra mindent!

108104 116

ÚJRA TÁMAD A RIAA
Újabb 80 embert perelt be a
RIAA, az a cég, amely az állo-
mánycserélõ rendszerek híveinek
legnagyobb élõ ellensége a vilá-
gon. Eredetileg 204 embernek
küldött figyelmeztetõ levelet,
azonban ezek közül 124-en in-
kább peren kívüli megállapodás-
ra törekedtek. Külön érdekesség,
hogy az elõzõ per óta a KaZaA
látogatottsága drasztikusan
csökkent: a június eleji csúcs óta
(akkor 7 millióan használták
a rendszert) októberre ez a szám
3,2 millióra esett vissza, ugyan-
így a KaZaA ügyfélprogramjának
letöltése is drasztikusan csök-
kent. Úgy néz ki, a keményke-
désnek vannak hatásos jelei.

Azoknak, akik nem koptatták évekig az
énektanárok padjait, esetleg csak össze
akarnak gyorsan barkácsolni egy slá-
gert, és nem tudnak szerezni, vagy
megfizetni egy jó énekest jó hírrel szol-
gálhatunk. Jövõ év elején megjelenik
a Yamaha által fejlesztett Vocaloid ne-
vezetû program, amelyben két teljesen
mûénekes, Lola és Leon, illetve Miriam

Stockley hangját hallgathatjuk, illetve
ezekkel a hangokkal készíthetünk angol
vagy japán nyelvû éneksávot. A hang-
minõség igencsak meggyõzõ, az ének
tiszta és felismerhetõ, a szöveg tökéle-
tesen érthetõ. A Vocaloid segítségével
lehet akár hajlítani is, vagy vibrátót
(hang vibrálás) esetleg tremolót (szag-
gatott vibrálás) is lehet az énekbe vinni. 

A bíróság bûnösnek találta azt a 18
éves angol hackert, aki 2002. június
25-én betört az amerikai Fermi
National Accelerator laboratórium
számítógépeibe. Ezt a cselekedetet
hacker barátai segítségével hajtotta
végre, a szervereken több száz giga-

bájt jogvédett filmet és zenét helyez-
ve el, amelyet lekódoltak, hogy a ba-
ráti társaságban megoszthassák
egymás között. A hacker fizikailag
nem okozott kárt, nem jutott hozzá
titkos dokumentumokhoz, betörése
mégis 20000 dollár bevételkiesést

okozott a leállások miatt.
Amerikai–angol közös nyomozás
után otthonában tartóztatták le. Kü-
lön érdekesség (és ezt a bíróság is
kimondta), hogy a bûnös azt hitte:
csupán egy “ártalmatlan” egyetemi
szerverrõl van szó. 

ELÍTÉLTÉK
A HACKERT

A MÛÉNEKES SOSEM
HAMIS? Rövid hírek

S Z O F T V E R

� Megjelent az NTFS Reader
for DOS 1.0.2. Ez a kis szabadon
terjeszthetõ program lehetõvé te-
szi, hogy DOS-os környezetbõl is
láthassuk NTFS formátumú me-
revlemezeinket.
http://www.ntfs.com

� A Computer Associates
ezentúl ingyenes vírusirtót kínál
mindenkinek, aki regisztrálja ma-
gát, és letölti a programot. A ví-
rusirtó mellett ingyenes tûzfal is
benne foglaltatik a csomagban.
http://www.my-etrust.com

� Letölthetõ (s a mi CD/Dupla
DVD mellékletünkön is megtalál-
ható) a Total Commander 6.0-ás
változata. A programban végre
megjelent a régóta várt tömeges
ablakkezelés és még számtalan új
érdekesség.
http://www.totalcommander.com

� Várhatóan 2004 márciusá-
ban jelenik meg a Windows XP
második nagy hibajavítása, az
SP2. A béta-tesztereknél már kint
van a csomag, így nemsokára mi
is megkaphatjuk.

� Kaszparov döntetlenre vég-
zett az X3D Fritz rendszerrel vívott
sakkcsatájában. Ez a készülék
hangfelismeréssel és virtuális kép-
ábrázolással is rendelkezett.
http://www.x3dchess.com

� A KJK-Kerszöv Kft., a tíz-
éves CompLex CD Jogtár kiadója
bejelentette: mindenki számára in-
gyenesen hozzáférhetõvé tette
honlapján az összes eddig szüle-
tett magyar törvényt, Szent István
korától napjainkig.
http://www.complex.hu/1000

� Karácsonyi meglepetés
a Microsofttól: megjelent a Win-
dows XP Winter Fun Pack. Há-
rom, ingyenesen letölthetõ mul-
timédiás kiegészítõcsomag ér-
hetõ el a rendszerhez, amelyek
téli tematikájú elemekkel bõvítik
a felhasználók lehetõségeinek
körét.
http://www.microsoft.com
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Rövid hírek
H A R D V E R

� Piacra került a Nokia 7700,
az inkább játékkonzolra hasonlító
új telefon. A 640×320-as felbontá-
sú képernyõn akár mozifilmeket is
lehet nézni.
http://www.nokia.com

� A SiS piacra dobta elsõ
Socket 939-es (Athlon 64 FX)
chipkészletét, a 755FX-et.
A 755FX támogatja az 1 GHz-es
Hypertransfert, valamint a 8x
AGP-t. Ily módon az FSB átviteli
sebessége akár 8 GB/másodperc
is lehet.
http://www.sis.com.tw

� Öt év börtönbüntetést kaphat
a jövõben az Egyesült Államokban
az a személy, aki a moziban  ke-
zébe vesz egy kamerát. Az új tör-
vényjavaslat kiagyalóit még az
sem érdekelte, ha egyáltalán nem
rögzít semmit.

� Kína a DVD-rõl EVD-re vált.
A DVD továbbfejlesztett változatát
szeretnék nemzeti szabványként
használni a jövõben. Az EVD öt-
ször jobb képminõséget és sokkal
nagyobb tárolókapacitást tesz
majd lehetõvé. 

� A Rio radikálisan áttervezett,
vadonatúj MP3-lejátszókat jelen-
tetett be, A Rio Karma, Rio Nitrus,
Rio Cali, Rio Chiba and Rio Fuse
akár 15 órányi lejátszási idõt és
könnyû áttölthetõséget tesz lehe-
tõvé.
www.sonicblue.com

� Drezda mellett lefektették az
új AMD-processzorgyár, az AMD
Fab 36 alapkövét. Ez az üzem a
már ismert Fab 30 mellett áll
majd, és 2006-tól onthatja ma-
gából a különbözõ AMD termé-
keket. 
http://www.amd.com

� Chris Lin, az XGI elnöke sze-
rint a cég termékei jövõre, 2004-
ben 5-10 százalékos piaci része-
sedést érnek majd el a grafikus
kártyák piacán. A Volari sorozat
GPU-it ebben a hónapban kezd-
ték el tömegesen gyártani.
http://www.xgitech.com

� Paul Otellini, az Intel elnöke
bejelentette: az elsõ 90 nanomé-
teres Celeronok 2,8, illetve 3,06
GHz-es órajellel fognak megjelen-
ni a jövõ év második negyedében.
http://www.intel.com

A 3DMark03 manapság nem arról hí-
res, amire szánták: ahelyett, hogy
mindenki ezzel mérné számítógépe
teljesítményét, a program igen rossz
hírbe keveredett, bizonyos elfogult-
ságról és csalásokról pletykáltak igen
sokan. Most megjelent hozzá egy, az

objektivitást elõmozdító javítás,
amelyre nem hatnak a különbözõ
VGA-kártyák meghajtóprogramjaiban
található trükkös optimalizálások. Kí-
váncsian várjuk, ez javítja-e
a 3DMark03 igencsak megtépázott
hírnevét.

A világ legnagyobb szoftvercégének
elsõ embere megjósolta, milyen lesz
az otthoni PC 2006-ban. Természete-
sen a Longhorn kódnéven ismert ope-
rációs rendszert használó tipikus PC
a következõ paraméterekkel rendelke-
zik majd:
4–6 GHz-es processzor, 2 GB vagy
több memória, 1 TB (terabájt, azaz
1024 gigabájt) merevlemez-kapaci-
tás, a mai VGA-kártyák teljesítmé-
nyének háromszorosát nyújtó grafi-
kus kártyák, 1GB-os Ethernet, 54
Mbps-os zsinór nélküli hálózat. Egy
ilyen konfiguráción a Longhorn min-
den bizonnyal tökéletesen fog futni .

CHIP A KUTYAORR
HELYETT
Amerikai mérnökök olyan chipet
fejlesztettek ki, amely a kábító-
szerek és robbanóanyagok kere-
sésére szakosodott kutyák szag-
lásánál is jobb teljesítményre ké-
pes. A Georgia Institute of
Technology kutatói olyan lapkát
készítettek, amely pontosabban
és gyorsabban dolgozik, mint
a jelenleg ismert érzékelõk,
egyesítve a biotechnológiát és
a mikroelektronikát. A procesz-
szoros szaglás antitesteket hasz-
nál, amelyek alakja megváltozik
a keresett anyagok molekuláival
ütközve. Amennyiben ez a reak-
ció létrejön, a csatlakoztatott
számítógép azonnal jelez. Az új
rendszer elõnye: nem fárad, mint
azok a kutyák, amelyek napjában
csak néhány órára vethetõek be. 

2003. december | wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu

BILL GATES
SZERINT A VILÁG...

A NOVELLÉ
A SUSE LINUX
Könnyen lehet, hogy közeledik az
ingyenes Linuxok korszakának vé-
ge. A pingvines operációs rendszer
fejlesztõinek, illetve kiadóinak egyik
legismertebb éllovasa, a SuSE
Linux 210 millió dollárért tulajdo-
nost váltott. A hálózati rendszereirõl
ismert Novell vásárolta meg a cé-
get. Sajnos azt egyelõre nem tudni,
hogy ez a húzás a jövõben mennyi-
re befolyásolja majd a népszerû és
magyar nyelven is elérhetõ SuSE
Linux további sorsát, elemzõk sze-
rint azonban megindult a Linuxok
“kommercializálódása”. 

Ez nem kevesebb mint tíz a tizennyolcadikon
bájt. S ezt még megszorozzuk öttel . Szóval ir-
tóztató mennyiség – annyi információ, mint fél-
milliónyi Országos Széchényi Könyvtáré! Sze-
mélyekre lebontva ez 800 MB/fõ – a Föld komp-
lett lakosságát figyelembe véve –,  s ez körülbe-
lül egy 9-10 méter magas könyvhalomnak felel
meg. Magyarán ez iszonytató mennyiségû adat.
Annak, aki esetleg nem tudná: az informatika
váltószámai (a szorzás közöttük 1024): kilo-,
mega-, giga-, tera-, peta-, exa-.

5 EXABÁJT INFORMÁCIÓT
TERMELT AZ EMBERISÉG 2002-BEN

Objektív javítás
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Ha a képre
nézünk, mint

apa és ötös ikrei,
úgy sorakoznak a
fekete készlet
elemei: a szatelli-
tek és a középsu-
gárzó azonos tí-
pusú egységek. A
távirányító ennek
folytán nem lehet
más, mint a családi kutyus (anya ta-
lán éppen mosogat). A készlet segít-
ségével a Dolby Digital hangzású fil-
mek hangja is visszaadható, ameny-
nyiben a hangkártya és/vagy a DVD-
lejátszó szoftver AC–3 dekóderrel
rendelkezik, merthogy ezt nem tar-
talmazza a konstrukció. Három da-
rab 3,5 milliméteres sztereó jack alj-
zatba csatlakoztatandó a hangszó-
rókészlet, így gyakorlatilag minden
5.1-es kártyával képes üzemelni.
Leginkább – ha már térhatás – EAX-
és DirectSound-támogatással ren-
delkezõ 5.1 csatornás hangkártyák-
hoz ideális az Inspire P580.
A mágnesesen árnyékolt 6 wattos
(RMS) sugárzókat 17 wattos mélylá-
da támogatja. A hangerõszabályzó

kétméteres kábel végén kapott he-
lyet, így a rendszerint a padlón elhe-
lyezett mélynyomóból az íróasztalra
kígyózhat.
A kábelek nem olyan hosszúak,
hogy körbeérjék a szobát, a teljesít-
mény pedig legfeljebb egy kisebb
szobára elég. Mivel jack kimenetes
5.1-es kártyák már meglehetõsen
alacsony áron kaphatók, viszonylag
olcsó térhatású játékhangrendszer-
nek ajánlanám a készüléket, hang-
minõsége megfelelõ.

� Távirányítója kábeles
� Csak kis szobában

használható

� Elfogadható ár
� Megfelelõ hangzás

83%

Ramiris Rubin Rt. | 06-1-888-3200 | 17 800 Ft+áfa | http://www.ramiris.hu

CREATIVE
INSPIRE P580

APlantronicstõl eb-
ben a hónapban két

terméket is kipróbáltunk.
Az egyik a Bluetooth
technológiára épülõ
M3000-es headset volt.
A képen is látható, hogy
kialakítása elég igényes-
re sikeredett. Annak elle-
nére, hogy elsõ ránézés-
re elfogadható a mérete,
a fülünkre helyezve már
kicsit böszmének tûnhet.
Persze ezt néhány napos
használat után meg lehet szokni.
Egy feltöltéssel (huzamosabb hasz-
nálat mellett) olyan 2-3 napig mû-
ködik. Üzembe helyezése nagyon
egyszerû, a mellékelt magyar nyel-
vû leírás pontosan elmagyaráz min-
dent, lépésrõl lépésre. Többféle
mobiltelefonhoz használható, érte-
lemszerûen olyanokhoz, amelyek
szintén támogatják a Bluetooth
technológiát (például a mostanában
bevezetett Nokia N-Gage – mi is
ezzel hoztuk össze). Hangminõsége
tökéletes, a kagyló túlsó oldalán lé-
võ személy nem is hall semmiféle
különbséget, ha a fejhallgató-kész-
lettel vagy a nélkül beszélünk. Tö-

kéletesen tiszta hangzást biztosít,
és valóban nagyon kellemes hasz-
nálni. Több méterre is elmehetünk a
telefontól, a kapcsolat még akkor is
fennmarad. Vagyis beszéd közben
bármit csinálhatunk, nem akadunk
bele a zsinórba, és a kapcsolat sem
lesz szakaszos. A technológia
egyetlen hátránya, hogy kicsit bor-
sos az ára...

� A Bluetooth miatt ki-
csit drága

� Némileg csökkente-
ni kellene a súlyát

� Gyönyörû hangzás
� Igényes kidolgozás

92%

G. Network Kft. | 06-1-239-7020 - Ft+áfa | http://www.genius.hu

PLANTRONICS
M3000

M int minden játé-
kos, a szerkesz-

tõségen belül mi is min-
dig a tökéletes hardver-
elemeket keressük.
Persze ez számunkra
nem merül ki csupán a
grafikus kártyákban és
processzorokban, mi
szeretjük, ha megfelelõ
a billentyûzetünk és az
egerünk is. A
Logitechtõl már nagyon
sokféle megoldást lát-
hattunk az utóbbiból. Legújabb ter-
mékük az MX 900 nevet kapta: ez
elsõ ránézésre nem igazán külön-
bözik az elõzõ “csúcstartótól”. Az
MX 700-as valóban remek újítás
volt, képességeit és kialakítását te-
kintve egyaránt. A 900-as ehhez
nagyon közel áll – lényegében csak
technológiájában fejlettebb, abban
viszont sokkal. A manapság egyre
több helyen alkalmazott Bluetooth-t
építették bele. Az egérkéhez tarto-
zik egy tartó is, amely maga az úgy-
nevezett hub (ez csatlakozik köz-
vetlenül a géphez). Nagy elõnye,
hogy ezen az egységen keresztül
más hardverek (telefon, notebook,

miegymás) is kommunikálhatnak a
géppel. Fõként azoknak a komoly
játékosoknak tudjuk ajánlani, akik
elõször is elég mélyre tudnak nyúlni
a zsebükbe, mindenképpen minõ-
ségkedvelõk, és nem utolsósorban
gondolnak a jövõre. Remélhetõleg a
jövõben egyre több ilyen Bluetooth
egység lesz, és nem hal meg ez a
technika, mint sok más a számítás-
technika történelmében.

� Elég drága
� A Bluetooth kevés

újításnak

� Teljesen kézre áll
� Szuperérzékeny

88%

G. Network Kft. | 06-1-239-7020 - Ft+áfa | http://www.genius.hu

LOGITECH
MX 900
Herta Számítástechnika | 06-1-239-8028 | 23 200 Ft+áfa | http://www.logitech.hu

MÉLYVÍZ

Quantum-R Kft. | 06-1-456-2060 | 22 800 Ft+áfa | http://www.quantum-r.hu

A z utóbbi
évek leg-

szebb vezeték
nélküli optikai
egerei közé tar-
tozik a Genius
Wireless
NetScroll+
Traveler,
amellyel a cég a
sokat utazó fel-
használókat cé-
lozza meg. Erre a pozicionálásra jó
okot szolgáltathat – az átlagnál ki-
sebb méret mellett – a noteszgép-
tulajdonosok körében fokozottan
elvárt esztétikus megjelenés.
Jól jöhet az optikai érzékelõ nagy,
800 dpi-s felbontású – így a meg-
szokotthoz képest feleakkora he-
lyet igényel csak a teljes képernyõ
bejárása, ami utazás közben, eset-
leg luxuslimuzinunk utasterében
egerészve bizony nem hátrány.
Itt is élvezhetjük a számos új, veze-
ték nélküli Genius-termékbe beépí-
tett töltési lehetõséget. A jelfogadó
egység egyben kétrekeszes ceru-
zaakkumulátor-töltõként is funkcio-
nál, lehetõvé téve kisméretû (AAA)

cellák behelyezését is. LED-es ki-
jelzést kapunk a töltés folyamatá-
ról, befejeztérõl. Kezdetnek négy
darab 1300 milliamperes cellát ta-
lálunk a csomagban, így – mivel
mûködéséhez két ceruzaakkumulá-
tort igényel – folyamatos üzemben
tarthatjuk az egeret: míg egyik
akkumulátorpárral üzemelünk, a
másik töltõdhet. Több hétig mû-
ködtettük, míg cserélnünk kellett
akkut, vagyis ezen a téren is meg-
állta a helyét!

� Töltõje elég nagy� Kidolgozás
� Extra töltõfunkció

87%

Ramiris Rubin Rt. | 06-1-888-3200 | 150 000 Ft+áfa | http://www.ramiris.hu

GENIUS WIRELESS
NETSCROLL+ TRAVELER
G. Network Kft. | 06-1-239-7020 | 5 050 Ft+áfa | http://www.genius.hu
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A z Abittól már meg-
szokhattuk, hogy

idõközönként egy új,
megbízható alaplapcsa-
láddal jelentkezik,
amellyel az elõzõ szériát
kívánja leváltani. Ez alól
az új AI7-es sem jelent
kivételt, amelyet az igen
népszerû, olcsó és jól
tuningolható Intel 865PE
lapkakészlet köré építet-
tek.
Maximálisan 800 MHz-es FSB-t ké-
pes feldolgozni, kétcsatornás
DDR400-as memóriamodulokkal
mûködik, és támogatja az Intel
Hyper-Threading szolgáltatását is.
Ezenkívül olyan extrákkal is fel van
szerelkezve, mint a kétcsatornás
SATA RAID-vezérlõ, a
házimozizáshoz elengedhetetlen
5.1-es hangrendszer, USB 2.0,
FireWire port, valamint integrált
10/100-as hálózati kártya.
Az Abittól az sem meglepõ, hogy ez
az alaplap is fejlett BIOS-
szolgáltatásokkal rendelkezik, így a
finomhangolási és tuningolási mû-
veleteket is sokkalta könnyebben

és eredményesebben megoldhat-
juk, mint más, konkurens modellek-
nél. Az elért teszteredmények is azt
mutatják, hogy ismét egy sikeres
865-ös családtaghoz van szeren-
csénk, amelynek létezik egy nagy
testvére is (AI7–G) Giga LAN szol-
gáltatással. Aki megbízható és
tuningbarát alapokra szeretné épí-
teni inteles rendszerét, annak nyu-
godt szívvel ajánlhatjuk az AI7-est.

� Picit lehetne gyor-
sabb

� Remek finomhango-
lási lehetõségek

� Sok-sok extra

87%

Ramiris Rubin Rt. | 06-1-888-3200 | 24 800 Ft+áfa | http://www.ramiris.hu

ABIT
AI7

Nos kedves hallgató-
ink, íme egy igen

komolynak tûnõ hangfal-
készlet: szép nagy
subwoofer, fekvõ center,
magasabb, álló elsõ és
kicsi hátsó szatellitek. Az
egésznek komoly
“fílingje” van, nem tûnik
gagyinak, fõleg miután
kiderül, hogy a hangszó-
rók anyaga fa, nem pe-
dig mûanyag. Ez derék
dolog, hallathatnánk
egynémely dicséreteket. Továbbra
is szépeket és jókat mondunk: a jól
használható távirányító mellett hi-
hetetlen mennyiségû kábelt ka-
punk, amelyekkel a rendszert nem-
csak PC-hez,hanem DVD-hez, tv-
hez és hifihez is csatlakoztathatjuk
egyszerre! Ez pedig ismét remek
dolog, ritkaság ebben a kategóriá-
ban. A kábelek meg vannak jelölve,
melyik hova vezet, a külsõ forrás-
hoz vezetõek pedig különbözõ szí-
nûek: gondoltak a fejlesztõk min-
den felhasználóra. Eleddig minden
szép és jó, ám most jön a black-
soup (a.k.a. feketeleves): a sok-sok
kellemes tulajdonság után fantaszti-

kus hangminõséget várók kicsit
csalódni fognak. A basszusok extra
brutálisak (sajnos néha túlzottan is),
a középhangok elfogadhatóak, a
magasak nem szignifikánsak (ismét
Beethoven és a Yes zenekar volt
segítségünkre), így érdemes esetleg
egy kis equalizert beiktatni, illetve a
basszus szintjét csökkenteni, mert
egyébként csak lassú, vontatott
brummogást hallunk majd alaphely-
zetben.

� Túlvezérelt dominál� Rengeteg kábel
� Igényes kialakítás

82%

G. Network Kft. | 06-1-239-7020 - Ft+áfa | http://www.genius.hu

OZAKI
HM050

N éhány hete jelent
meg a boltokban

a Need for Speed so-
rozat legújabb tagja.
Akkor úgy gondoltuk:
márpedig kormánnyal
is ki kell próbálnunk,
hiszen úgy az igazi
vezetni. Választásunk
ezúttal a Logitech leg-
utóbbi PC-s modelljé-
re esett. A Momo
Racing Wheel ezen
“verziója” nem sok-
ban tér el attól, ame-
lyet már jó ideje megvásárolhatunk.
Lényegében egy botkormány az
extra, amely igenis nagyon fontos
egy igazi autósjáték-kedvelõnek.
Telepítése teljesen egyszerû. Csu-
pán rádugjuk a gépre, a mellékelt
meghajtókat elindítjuk, és máris
minden tökéletes. Asztalunkhoz há-
rom ponton rögzíthetjük (kettõ az
asztal tetején, egy az alján). Magá-
nak a kormánynak a fogása tökéle-
tese, némileg tapad, persze nem
idegesítõen, csupán élethûen. Az
elõlapon hat gomb van, ezek mind-
egyike játéktól függõen konfigurál-
ható. Hasonlóan átállítható a kor-

mánykerék mögé helyezett két to-
vábbi vezérlõ, amelyeket akár seb-
váltóként is használhatunk (bizo-
nyos autóversenyeknél ezzel a
módszerrel váltanak, és nem a so-
kak által ismert botkormánnyal).
Minden olyan játékmániákusnak
csak ajánlani tudjuk, aki azt hiszi,
hogy billentyûzetrõl a legjobb ját-
szani . Sajnos ára kicsit borsos, de
a minõségét ugye meg kell fizetni!

� Kevés újdonság� Tökéletes fogás
� Force Feedback

89%

G. Network Kft. | 06-1-239-7020 - Ft+áfa | http://www.genius.hu

LOGITECH MOMO
RACING FF WHEEL
Logitech | 06-1-239-8028 | 23 920 Ft+áfa | http://www.logitech.huPulsar Hungary Kft. | 06-1-219-0395 | 26 000 Ft+áfa | http://www.pulsar.hu

A z idõk folyamán már na-
gyon sok fejhallgatóval

és headsettel volt dolgunk.
Az elõzõ hónapban már rávi-
lágítottunk arra, hogy mi a
különbség a fejhallgatók és a
fülhallgatók között. Mindazo-
náltal nem tértünk ki egy har-
madik dologra. Az amolyan
“fél fejhallgató”, avagy félol-
dalas kategóriába tartozik
például a Plantronics ezen
headsetje. Igen profi kis ké-
szülékrõl van szó. Ahogy az
várható volt (hiszen ez a cég
világszerte elismerten kiemelkedõ
termékeket alkot), remek a hangmi-
nõsége mind a fejhallgatónak, mind
a mikrofonnak. Két extrával is ren-
delkezik. Az USB-csatlakozású zsi-
nóron elhelyeztek elõször is egy
távkapcsolót, amelyen a hangerõt
szabályozhatjuk (ezt a vezérlõt fel is
csíptethetjük magunkra). Kicsit to-
vábbhaladva egy nagyobbacska
elembe ütközünk. Ebbe egy olyan
vezérlõ van beleépítve, mely lehetõ-
vé teszi, hogy hangkártya híján is
tökéletesen mûködjön! Fõleg akkor
érdemes használni, ha mondjuk

több ismerõsödnek van hasonló ké-
szüléke. Ekkor az MSN Messenger,
Roger Wilco vagy más programok
révén remekül használható egysze-
rû telefonnak. Játékhoz is tökélete-
sen megfelel, bár azt kicsit szokni
kell, hogy csupán az egyik oldalon
kapjuk a hangot... (persze van ilyen
is, csak az már nem headset).

� Ár
� Remek hangzás
� Beépített hangvezérlõ
� Profi kidolgozás

90%
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FÉNYES KILÁTÁSOK

N em igazán várható már áttö-
rés a CRT-fronton, mégis
akadnak olyan újítások, ame-

lyek – ha nem  jelentenek is kvantum-
ugrást – sokat adnak a kényelemhez,
ergonómiához. Tesztünk valamennyi
résztvevõje kínál olyan üzemmódot,
amely a TFT-megjelenítõkkel és a te-
levíziókészülékekkel vetekedõ fé-
nyességet produkál, és/vagy haszná-
lat közben igyekszik az éppen látot-
takhoz igazodni. 
Joggal érvelhetnének sokan a TFT-
monitorok felsõbbrendûsége mellett,
mondván, hogy egy katódsugárcsö-
ves (CRT) monitor soha nem ad
olyan egyértelmûen tökéletes geo-
metriát, mint egy TFT-panel, sosem
lesz olyan lapos, és a szemet is job-
ban fárasztja. Ugyanakkor vannak
elõnyei is a katódsugárcsöves ké-
szülékeknek: színtartományuk lénye-
gesen kiterjedtebb, és nemcsak
hogy nagyon tág szögbõl nézhetõek,
de ugyanazt a színt is nyújtják oldal-
ról szemlélve, mint szembõl. Nagyon
sok felbontásban használhatóak,

nem csak natív felbontásukban ad-
nak szép képet.

Tv és monitor házassága
Elég összehasonlítani egy tévékészülék
és egy monitor képét, néhány különb-
ség azonnal szembetûnõ. A monitor
sokkal pontosabb, vibrálásmentesebb,
élesebb képet ad, a tévé viszont fény-
erejével büntet. Az is köztudott, hogy
hiába jobb minõségû a monitor képe,
a tv-bõl rögzített vagy arra optimalizált
anyagok jobban mutatnak a nappali jó
öreg dobozán. Legjobb lenne valami-
képp a kettõt elõnyösen összekeverni.
Jelen tesztünk valamennyi monitora
biztosít speciális mozi üzemmódot,
amely  jelentõsen megemelt fényerejû
képet ad. A fényerõ technikai problé-
mája az, hogy nem elég a képpontok
gerjesztéséhez nagyobb energiát hasz-
nálni, mert pusztán ettõl az egész kép –
beleértve a feketének szánt területeket
– kivilágosodik. A megnövelt energiát
kordában is kell tartani, azaz erõsebb
elektronikát, pontosabb vezérlést igé-
nyel a feladat.

A sokat emlegetett TFT-krõl a megfizethetõ, katód-
sugárcsöves megjelenítõkre fordítjuk tekintetünket,
hogy bemutassuk azokat a modelleket, amelyek
fényerõben a megszokottnál többet képesek nyúj-
tani. Szót ejtünk a technológia elõnyeirõl, korlátairól
és a témához kapcsolódó egyéb szolgáltatásokról.
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Amezõny profija árával és ké-
pességeivel egyaránt kima-

gaslik a többiek közül. A kötelezõ
VGA-aljzat mellett komponensszin-
tû, BNC-csatlakozókból kiépített
bemenetet is találunk.
Diamondtron képcsõ köré épül
a készülék, szép színeket kapunk,
a monitor ismeri az sRGB-színtért,
sõt a Color Restoration funkciót.
Utóbbival az elállítódott fényerõ- és
színjellemzõket képes automatiku-
san a gyári beállításokhoz közeli ál-
lapotba hozni. 
Geometriája a mezõny legjobbja,
egészen a káváig igazítva sem tor-
zul. Enyhe fényerõ-növekedést vél-
tünk felfedezni a sarkokban, ezenkí-
vül csak jót mondhatunk a képrõl.
1280x1024-es felbontást ad meg
a gyártó, amellyel valóban dolgozha-
tunk is, a 85 Hz-es képfrissítés elég
stabil látványt biztosít. Az állítgatás
megkezdése elõtt érdemes igénybe
venni az automatikus beállítást. 
FineContrast címszó alatt szöveg-,
böngészõ-, kép-, grafika- és moz-
góképsablonokat vehetünk igény-
be. Ezek a fényerõt, kontrasztot és
kontrasztképzést foglalják maguk-

ban. Az
USB-csatlakozás révén szoftveral-
kalmazásonként megadható, hogy
az adott program aktiválásakor me-
lyik üzemmódba váltson a megjele-
nítés. A fényerõ és kontraszt a Win-
dows-tálcáról elérhetõ. Csak
a Desktop Viewer speciális képné-
zõ alkalmazás segítségével jelenít-
hetünk meg képeket kiemelt fény-
erõvel, ablakban.
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Narba Hungária Kft. | 06-1-430-0600
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EIZO FLEXSCAN T566
� Magas ár
� Területkiemelés csak

speciális alkalma-
zásban

� Kiváló kép
� Részleges USB-

vezérlés

EMELT FÉNYEREJŰ
17 HÜVELYKES MONITOROK
EMELT FÉNYEREJŰ
17 HÜVELYKES MONITOROK



hardverteszt monitor-teszt

A z elsõk között fejlesztette ki a
Mitsubishi magas

fényerejû, sík képcsövét,
amely a kontrasztban is
jó teljesítményt nyújt.
Apertúrarácsos szerkeze-
tükbõl adódóan
a Diamondtron képcsö-
veknek eleve nagyobb fe-
lületük aktív, összevetve
a lyukmaszkos szerkezetû
képcsövekkel. OPQ-
üzemmódban a televíziós ké-
szülékek fényerõ szintjén telje-
sítenek, ez akár 400 cd/m2-t is
jelenthet.
Sajnos a magyar dokumentációból
nem derül ki – szerencsére az ere-
detibõl igen –, hogy a Menu gomb
nyomva tartásával válthatunk “tur-
bó” állásba és vissza.
Tesztfelbontásban sikerült is jól be-
hangolni a képet, elhanyagolható
eltéréssel, közel a mûanyag káváig.
A képélesség jó, a kontraszt kivá-
ló, könnyen kihajtható a zavaró
moaréminta a képbõl, viszont ta-
pasztalható némi konvergencia-
hiba. Még elfogadható a kép köze-
pes (1152x864) méretben, az

SXGA-
felbontás vi-

szont már él-
vezhetetlen. Nagyon szép a moni-
tor színvilága – amit viszont hiá-
nyoltunk belõle: nincsenek átme-
neti, például internetböngészéshez
vagy képnézegetéshez kínált
üzemmódok.
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IIYAMA LM704UT A
� Csak teljes képernyõs

kiemelés lehetséges,
fokozatok nélkül

� Sík kép
� Szép színek
� Kiváló kontraszt

LightFrame 3 funkciót építettek
a Philips készülékébe, amely
szakterületének egyik legjobb
szolgáltatásokkal ellátott
darabja. A CD-n mellékelt
alkalmazás a VGA-kábelen
kommunikálva képes arra,
hogy automatikusan felis-
merjen és kivilágítson akár
16 különálló kifényezendõ
fotó- és videóterületet
böngészés közben. A piac
legokosabb, állítható érzé-
kenységû algoritmusa mûködik a
rendszerben, de így sem tökéletes;
jelen verzió az egyre gyakoribb
Flash animációkat nem sorolja a
képek közé. Kézzel is “felkapcsol-
hatjuk a villanyt” az egész képer-
nyõn – teljes képernyõs mozizás-
hoz -, vagy egy kiválasztott ablak-
ban. Egyfajta elmosó hatás is érvé-
nyesül, ami mozgóképek lejátszá-
sánál és háromdimenziós játékok-
nál jön jól. Hiányoltuk az egyszerû,
egy gombnyomásos
üzemmódsablonokat (szöveghez,
internethez stb.).
Normál XGA-felbontásban 85 Hz-
en tudtuk megszólaltatni az elekt-

ronikát, ez a

készülék
ajánlott

munkaüzemmódja. Jó színkonver-
genciát figyelhettünk meg, a geo-
metria is jól beállítható, a képsza-
bályozás viszont gyengébb az átla-
gosnál. Sajnos a fehér teszthátteret
egyenetlenségek, foltok tarkították,
és a kép nem teljesen sík.
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PHILIPS 107T5
� Egyenetlen fényerõ-

eloszlás
� Hagyományos képcsõ

� Automatikus
területfelismerés

M agicBright képcsõvel szerelik a
gyártó minden MB jelzésû ké-

szülékét. Jól – minimális eltéréssel –
beállíthatók a kép határai a megfele-
lõen elrendezett menü segítségével,
amibõl egyedül a saroktorzítást
kiküszöbölõ funkciót hiányoltuk.
A MagicBright képcsövek belsõ
felülete a sarkok közelében kissé
eltér a síktól, ám ez általános
használat során nem zavaró. Kivá-
ló képélesség, jó kontraszt jellemzõ
a lyukmaszkos képcsõre, viszont
a színösszetartása kissé gyenge.
1152x864 pixeles felbontásban is 85
Hz-re képes az elektronika, a kép-
élesség is jó, a geometria gyengébb.
A legjobb minõséget XGA-képméret-
tel nyújtja a gép.
A MagicBright feliratú nyomógomb-
bal választhatjuk ki az aktuális fel-
használási területhez (szöveg,
internet és videó) illõ beállítást.
A HighlightZone bekapcsolásával
a képnek csak a felhasználó által
meghatározott részére korlátozhat-
juk a kiemelt beállításokat, például
az elõtérben futó kisméretû tv-
tuner ablakra. Sajnos kézzel, az
OSD-menüben kell megadnunk

a kerethatárokat.
Kiemelendõ a termék lokalizációja,
magyar nyelven hozzáférhetõk a ga-
ranciális és szervizinformációk a ké-
zikönyvben és a multimédiás tájé-
koztató CD-n is, sõt a képernyõmenü
nyelvei között is szerepel a magyar.
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SAMSUNG SYNCMASTER 765MB 
� A sarkokban dombo-

rú a kép
� Kézi területbeállítás

� Területkiemelés több
fokozatban

� Jól szervezett menü
� Jó dokumentáció
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Az ezüstös burkolaton ott kéklik
a BrightView logó, amelynek
révén tesztünkben szere-
pel a készülék. Az “EZ”
jelölés gyakorlatilag arra
utal, hogy a kép közel
áll a síkhoz, de nem
tökéletesen az.
E kis csalódás ellenére
is sok jót tudunk el-
mondani a T710PH mo-
dellrõl. A kép megvilágí-
tása egyenletes, jó kont-
raszt- és fényerõegyensúly
jellemzi. Geometriája párhu-
zamosan, néhány milliméteres
hézaggal állítható. Nagyon enyhe
konvergenciahiba tapasztalható, vi-
szont a képreguláció nagyon jó.
Munkafelbontásnak XGA-t aján-
lunk.
A 350 cd/m2-es fényerõt négy lé-
pésben illetve beállításban vehetjük
igénybe, ezek: szöveg (160 cd/m2),
kép (220 cd/m2), mozi (350 cd/m2)
és normál. Kép üzemmódban kissé
a sárga irányába tolódik a látvány,
a movie mód ellenben a hidegebb
árnyalatokat emeli ki.
Jó képminõségének köszönhetõen

általá-
nos hasz-
nálatra

bátran
ajánlhatjuk

a készüléket. Ha nem vágyako-
zunk a kiemelt fényerõ ablakban
való használatára, majd minden fel-
adathoz megfelel.
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LG FLATRON EZ T710PH

� Nincs területkijelölés

� Jó képminõség
� Ízléses külsõ
� Négy optimalizált

üzemmód

A

ján
latunk

A

ján
latunk
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Összefoglaló
Örömmel tapasztaltuk, hogy a me-
zõnyben igen széles skálán mutat-
nak be a gyártók újabb szolgáltatá-
sokat, soha nem jártak még monito-
rok ennyire a vásárló kedvében.
Majd minden készülék kínál egyedi
szolgáltatásokat, amelyek nagy
vonzerõvel hatnak, de úgy alakult,
hogy hajszálnyival a Samsung mo-
dellje bizonyult a legjobbnak. Kép-
minõsége jó, képfelülete közel sík,
megfelel munkához és szórakozás-
hoz is – olyan monitor tehát, amely
általában véve sok helyütt alkalmaz-
ható. Nem ez nyújtja teljesítményben
a maximumot, de bõven megüti
a mércét, és ára megfizethetõ, ezért
is merjük ajánlani általánosságban,
megérdemli a Legjobb Vétel címet!
Még ilyen csekély számú résztvevõ
esetében is ki kell osztanunk egy
technológiai díjat: ezt a Philips mo-
nitornak ítéltük oda. E gyártónak si-
került a legtöbb intelligenciát be-
építeni a rendszerbe: a 107T4 jelû
típus automatikusan detektálja a ki-

világítandó területeket, külön USB-
összeköttetés nélkül. Emellett
a mezõny legolcsóbb készüléke, fi-
gyelemre méltó árkülönbséggel
a többiekhez képest. Az összhatást
a fényerõ-egyenetlenség kissé le-
rontja, így munkához nem kifejezet-
ten, de otthonra – játék, internet-
böngészés, videózás – örömmel
ajánljuk. 
Zimi

Termék iiyama LM704UT A Samsung Philips 107T5 LG Flatron Eizo FlexScan Solar GP770
SyncMaster 765MB EZ T710PH T566

Vízszintes frekvencia (kHz) 30-70 30-85 30-71 30-85 30-96 30-72
Függõleges frekvencia (Hz) 5500--116600 5500--116600 5500--116600 5500--116600 5500--116600 5500--113300

Maximális felbontás 1600 × 1200 1600×1200 1280×1024 1920×1440 1600×1200 1280×1024 
@ 70 Hz @ 68 Hz @ 60 Hz @ 60 Hz @ 72 Hz @ 67 Hz

Teszt alapján javasolt 11002244××776688 11002244××776688 11002244××776688 11002244××776688 11228800××11002244 11228800××11002244
munkafelbontás

Képpont távolság (mm) 0,25 0,25 (0,21 vízszintesen) 0,25 (0,21 vízszintesen) 0,25 0,25 0,24
Extra menü funkciók ffoorrggaattááss,,  ssaarrookkttoorrzzííttááss ffoorrggaattááss,,  lliinneeaarriittááss –– ffoorrggaattááss,,  aallssóó--ffeellssõõ kkoonnvveerrggeenncciiaa,, aallssóó--  ééss  ffeellssõõ

ssaarrookkttoorrzzííttááss ffiinnee  ccoonnttrraasstt ssaarrookkttoorrzzííttááss
Méretek (mm) 408×420×430 398×412×400 399×410×419 400×411×401 310×413×439 410×417×421

Extrák –– NNaattuurraall  CCoolloorr LLiigghhttFFrraammee  33  –– UUSSBB  kkaappccssoollaatt,,  sszzooffttvveerr AA  kkiieemmeelltt  üüzzeemmmmóóddookk  aa  
sszzíínnkkaalliibbrráácciióóss  sszzooffttvveerr aauuttoommaattiikkuuss  vveezzéérreelltt  aauuttoommaattiikkuuss  üüzzeemmmmóódd  kkééppmméérreetteett  iiss

tteerrüülleett  kkiieemmeellééss vváállttááss,,  pprrooffii  sszzíínnkkeezzeellééss bbeeffoollyyáássoolljjáákk

KONVERGENCIA A monitor azon képessé-
ge, hogy az alapszíneket gerjesztõ három su-
garat mennyire pontosan tudja a megfelelõ
színû foszforpontra irányítani. Kisebb-na-
gyobb mértékben minden monitornál megfi-
gyelhetõ a színek szétválása, fõleg a képszé-
lek felé közeledve.

KÉPÉLESSÉG Minél inkább elkülönülnek
egymástól az egyes elemi képpontok, annál
jobb élességrõl beszélhetünk. Alapvetõen

a képpontmérettõl és -távolságtól függ.

KONTRASZT Nem keverendõ össze a kép-
élességgel. Azt adja meg, milyen arányú ár-
nyalatkülönbséget képes létrehozni a monitor
két szomszédos képpont között.

STABILITÁS Vibrálásmentesség. A monitor
elektronikájának pontossága – mennyire kis
eltéréssel képes egymás után kétszer ugyan-
azt felrajzolni –, és a képfrissítések magas

száma (másodpercenként) együttesen ered-
ményez stabil képet.

FÜGGÕLEGES FREKVENCIA
(VERTICAL FREQUENCY) – Egy másod-
perc alatt hányszor képes megjeleníteni a ké-
pet a monitor.

VÍZSZINTES FREKVENCIA
(HORIZONTAL FREQUENCY) – Más né-
ven sorfrekvencia, azaz ennyi soron képes

végigfutni az elektronsugár másodpercen-
ként. Jól használható a monitor teljesítmé-
nyének leírására.

KÉPPONTTÁVOLSÁG (PIXEL PITCH) –
Két szomszédos elemi színpont távolságát
mutatja. Minél kisebb ez az érték, annál éle-
sebb képre számíthatunk.

OSD (ON SCREEN DISPLAY) – Képernyõn
megjelenõ beállítómenü.

KISLEXIKON Mi micsoda?

A CRT az angol Cathode Ray Tube rövidí-
tése, jelentése: katódsugárcsõ. Ez az al-
katrész az, amelynek nagyobbik felét egy-
szerûen képernyõnek hívunk. Belsõ olda-
lán a foszforréteg pontjainak felvillantásá-
val áll elõ a kép. Ezeket a hátrafelé szûkü-
lõ ernyõ csúcsában elhelyezett katód ki-
bocsátotta elektronsugár kelti. A csõ köré
épített tekercsrendszer segítségével
fokuszálják és irányítják a sugarat a meg-
felelõ pontra, ciklikusan soronként felülrõl
lefelé, és egy soron belül balról jobbra vé-
gigpásztázva az egész felületen.

Ö t nyomógombbal kezelhetõ
hagyományos kül-

sejû monitor a Solar.
OSD-menüjében
a standard geometriai
transzformációk mel-
lett az alsó és felsõ
saroktorzítás is meg-
található.
FD Trinitron képcsõre
épül a készülék, képe
teljesen sík. A káváig ki
lehet terjeszteni az aktív
képterületet, ebben kicsit
hátráltat a menü kissé szo-
katlan kezelése. Kiváló a re-
guláció, és a konvergenciahiba
is csak nagyon kis mértékû. Teszt-
felbontásunkban 85 hertzes, stabil
képet kaptunk, a nagyobb felbon-
tásokban már villódzást tapasztal-
tunk.
Az optimalizált fényerejû üzemmó-
dokat összefoglalva iVideónak hív-
ják. Teljes képernyõre vonatkozóan
válthatunk a normál, éles, Zafír, To-
páz és Rubin beállítások között.
Utóbbiak csak kevéssé variálnak
a fényerõvel és kontraszttal –  a fél-
drágakövekrõl elnevezett üzemmó-
dok nagyított és élesített látványt
produkálnak, más-más színhõmér-
séklet mellett. A megoldás nagyon

öt-
letes,

ám gyakorla-
tilag csak vi-

deózáshoz
használható (kilógathatók a vil-

lódzó szélû felvételek),
internetezéshez és szövegszer-
kesztéshez túl erõsek a kiemelé-
sek, maradjunk normál módban.
Némi nehézséget jelent, hogy az
iVideo funkció el van rejtve a menü-
ben, nincs külön nyomógombja.

KÉPMINÕSÉG 34/40
KEZELHETÕSÉG 12/20
SZOLGÁLTATÁSOK 10/20
KIALAKÍTÁS 7/10
ÁR 7/10

70%

Flamingo Computers | 06-30-421-5088
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SOLAR GP770

� Nem jól eltalált
üzemmódok

� Kis teljesítmény

� Sík, éles kép
� Olcsó apertúrarácsos

monitor
� Erõs kontraszt

TECHNIKAI ADATOK

KÉPMINÕSÉG Összesítve a képéles-
ség, kontraszt, geometria, fényerõ,
stabilitás
KEZELHETÕSÉG Milyen jól használ-
ható a készülék menüje, illetve a kiegé-
szítõ fényerõ szabályozás
SZOLGÁLTATÁSOK Milyen extra ké-
pességekkel bír a masina, például kínál-
e üzemmód sablonokat vagy automati-
kus fényerõ kiemelést ablakban.
KIALAKÍTÁS A kasztni legyen minél
kevésbé szégyellnivaló
ÁR ...

TESZTSZEMPONTOK
ÍGY MÉRTÜNK MI

HOGY MÛKÖDIK A MONITOR?
Kis agytorna mindenkinek



1219

POSZTERT AKARSZ?
Üresek a szobád falai és nincs kedved

nyálas popsztárok arcképeivel
megtölteni?

Akkor Neked csakis a GameStar
poszter különkiadására van szükséged!

Keresd az újságárusoknál!
Így néz ki!

Az Extrém
nyereményjátékunkon 
Nikon Coolpix 2500 digitális
fényképezõgépet nyertek:

Gál Béla
Sárospatak

Varga László
Budapest

Joó Adrián
Veszprém

Gratulálunk!
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E meghajtók mindegyike valami-
lyen nem mechanikus és nem
is optikai adattárolási elv sze-

rint mûködik: azaz kihagytuk mind
a merevlemezes, mind a CD-s leját-
szókat. Elõzõeket azért, mert még elég
borsos az áruk, utóbbiakról pedig úgy
gondoltuk, hogy már nem annyira tö-
kéletesen elegáns megoldások. A digi-
tális világban a kis méret és a funkcio-
nalitás a lényeg, ezt tartottuk mi is
szem elõtt. Természetesen a legjobbak
kiválasztásában elsõsorban az ár/telje-
sítmény arányra támaszkodtunk. Arra
külön nem tértünk ki, hogy mi az, ami

egyikbõl-másikból hiányzik. Minden
egyes megoldáshoz hozzá lehetne
még tenni valamit (ha mást nem is, ak-
kor az OGG-támogatást). Inkább csak
azt emeltük ki, ami már kicsit idejét-
múlt (például a túl kevés memória).
Az értékelésnél a hangminõség ma-
gába foglalja a fülhallgatók minõsé-
gét, illetve a kiadott hangok tisztasá-
gát és azok állíthatóságát. A kialakí-
tásnál nem egyszerûen a küllemet mi-
nõsítettük — arra is figyeltünk, hogy
mennyire olcsó, vagy minõségi
anyagból alakították ki az egyes ké-
szülékeket. Az extrák a dobozokban
található ráadások összefoglalása. Az
árat nem érdemes hosszan magya-
rázni: minél több pontot ért el valami,
annál olcsóbb.
Még annyit, mielõtt belevágnék, hogy
természetesen tonnaszám vannak
még más készülékek is. Ha külalakra
esetleg a 14 készülék egyike sem felel
meg, nézz körül a hozzád leközelebb
lévõ számítógépes üzletben. Csak arra
figyelj, hogy a mostani nyertes termé-
kek technikai tulajdonságaihoz hason-
lóakkal rendelkezõ modellt válassz!

SOK JÓ ZENE KIS HELYEN IS ELFÉR

MP3-LEJÁTSZÓK

TESZTJE
A karácsony közeledtével úgy gondoltuk, ideális
ajándékok után nézünk. MP3-lejátszókat vizsgá-
ló tesztünkben azt a néhány megoldást kerestük,
amely mindenkinek tökéletes választás. Hosszas
tesztelés után meg is találtuk, amit kerestünk...

Zenei formátumokat már nagyon sokat
hallhattatok. Most gyorsan tekintsük át a
jelen tesztünkben is elõforduló néhányat:
MP3 a ma legelterjedtebb digitális, tömö-
rített hangformátum (MPEG Layer III)
WMA a Microsoft saját formátuma (Win-
dows Media Audio)
ASF az interneten használatos formátum
(Advanced Streaming Format)
OGG villámgyorsan terjed manapság,
mivel teljesen ingyenes (OGG Vorbis)

Zenei formátumok

Samsung YP-55 H
Kellemes útitárs

Az elsõként érkezett
Samsung termék elég
meggyõzõ volt. Kialakí-
tása és tudása egy-
aránt kielégítõ. Telje-
sen lekerekített oldala-
in elosztva találhatjuk meg a vezérlõ-
ket. A tekerés a fej rész elcsavarásá-
val lehetséges, ami kifejezetten fel-
használóbarát megoldás (hiszen
zsebben is könnyedén megtaláljuk).
Beépített memóriája 128 megabájtos,
arra USB-n keresztül tölthetjük a szá-
mokat. Hangzása kellemes, bár kicsit
szebb is lehetne. MP3 és WMA
(48–192 kbps-os tartományban) állo-
mányokat képes lejátszani, de akár
rádiózhatunk, vagy hangot is rögzít-
hetünk vele. Dobozában egy tokot is
találhatunk, amely megvédi az eny-
hébb sérülésektõl. Kiváló választás
mindazoknak, akik elegáns, elfogad-
ható árú készülékre vágynak.

MSI MS-5511
Kis angyal

Az MSI “angyali” készüléke képes-
ségeiben hasonlít a Samsung
modelljéhez. Ebben is
sajnos csak 128 me-
gabájt memória
van, szintén
MP3 és
WMA leját-
szására lett fel-
készítve, és ezzel is tudunk rádiót hall-
gatni, illetve hangot rögzíteni. Termé-
szetesen azért léteznek köztük kü-
lönbségek. USB 1.1-es csatolófelülete
ezúttal nem zsinóros megoldású,
a port a készülék “fejbúbjáról” lepat-
tintható fedél alatt bújik meg. Dobozá-
ban azért találunk hozzá egy hosz-
szabbítót, hátha valakinek úgy kényel-
mesebb. Ezt is, akárcsak az elõzõt
egy AAA elem üzemelteti. Hangzása
valamivel tisztább, és ára is egészen
elfogadható. Méretét is figyelembe vé-
ve az egyik legjobb választás!

HANGMINÕSÉG 34/40
KIALAKÍTÁS 18/20
EXTRÁK 22/30
ÁR 7/10

81%

� Nem bõvíthetõ� Kialakítás
� Extrák a dobozban

HANGMINÕSÉG 34/40
KIALAKÍTÁS 16/20
EXTRÁK 22/30
ÁR 7/10

79%

� Kevés memória� Remek hangzás
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Zillion PA30B
Olcsó és jó

Belsõ memóriája 64 me-
gabájtos, SD-
kártyával további
256 megabájtot
adhatunk hozzá.
A két háttértárat egy-
nek látja, így nem kell váltogatnunk le-
játszás közben. 32—320 kbps-os (akár
változó) bitarányú MP3, illetve 64-192
kbps-os WMA állományokat tud leját-
szani. USB 1.1-gyel csatlakozik a gép-
hez, ami nem annyira gyors, ilyen mé-
retnél azonban elfogadható. Egyetlen
aprócska baja, hogy - szerzõi jogokra
“hivatkozva” - csak annyit mutat
a számok címébõl: TRACK001, 002
stb. Beépített mikrofonjának segítsé-
gével fel is vehetünk vele. Az energiát
két AAA típusú elem vagy akkumulátor
szolgáltatja, amely elég hosszas mû-
ködést biztosít. Méretei teljesen elfo-
gadhatóak, és kellemes hangzásának
köszöhetõen remek útitárs.

HANGMINÕSÉG 32/40
KIALAKÍTÁS 17/20
EXTRÁK 22/30
ÁR 9/10

80%

� Lassú USB 1.1-es
kapcsolat

� Kicsi és olcsó
� Bõvíthetõ

Freecom Beatman
Flash MP3 Recorder
A “full extrás”

Ezúttal igazán kitett ma-
gáért a Freecom: szin-
te tökéletes termé-
ket sikerült alkot-
nia. A 256 mega-
bájtos belsõ memóriája
teljesen elfogadható. MP3
és WMA formátumot játszik le, a 32—
320 kbps-os intervallumban, s ezeket
USB-n keresztül tölthetjük fel rá. Külle-
me, távirányítójának kialakítása szintén
profi összhangot kelt. Egy AAA elemmel
üzemel, amely hosszú órákon át meg-
tartja benne a lelket. Hangzása tökéle-
tes, és a rádió is gyönyörûen szól belõle.
Akár hangot is rögzíthetünk vele (2 órát
jó minõségben), és dobozának tartalma
(tokok, csatlakozók, átalakító) több mint
kielégítõ. Két hibája említhetõ: egyrészt
nem lehet bõvíteni, másrészt meg igen
magas az ára. Fõleg azoknak, akik iga-
zán profi megoldásra vágynak!

HANGMINÕSÉG 38/40
KIALAKÍTÁS 19/20
EXTRÁK 28/30
ÁR 4/10

89%

� Nagyon drága
� Nem bõvíthetõ

� Kiváló kialakítás
� Rengeteg extra

Mercury KOB MP210
Az UFO

Elsõ ránézésre azt hin-
né az ember, hogy
a jövõbõl érke-
zett ez a leját-
szó. Teljesen
futurisztikus
kialakítása még a legszembetûnöbb
modellek közül is kiemeli. Hangzásá-
val nincs sok probléma, 128 mega-
bájtos memóriája elfogadható. MP3
és WMA lejátszására egyaránt felké-
szítették, mindezt 8–320 kbps között!
Sajnos nem adnak hozzá túl sok ext-
rát, de cserébe legalább nem kell
olyan kimagaslóan sokat fizetnünk ér-
te. Egyetlen AAA elemmel hosszú
órákon át üzemeltethetjük. A géphez
a normál USB-csatolón kapcsolódik,
a rendszer azonnal felismeri. Annak,
aki egy valóban egyedi küllemû, dina-
mikus hangzású lejátszót szeretne
a magáénak tudni, megfelelõ társ
a Mercury kreálmánya.

HANGMINÕSÉG 32/40
KIALAKÍTÁS 16/20
EXTRÁK 22/30
ÁR 9/10

79%

� Kevés extra� Nagyon könnyû
� Jó hangzás

Trust Digital MP3
Player
Kezeslábas

A Trust egyedi megol-
dásai között ez a –
némileg egy lábra
emlékeztetõ formá-
jú készülék – is be-
nevezett tesztünkre. Sajnos nem
mondható túlságosan korszerûnek.
Mindösszesen 16 megabájt beépített
memóriával rendelkezik, ami édeske-
vés. Ekkora helyen úgy két-három, jó
minõségû szám fér el. Szerencsére
bõvíthetõ, az oldalán található kis nyí-
lásba maximálisan 128 megabájtos
MMC-kártya fér be. Hangzása nem
annyira rossz, de azért elmarad az él-
mezõnytõl. USB-felülettel kapcsoló-
dik a géphez, amely nem túl gyors, de
ennyi tárolókapacitást azért meg lehet
tölteni vele. Ha mostanában akarsz
MP3-as lejátszóba beruházni, és nem
ragadott meg ennek az alakja, nem
feltétlenül érdemes leragadni ennél.

HANGMINÕSÉG 30/40
KIALAKÍTÁS 12/20
EXTRÁK 20/30
ÁR 9/10

71%

� Nevetséges
alapmemória

� Bõvíthetõ
� Elég könnyû

Creative MuVo
Már nem elég...

A Creative az utóbbi
idõben igencsak
beindult. MuVo
zenelejátszó
sorozatának
már több tagja
született. Mi a legkisebbet vizsgáltuk
meg. Lényegében elég szerény ké-
szülékrõl van szó. Semmi cicoma
vagy különleges extra. Sajnos nincs
kijelzõje, ezért a számok címét sem
láthatjuk Viszont legalább adatot lehet
rajta tárolni (bár ezt az elõzõ két ké-
szülékkel is megtehettük). Hangzása
meglepõen jó, kár, hogy nem lehet túl
sok számot másolni rá. A gyártó ezen
MP3-lejátszója sajnos már nem iga-
zán felel meg a kor elvárásainak, hi-
szen 64 megabájt memória édeske-
vés (és ehhez képest nem is olyan na-
gyon olcsó). Esetleg azoknak jó, akik
nem akarnak túl változatos számokat
hallgatni, vagy csak adathordozásra
vennék igénybe.

HANGMINÕSÉG 30/40
KIALAKÍTÁS 15/20
EXTRÁK 20/30
ÁR 6/10

71%

� Nagyon kevés
memória

� Adathordozó is

Leading Spect
Digital 7 in 1
A kis cseles

Talán vonzó lehet az el-
nevezése, mégis in-
kább marketingfo-
gásról van szó. Elsõre
azt hinné az ember, hogy
hétféle memóriakártyáról olvas, de
sajnos nem. Ettõl persze még nem
olyan rossz készülék. Mit is tud?
MP3-at játszik, SMC-kártyaolvasó,
1.1-es USB-meghajtó (beépített 32
megabájt, 128-ig bõvíthetõ SMC-
kártyával), FM-rádió, hangfelvevõ
egyben. Kialakítását tekintve kissé
tömzsire sikeredett. Sajnálatos, hogy
a távirányítója és a készülék közötti
zsinór nagyon rövid (gyakorlatilag el-
veszti értelmét a “táv” kifejezés).
Hangja sem igazán kiemelkedõ, bár
fülhallgatói egészen jól sikerültek
(más termékkel próbálva jobban
szólt). Az elõre definiált equalizerekkel
operálhatunk, de nem lesz tökéletes...

HANGMINÕSÉG 30/40
KIALAKÍTÁS 13/20
EXTRÁK 24/30
ÁR 9/10

76%

� Szinte nulla
alapmemória

� Nem szól szépen

� Tetemes tudás

BenQ Joybee
Tömzsi utas

Idõközben a BenQ is
belépett az
MP3-lejátszók
piacára.
Megoldásai
elegánsak, de bi-
zony van még mit tanulniuk. Elõször
is kissé idejétmúlt a mindössze 64
megabájtos memória. Van ugyan 128-
as változata is, de az jóval drágább is.
Csak az MP3 formátumot ismeri
(32–256 kbps), viszont legalább tárol-
hatunk rajta egyéb adatot is. Beépí-
tett USB-vel kapcsolódik a géphez,
melyet azonnal felismer a rendszer.
Nagy elõnye viszont, hogy nem elem-
mel, hanem akkumulátorral üzemel –
így, ha viszonylag hamar le is merül,
azonnal tölthetjük (USB-n keresztül),
nem kell újabb elemet vásárolni. Me-
móriamennyiségét leszámítva egész
jó kis készülék, habár a hangzása le-
hetne némileg tisztább, és az ára is
valamivel alacsonyabb.

HANGMINÕSÉG 34/40
KIALAKÍTÁS 16/20
EXTRÁK 22/30
ÁR 6/10

78%

� Túl vastag
� Kevés memória

� Adathordozó is
� Akkumulátoros

Amac HAN—320
Tömör elegancia

Ez a lejátszó, akárcsak a BenQ
modellje, kicsit zömökre
sikeredett. Ez vi-
szont már jó-
val elegán-
sabb és
funkciódú-
sabb. Memóriája nem kevés (128 me-
gabájt), viszont a hasonló képességû
termékeknél már kétszer ennyi is du-
kál. Hatalmas elõnye, hogy SD-
kártyával 128, 256 vagy akár 512
plusz adattároló területet is adhatunk
hozzá. MP3 és WMA lejátszásához
éppolyan remekül alkalmas, mint FM-
rádióhallgatásra vagy hangfelvevésre.
Beépített equalizere 5 hangszínbõl
enged választani. Ezek a legtöbb ze-
nei stílushoz remekül illenek. Hangzá-
sa szép, bár néha kicsit sok a basz-
szus. Dobozában egy tokot és egy
karcsipeszt is találhatunk. Remekül
kezelhetõ, és elfogadható minõségû
megoldás.

HANGMINÕSÉG 35/40
KIALAKÍTÁS 17/20
EXTRÁK 26/30
ÁR 6/10

84%

� Az elem miatt kicsit
vastag

� Rengeteg funkció
� Extrák

Kiváló
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Sikerült elég ideig tesztelni a terméke-
ket, és majd mindet többen is meglehe-
tõsen tüzetesen átvizsgáltuk. Az egyér-
telmûen kiderült számunkra, hogy mi-
nõségileg egyik termék sem rossz.

A mellékelt fülhallgatókon útközben
nem is igazán hallani a különbségeket.
A meghajtók képességeit sokkal inkább
kihangosítva lehet észlelni. Lényegesen
szembetûnõbb probléma, hogy egyes
gyártók még mindig azt gondolják, a

memória méretén kell spórolni. Pedig
az nem megoldás, hogy egy meghajtó-
ra 5-6 számnál többet nem tudunk töl-
teni. Sajnos sok esetben a bõvíthetõsé-
get sem oldották meg, ami tovább ne-

hezítheti a készülék elterjedését. A ma
megvásárolható lejátszók ára elég szé-
les tartományban mozog. Szerencsére
a százezer forintos határt ezúttal nem
értük el (nem úgy, mint a grafikus kár-
tyák nagytesztje esetében ☺).

Enox EVR-M750
A letisztult forma

A teszt vége felé halad-
va egy igen ele-
gáns leját-
szóba bot-
lottunk. For-
mája teljesen
letisztult, semmi felesleges cicoma
vagy kitüremkedés. A dobozán talál-
ható “A világ legjobb felvevõje és
lejászója” felirat talán kissé túlzásnak
hangzik, de valóban teljesen jól végzi
a dolgát. MP3 és WMA állományok
lejátszására készítették fel, ezeket
256 megabájt beépített memóriára
tölthetjük fel. Mindemellett rádiózha-
tunk, továbbá hangot is rögzíthetünk
vele. Kijelzõje hosszúkás, a készülék
maga pedig több nyelven is kommu-
nikál. Hangzása teljesen megfelelõ,
minden hangszínbõl kellõ mennyisé-
get kapunk, és a basszus sincs túl-
súlyban. Ahogy több más lejátszó, ez
is kikapcsolja magát, ha nem nyúlunk
hozzá egy ideig.

HANGMINÕSÉG 35/40
KIALAKÍTÁS 17/20
EXTRÁK 26/30
ÁR 6/10

84%

� Kevés extra� Elelgáns kialakítás
� Memóriaméret

Xclef MT—500
A kis tömzsi

A kissé ismeretlen Xclef
termékét is megvizs-
gáltuk. Kialakí-
tásában kis-
sé az Enox
bemutatott
modelljére üt,
bár annál némileg nagyobbra és ne-
hezebbre sikeredett. Belsõ memóriája
128 megabájt, erre MP3 és WMA ze-
nei állományokat tölthetünk. Ha nem
lenne elegendõ valakinek a hely, SD-
és MMC-kártyával bõvíthetjük a ké-
szüléket. A számítógéphez a jól meg-
szokott USB-felületen csatlakozik,
ehhez hosszabbítót a dobozában ta-
lálunk. Adnak hozzá még egy nyakba
akasztót, illetve egy jack hosszabbítót
is. Hangzása elfogadható, bár néha
túl sok basszust ad a zenére (a beépí-
tett equalizerrel ez valamelyest korri-
gálható, de nem lesz tökéletes). Érde-
kesség, hogy különösen sokáig bírja
a terhelést.

HANGMINÕSÉG 32/40
KIALAKÍTÁS 14/20
EXTRÁK 22/30
ÁR 5/10

73%

i-River IFP—390T
A mi kedvencünk

Igazi különlegesség az i-
River készüléke. Ké-
pességeiben igen
közel áll
a Freecom
megoldásá-
hoz (még dobo-
zának tartalma is nagyon hasonló), mi
több, néhány dologban még kényel-
mesebb is. Szintén 256 megabájt me-
móriát építettek bele, és sajnos ezt
sem lehet tovább bõvíteni. MP3,
WMA, sõt még ASF hangformátumot
is képes lejátszani! Rádiózhatunk,
vagy akár fel is vehetünk vele. Külön
érdekesség, hogy beépített szoftverét
is frissíthetjük (ki tudja, idõvel talán
újabb hangformátumokat is képes
lesz lejátszani, például OGG-t). Ami
még kellemesebbé teszi, mint
a Freecomot, az az, hogy vételi ára
(ha nem is teljesen kellemes), jóval
“vásárlóbarátabb”. Tesztünk egyik
gyõztese ez a lejátszó.
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� Túl egyszerû
kialakítás

� Elég sokáig bírja az
elem

� Picit vastag� Rengeteg funkció
� Remek kezelhetõség

i-Bead 150
A szunnyadó tehetség

Tesztünk végére egy i-Bead
lejátszót tartogattunk. Ké-
pességeiben alig marad
el a Freecom vagy az
imént tárgyalt i-
River terméktõl. Ki-
alakítása letisztult,
nem annyira fi-
gyelemfelkeltõ,
mégis elegáns.
USB-meghajtóként is használható,
nem csupán MP3- és WMA-
lejátszásra alkalmas (FM-rádió és
hangfelvevõ is egyben). Memóriája
256 megabájt, erre azért már elég
szépen lehet töltögetni. Hangszínei
teljesen elfogadhatóak, de a basszus-
ból olykor kicsit sokat adagol. Beépí-
tett akkumulátora a gépre csatlakozva
töltõdik (az USB-porton keresztül,
amely a lepattintható fedél alatt talál-
ható). Huzamos használat mellett is
elég sokáig bírja. Dobozában sajnos
eléggé visszafogott tartalom fogadott. 
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� Kicsit egyszerû a
kialakítása

� Kiváló funkciók
� Könyvtárkezelés

„ „AAzz  eellffooggaaddhhaattóó  mmeeggoollddáássookkéérrtt  eelléégg
mmééllyyeenn  kkeellll  aa  zzsseebbüünnkkbbee  nnyyúúllnnii......

Termék Cég Telefon Ár Web Belsõ memória Bõvíthetõ-e? Támogatott
(Ft+ Áfa) formátumok

Samsung YP-55 H Samsung N/A N/A http://www.samsung.hu 128 MB nem MP3, WMA
Magyarország

MSI MS-5511 RRaammiirriiss 0066--11--888888--33220000 2277  550000  FFtt hhttttpp::////wwwwww..rraammiirriiss..hhuu 112288  MMBB nneemm MMPP33,,  WWMMAA
Creative MuVo Ramiris 06-1-888-3200 33 300 Ft http://www.ramiris.hu 64 MB nem MP3
Zillion PA30B AATTCCOOMMPP 0066--11--443311--33441155 1188  440000  FFtt hhttttpp::////wwwwww..aattccoommpp..hhuu 225566  MMBB iiggeenn MMPP33,,  WWMMAA

MMuullttiimmééddiiaa  KKfftt..
Leading S. 7 in 1 Napfény Kft. 06-1-463-9030 23 992 Ft http://www.multimedia.hu 32 MB igen MP3

Freecom Beatman NNaappfféénnyy  KKfftt.. 0066--11--446633--99003300 7711  999922  FFtt hhttttpp::////wwwwww..mmuullttiimmeeddiiaa..hhuu 225566  MMBB nneemm MMPP33,,  WWMMAA
BenQ Joybee Ramiris 06-1-888-3200 30 900 Ft http://www.ramiris.hu 64 MB nem MP3
Mercury KOB MMeerrccuurryy 0066--11--222211--33002200 1144  888800  FFtt hhttttpp::////wwwwww..mmeerrccuurryyccoommppuutteerr..hhuu 112288  MMBB nneemm MMPP33,,  WWMMAA

Amac HAN-320 East Computer 06-1-327-8444 29 600 Ft http://www.digital-world.hu 128 MB igen MP3, WMA
Trust 13329 NNaappfféénnyy  KKfftt.. 0066--11--446633--99003300 1155  999922  FFtt hhttttpp::////wwwwww..mmuullttiimmeeddiiaa..hhuu 1166  MMBB iiggeenn MMPP33

Enox EVR-M750 East Computer 06-1-327-8444 29 600 Ft http://www.digital-world.hu 256 MB nem MP3, WMA
Xclef MT-500 IInnffooppaattiikkaa  BBtt.. 0066--3300--220000--44556688 3399  112200  FFtt hhttttpp::////wwwwww..iinnffooppaattiikkaa..hhuu 112288  MMBB iiggeenn MMPP33,,  WWMMAA

i-River IFP-390T East Computer 06-1-327-8444 49 600 Ft http://www.digital-world.hu 256 MB nem MP3, WMA, ASF
i-Bead 150 IInnffooppaattiikkaa  BBtt.. 0066--3300--220000--44556688 5511  660000  FFtt hhttttpp::////wwwwww..iinnffooppaattiikkaa..hhuu 225566  MMBB nneemm MMPP33,,  WWMMAA
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Így vélekedünk most
Összevetve eddigi tapasztalatainkat és frissen szerzett
információinkat, Madyval döntöttük el a helyezéseket.
Mindketten úgy gondoltuk, hogy jelen tesztünk minden
szempontból legkedvezõbb versenyzõje az i-River IFP—
390T volt. Alakjával, képességeivel és minõségével is
kimagaslóan szerepelt, és bár nem adják ingyen, kate-
góriájához képest megfelelõ az ára. Kiválónak bizonyult
a Freecom terméke is, amely hasonló képességekkel
bírt, mindazonáltal indokolatlanul magas az ára (talán
rövidesen alább zuhan). Tökéletes hangzása és baráti
ára okán harmadikként az MSI készülékét ajánljuk
mindazoknak, akik nem akarnak túlságosan mélyre
nyúlni a pénztárcájukba. A kapott eredményekbõl és
a táblázatból még kiderül, hogy melyiket igen és melyi-
ket nem érdemes beszerezni. Reméljük, még idõben, a
karácsonyi nagybevásárlás elõtt sikerült átböngészned
a lapot, és sikerült is választanod ☺.
ZeroCool
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A tesztben a legújabb VIA
K8T800-as és a várva-várt
nForce 3 150-es szereplõkkel

találkozhattok, melyekkel alaposan
megizzasztottuk az új 64 bites AMD
Athlont.
Már évekkel ezelõtt keringtek hírek az
AMD teljesen új, nyolcadik generációs

processzoráról, melynek egyik legér-
dekesebb tulajdonsága az lett volna,
hogy a processzor az AMD saját 64
bites utasításkészlet-architektúráját
használja. Mindezt úgy, hogy kompa-
tibilis maradna az x86 ISA-val, vagyis
a “régebbi” 8, 16 és 32 bites alkalma-
zásokat egyaránt képes lenne futtatni.

Nos, az álmokból szép lassan elér-
keztünk a valóságig, amikor is három
teljesen új AMD processzorcsaládot
(Opteron, Athlon 64, Athlon 64 FX)
üdvözölhet a nagyközönség. Ebbõl
a háromból nekünk, játékosoknak je-
lenleg az Athlon 64-es érdekes, amely
bizakodásra okot adó paraméterekkel

rendelkezik. Ilyen a jócskán
megnövekedett, 193 mm2 -es mag-
méret, a beépített 105,9 milliónyi tran-
zisztor, ezenkívül a 64 bites DDR400-
as integrált memóriavezérlõ
HyperTransport illesztõfelülettel, illet-
ve az 1 megabájt másodszintû és 128
kilobájt elsõszintû gyorsítótár. Ami vi-
szont nekünk, játékosoknak teljesen
meghúzza a régebbi Athlon procesz-
szoroktól elválasztó határvonalat, az
a teljesen új, Socket 754-es foglalat,
mely azt jelenti, hogy ha Athlon 64-es
rendszert szeretnénk magunknak, ak-
kor régebbi, Socket A foglalatú alap-

A NYOLCADIK GENERÁCIÓ

ATHLON 64-ES
ALAPLAPTESZT
Talán emlékeztek még a nyári nagy, átfogó AMD-s tesztünkre, melyben
a KT400-asok és az akkor csúcsnak számító NVIDIA nForce 2 chipes alap-
lapok mérkõztek meg egymással. Azóta persze eltelt egy kis idõ, és telje-
sen új lapkakészletek jelentek meg. Most ezeket vizsgáltuk meg…

Legelsõ versenyzõként az MSI
VIA K8T800-as lapkakészlet-
re épülõ alaplapját dob-
tuk a mélyvízbe. A la-
pon található új
Socket 754-
es foglalat
minden
gond nélkül ké-
pes kezelni a teszt-
alanyt (kicsit bizalmatlanul
ismerkedtünk a friss szerze-
ménnyel, de nem volt semmi fenn-
akadás ☺), a 3200+ típusjelzésû
Athlon 64-es processzort, sõt
a 3400+ és az ennél nagyobb test-
vérekkel is elboldogul (legalábbis
a papírforma szerint – mivel még
nincs ennél gyorsabb processzor
a piacon, ezt nem sikerült kipróbál-
nunk egyik modellnél sem). A me-
mória kezelésével nincs különö-
sebb gond, ismeri a ma kapható
szinte összes típust, a DDR266-tól
a DDR400-as memóriamodulokig,
amelyekbõl összesen 2 gigabájtnyit
pakolhatunk bele. A 800 MHz-es
FSB-támogatáson kívül 8-szoros

AGP-portot, szép számú
PCI-bõvítõhelyet,

ATA/133-at,
Serial
ATA/150-

et, továbbá
extra mennyisé-

gû 2.0-s USB-
portot is találunk raj-

ta. Különlegességként
megemlíthetjük az 1000

mbps-os hálókártyát, a hat-
csatornás, AC’97 szabványú

hangkártyát, a gazdag BIOS-
lehetõségeket, a RAID-vezérlõt és
nem utolsósorban az igen hasznos
FireWire csatlakozót. A tesztek so-
rán megmutatta a K8T Neo, hogy
mit is tud. Gazdag és színvonalas
felszereltségével, jó teljesítményé-
vel és kedvezõ árával jó választás.
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Ramiris Rubin Rt. | 06-1-888-3200 | 35 100 Ft+áfa | http://www.ramiris.hu

Az MSI után kíváncsian vártuk,
mit sikerült összehegeszte-
ni az EPoX háza táján.
A gusztusos
csomago-
lásban
min-
den
fontos
dolgot meg-
találhatunk, min-
denféle kábeleket,
kivezetéseket, leírást és
egyéb nyalánkságokat. Be-
izzítva a vasat, hamar kiderült,
hogy a legfrissebb BIOS- verzióval
felruházott lap ismeri a jelenleg
kapható AMD Athlon 64 család ös-
szes tagját. Az MSI-hoz hasonlóan
ez szintén a VIA K8T800-as lapka-
családra épül, tehát egyaránt támo-
gatja alapból a 800 MHz-es FSB-t
és a 400 MHz-en üzemelõ DDR-
memóriamodulokat. Ami a felvonul-
tatott extrákat illeti: integrált gigabi-
tes hálózati kártyával, SATA-
támogatással, RAID-funkcióval és
hatcsatornás hangchippel, ezenkí-

vül rengeteg bõvítési lehetõ-
séggel, kimenettel (USB

2.0, öt PCI-
bõvítõhely, op-

tikai csatla-
kozó) és

egyéb kü-
lönleges szol-

gáltatásokkal van
felvértezve. A tesztek

lefuttatása azt bizonyítot-
ta, hogy két, szinte tökélete-

sen azonos lapkakészletre épülõ
alaplap között is lehetnek eltéré-
sek. Igaz, ezek a különbségek nem
olyan nagyok, hogy érzékelni le-
hessen õket a különféle játékok-
ban, programokban, inkább fogal-
mazzunk úgy, hogy az EPoX orr-
hosszal jobban teljesít, mint az el-
sõként tesztelt MSI.
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Herta Számítástechnika | 06-1-239-8028 | 39 900 Ft+áfa | http://www.herta.hu

MSI K8T NEO
A SOKOLDALÚ

EPOX 8HDA
MINÕSÉG ÉS MEGBÍZHATÓSÁG

ATHLON 64-ES
ALAPLAPTESZT



hardverteszt amd athlon 64-es teszt

wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu | 2003. december 113

lapunkat le kell cserélnünk. A kérdés
már csak az, hogy megéri-e! Tesz-
tünkben erre kerestük a választ.

Kínpadra vele!
Az AMD Athlon 64 3200+ (2 GHz valós
órajel) típusjelzésû processzort sem ré-
szesítettük különb bánásmódban, mint
a nagytesztekben szereplõ bármelyik
társát. Alaposan megizzasztottuk a már
jól bevált tesztprogramokkal, játékokkal.
A viszonyítás kedvéért a 3DMark03 mel-
lé elõvettük a régebbi 3DMark 2001SE-t
is, illetve a játékok közül a Quake 3:

Arenát és az Unreal Tournamentet vá-
lasztottuk. A gépbe két, egyenként 256
megabájtos, 400 MHz-en minden gond
nélkül üzemelõ Kingston
tuningmemóriákat pakoltunk. A grafikát
egy 8-szoros AGP-porttal rendelkezõ
NVIDIA GeForce FX 5900 Ultra (52.16
driver) videokártyára bíztuk. Operációs
rendszernek a szokásos Windows XP
Professionalt telepítettünk, SP1 javító-
csomaggal és DirectX 9.0b-vel.  

Azok a bizonyos
tanulságok
A teszt végére teljesen világossá vált,
hogy az Athlon 64-es processzorok
beváltják a hozzájuk fûzött reménye-
ket, és az eddigi Athlon XP családhoz
képest is csúcsteljesítményre képe-
sek. Persze más kérdés, hogy egyelõ-
re még méregdrága processzorról van
szó, ráadásul ehhez az a már említett
kellemetlenség társul, hogy az átállás-
hoz új, szintén nem túl olcsó Socket
754-es alaplapot kell vásárolnunk. El-
gondolkodtató továbbá, hogy megéri-

e ez nekünk, mert manapság nem le-
het kiaknázni a processzorban rejlõ
64 bites elõnyöket, hiszen még nem
nagyon van ilyen szoftver vagy akár
operációs rendszer a piacon. Szerin-
tem még nem igazán indokolt az átál-
lás, de hamarosan az lehet, és akkor
az AMD rendszerek kedvelõinek fel-
tétlenül érdemes lesz továbblépni!

Mady

3DMark03 3DMark2001SE UT2003
MSI K8T Neo 6118 18649 84,28
EPoX0 8HDA 6089 18657 84,39

Gigabyte GA-K8NNXP 6118 18688 84,45
Albatron K8X800 ProII 6115 18775 84,56

AOpen AK86-L 6119 18779 84,98

A Gigabyte “elõadása” után górcsõ
alá toloncoltuk az AOpen alap-
lapját, mely utolsóként került
bele aktuális összeállítá-
sunkba. Ennek elle-
nére nem csalód-
tunk benne
– mégis-
csak

igaz
lehet
a mondás, mi-
szerint “Utolsókból
lesznek az elsõk”! Igaz,
kialakítása és doboza nem túl
dizájnos, viszont szolgáltatásaiban
mindazt nyújtja, amit elvárhatunk
tõle. A befogadott processzort min-
den gond nélkül képes felismerni
és kezelni, sõt a BIOS-a fel van ké-
szítve a következõ Athlon 64-es
modellekre is. VIA K8T800-as lap-
kája támogatja a 400 MHz-es DDR-
memóriákat, ezekbõl összesen 3
gigabájtot pakolhatunk bele (ez pe-
dig a mostanában uralkodó memó-
riaárak mellett végül is elérhetõ ☺).
Természetesen extraként olyan
szolgáltatásokat fedezhetünk fel
rajta, mint a Serial ATA, az USB 2.0,
a RAID-vezérlõ, az AC’97 szabvá-
nyú hanglapka, valamint az integ-

rált
10/100-

as hálózati
kártya.

A tesztek so-
rán igen szépen

dolgozott, az elért
eredményekkel pedig na-

gyon is elégedettek lehetünk. Oly-
annyira kitûnõen teljesített, hogy az
egyik legjobb pontszámot tudhatja
a magáénak! Ezt az alaplapot min-
denkinek ajánlhatjuk, aki elfogad-
ható áron szeretné a legtöbbet ki-
hozni az Athlon 64-es platformból.
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Kíváncsian vártuk a mindig nagy
meglepetésekkel szolgáló
Albatron megoldását,
a VIA K8T800-as
szériához csatla-
kozó
K8X800Pro II-est.
Mint az eddigi verseny-
zõk, ez is Socket 754-es
foglalattal rendelkezik, és képes
“megenni” az összes ma kapható
(BIOS-frissítéssel pedig a késõbbi
modelleket is) AMD Athlon 64-es
processzorok bármelyikét. A 8-szo-
ros AGP-port itt is 3.0-s, azaz ma-
ximum 66 MHz-en képes üzemelni.
A memóriamodulok terén sem kell
szégyenkeznie, sõt olyannyira nem,
hogy a DDR400-as memóriákon kí-
vül még a régi SD-RAM-okat is ké-
pes kezelni. Olyan dolgok kerültek
fel a lapra, mint az új, bár egyelõre
még kiaknázatlan 7.1-es hanglap-
ka, Gigabit LAN, FireWire, illetve
USB 2.0 port, Ultra ATA 133-,

SATA-támogatás és RAID-
funkciók. Ezenkívül ki-

emelhetõ a renge-
teg extra és

a jól használható
BIOS-szolgáltatás.

A sok ígéretes szolgál-
tatás és extra áttanulmá-

nyozása után következett
a teszt, mert hát ugye a puding

próbája az evés – és ez alól az
alaplapok sem képeznek kivételt.
Az elért eredményekkel nagyon
meg lehetünk elégedve, azt hi-
szem, egy remek teljesítményt
nyújtó, különleges minõségû alap-
lapról van szó, melynek egyetlen
szépséghibája igen borsos ára. 
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Flash Point Kft. | 06-1-407-1500 | 36 800 Ft+áfa | -

ALBATRON K8X800 PRO II
A FULL EXTRÁS VERSENYZÕK

A Gigabyte alaplapjának szerep-
lését több okból is vártuk. El-
sõsorban, mert nem egy
díjat ítéltünk már oda
neki, másodsor-
ban ez volt
a teszt elsõ
és utolsó sze-
replõje, amely a vár-
va-várt NVIDIA nForce3
150-es lapkára épült. A vaskos
dobozban szinte minden van, amit
csak el lehet képzelni, bár ezt a do-
bozon díszelgõ Limited Edition fel-
iratnak köszönhetjük. Tudásilag
nagyjából megegyezik a K8T800-as
családtagokkal, ez is 800 MHz-es
FSB-vel és 400 MHz-en ketyegõ
DDR RAM-okkal mûködik a legszí-
vesebben. Az extrák között olyan
szolgáltatások tûnnek fel, mint a
dual LAN (Gigabit + 10/100-as há-
lózati kártya), a hat USB 2.0 csatla-
kozás, az 5.1-es AC’97 hangchip –
és még sorolhatnánk napestig. Iga-
zából a teljesítményre voltunk na-
gyon kíváncsiak, ezért azonnal
megkezdtük a tesztelését. Ennél

mondjuk többre számítottunk
(az nForce 2-es alaplap-

okból kiindulva),
de azért nem

okozott csaló-
dást. A mellékelt

extráknak és szol-
gáltatásoknak kö-

szönhetõen minden-
képpen kiemelkedõ pél-

dány, de azt hiszem, jócskán
lenne még mit javítani rajta,

hogy még méltóbb legyen az
nForce névhez. Így csak az elõkelõ
második helyet tudta megszerezni,
megosztva az Albatron K8X800Pro
II-vel. Ez a teljesítmény különben
nagyon jónak számít ebben az erõs
K8T800-as mezõnyben, de egy
NVIDIA nForce 3-tól ennél talán
egy picit többet várnánk.
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CHS Kft. | 06-1-451-3500 | 32 120 Ft+áfa | http://chs.hu

GIGABYTE GA-K8NNXP
AZ EGYETLEN NFORCE3-AS

„ „MMaa  mméégg  nneemm  éérrddeemmeess  vváállttaannii,,  ddee  hhaammaarroossaann
ffiiggyyeellnnii  kkeellll  aa  6644  bbiitteess  rreennddsszzeerreekkrree

Sowah Rt. | 06-1-350-4539 | 31 500 Ft+áfa | http://www.sowah.hu

AOPEN AK86–L
A LEGJOBB VÁLASZTÁS
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T ermészetesen „elõrelátáso-
mat” nem valamiféle mágikus
hatalomnak köszönhetem,

egyszerûen csak összeszedtem a té-
nyeket. Ha azt hittétek, hogy az el-
múlt egy-másfél évben zajlott ATI vs.
NVIDIA csata káoszhoz vezetett, na-
gyot fogtok nézni. A két versenytárs
megmaradt, viszont újabb esélyes
befutókkal kell megmérkõzniük. Mi,
átlagfelhasználók ebbõl annyit fogunk
észlelni rövidesen, hogy a mostanra
kicsit gatyába rázott felhozatal újra
kusza káosszá növi ki magát.

Az elérhetõ újdonságok
Korábbi számunkban már szó esett az
ATI legújabb gyermekeirõl, az XT soro-
zat képviselõirõl. A dolog pikantériája,
hogy még mindig nem igazán terjed-
tek el, holott már jó két hónapja hem-
zsegniük kellene a piacon. Ezek nem
sokkal haladják meg elõdeiket, csu-
pán a mag- és a memória-órajelet mó-
dosították valamelyest rajtuk. Két vál-
tozatuk van: a 9600 XT, valamint a je-
lenlegi leggyorsabb ATI, a 9800 XT.
Habár jól hangzik a leggyorsabb jelzõ,
nem hinném, hogy erre valóban bárki-
nek is szüksége lenne. Annyival nem
jobb, mint amennyivel többért adják a
9800 Próhoz képest. Természetesen
még mindig ott tartunk, hogy alig van

olyan játék, amelyik kiaknázza ezt a tí-
pust – akkor meg miért kellene rögtön
egy még jobb?
NVIDIA-ék oldalán szintúgy megjelen-
tek a friss képviselõk. Ebben az eset-
ben is két biztos típusról beszélhe-
tünk. Az egyik az 5950 Ultra, a másik
pedig az 5700-as. Elõbbi a cég leg-
gyorsabb, otthoni felhasználók gépé-
be szánt terméke, utóbbi pedig az ol-
csó kategóriás legjobb. Habár lapunk
leadásáig hivatalosan nem erõsítették
meg a hírt, egy újabb esetleges mo-
dellrõl kaptunk jelentést. Ha igaz, ak-
kor az MX 4000-es a jól ismert (és
eléggé félrevezetõ) MX 440-es még

tovább butított változata lesz. A plety-
kák szerint ezt nem is a játékosoknak
szánják, ha pedig mégis, akkor már
most intenélek: felejtsétek el! Ilyet
még csak véletlenül se vegyetek, hi-
szen még mindig egy GF2-es alapo-
kon ketyegõ chiprõl van szó.
A jelenlegi két igazi rivális oldalán
megtalálhatók a legújabb „mindent
egyben” kínáló kártyák is: az ATI ré-
szérõl az All-in-Wonder széria, a másik

szélen pedig a CinemaFX jeles képvi-
selõi. Ezek fõleg azoknak jöhetnek jól,
akik nemcsak játszani akarnak, hanem
filmet szerkeszteni is. Áruk kicsit bor-
sosabb, mint az alaptípusoké, de va-
lóban többet is nyújtanak.

A káosz elõjelei
Mint említettem, egy újabb, szépsé-
ges vihar felé közeledünk. Elõször is,
ha igaz, rengeteg új grafikus kártya le-
pi el a piacot. A régebben már emlí-
tett S3-féle Delta Chrome sorozat leg-
alább három taggal lép be a ringbe,
a SiS kissé megtépázott Xabre soro-
zata pedig minimum két változattal

csatlakozik. És ezzel még mindig
nincs vége. A semmibõl elõbukkant
XGI egy egész szériával kedveskedik
majd a játékosoknak és multimédiás
emberkéknek. Utóbbiról annyit érde-
mes tudni, hogy már idén hazánkba
érkeznek az elsõ tesztpéldányok, így
hamarosan górcsõ alá is vesszük
õket. A különféle kategóriák között
lesz olyan, amelyik a legkeményebb
ATI és NVIDIA kártyákkal veszi fel

a versenyt, de a megfizethetõbb kate-
góriában is indítanak néhány résztve-
võt. Technológiai specifikációjuk még
nem teljesen tisztázott, de amit már
tudunk, abból egyértelmûen megjó-
solható: elméletileg nyújtaniuk kell
a két jelenlegi versenytárs kínálta le-
hetõségeket. Más kérdés, hogy ezt
a gyakorlatban mennyire sikerül meg-
valósítaniuk, illetve hogy mennyire
lesznek kompatibilisek a játékokkal,
valamint az azok által generált effek-
tusokkal.

Esélyek és események
Kérdéses lehet, hogy az S3, illetve
a SiS sorsa mennyire van bebiztosít-
va. Nos, az tény, hogy az S3 már na-
gyon régóta halogatja Delta Chrome
termékeit. Már rég itt kellene lennie
a második szériának is, az elsõt – va-
lószínûleg a nem megfelelõ mérési
eredmények miatt – háttérbe szorítot-
ták. A SiS óriásit bukott a Xabre elsõ
képviselõivel, világviszonylatban nem
igazán jött be senkinek. Hogy Xabre II
kártyájuk mire képes, csak õk tudhat-
ják. Az idei CeBIT-en, még március-
ban, beszélgettem a cég képviselõi-
vel, akik azt mondták: ha törik, ha
szakad, karácsonykor már Xabre II-
vel játszadozhatok. Ehhez képest
még csak pontos megjelenési dátu-
mot sem ismerünk...
Remélem, a jövõ márciusi CeBIT igazi
áttörést hoz, amikor is több nagy cég
hatalmas bejelentésre készül. Kis sze-
rencsével addigra már közvetlenebb
kapcsolatba kerülhetünk a PCI Exp-
resszel is, mely újfent új fordulatot
hoz majd a grafikus kártyák történel-
mében.
Egy kis érdekesség még a végére: az
egykor igen kedvelt Diamond is visz-
szatér a piacra, és NVIDIA, illetõleg
ATI kártyákat fog gyártani (Viper kár-
tyáik kis hazánkban is közkedveltek
voltak). Állítólag a Club3D-hez hason-
lóan fogják megosztani saját termelé-
süket, magyarán egyik chip felé sem
húznak majd. Egyetlen céljuk, hogy
eladjanak...
ZeroCool

Már egy ideje csend honol a grafikus kártyák vi-
lágában. Hamarosan újra felpöröghetnek az ese-
mények, és gondoltam, elmondom, mire is szá-
míthattok. Néhány szóban összefoglaltam,  mi
kapható már napokon belül, és körülbelül mi vár-
ható az elkövetkezendõ egy évben...

A KÖZELJÖVŐ
GRAFIKUS KÁRTYÁI

„ „„„AAzz  eellkköövveettkkeezzeennddõõ  eeggyy  éévvbbeenn
úújjrraa  nnaaggyy  kkaavvaallkkáádd  lleesszz””

AAzz  XXGGII  kkáárrttyyáákk  lleeggnnaaggyyoobbbbiikkaa GGeeFFoorrccee  FFXX  55770000  UUllttrraa

MIT, KITŐL, MIKOR?
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S okan a digitális fotózás elterje-
désének legnagyobb korlátját
abban látták, hogy míg az ana-

lóg felvételeket egyszerûen beadtuk
a legközelebbi laborba, addig
a digigépekkel készült képeket csak
jóval bonyolultabb eljárást követõen
lehetett papíron viszontlátni. Szeren-
csére ez mára megváltozott, rengeteg
labor foglalkozik a digitális fényképe-
zõgéppel készített felvételek papírra
való átültetésével. A hobbiszintû digi-
tális fotózás robbanásszerûen terjed,
mi sem bizonyítja ezt jobban, mint az
egyik labor munkatársától szerzett in-
formáció, amely szerint amíg tavaly
a hozzájuk kidolgozásra beadott felvé-
telek mindössze tíz százaléka volt digi-
tális, addig ez az arány idén már 40-50
százalékra emelkedett! Ráadásul a
digigépek tudása folyamatosan nõ,
míg áruk ezzel együtt csökken, így el-

érkezettnek láttuk az idõt arra, hogy ki-
csit részletesebben foglalkozzunk a di-
gitális képek papírra történõ “elõhívá-
sával”. A szerkesztõségben összeállí-
tottunk egy 24 felvételbõl álló gyûjte-
ményt. A felvételek között több olyan
is volt, amelyen a kidolgozás részlet-
gazdagságát illetõleg a színek élethû-
ségét tudtuk lemérni. Ezután öt boltot
látogattunk meg, és mindegyiknél
ugyanazokat a felvételeket adtuk le.

Fotex 
– A legszebb képek helye
A Fotex üzletében a legmodernebb
Noritsu 2901-es, teljesen digitális la-
borgéppel dolgozzák fel a fotókat,
400 dpi felbontásban (ez nemcsak
a digitális, hanem az analóg felvéte-
lekre is vonatkozik). Bármilyen digitá-
lis adathordozót képesek fogadni,
a flopilemeztõl kezdve a CD-n át egé-

szen a különféle memóriakártyákig.
Az elkészült képek legkisebb mérete
9x13-as, legnagyobb pedig 30x45
centiméteres lehet. A többi laborhoz
hasonlóan a képeken csak minimális
szín- és denzitáskorrekciót hajtanak
végre, de kérésre (és felárért) termé-
szetesen bármit elvégeznek, legyen
az részletnagyítás vagy retusálás (pél-
dául vörös szem eltüntetése, avagy
kisebb hibák a képrõl). A fotók legké-
sõbb másnapra elkészülnek, de ha
éppen kevés a megrendelés, akkor
akár meg is várható. Az elkészült fel-
vételek nagyon szépek,
részletgazdagok, véleményünk szerint
a legjobbak az egész mezõnyben.
A színek teltek és élethûek. Áraik ki-
csit magasabbak, mint a konkurense-
kéi, de a képek minõsége meggyõzõ.
A vizsgált boltok közül egyedül ebben
az üzletben készítenek 30x45 centi-

méteres, igen látványos nagyításokat.
Érdemes még kiemelni a bolt dolgo-
zóinak segítõkészségét, minden kér-
désünkre részletes választ kaptunk.
A cég lehetõséget nyújt online fotóki-
dolgozásra is a www.fotexnet.hu
internetes oldal révén.

Photo hall
– A lehetõségek
netovábbja
A Photo hall (korábban Foto Porst) el-
döntötte, hogy megszabadít minket
a 9x13 centiméteres papírképektõl.
Ennek érdekében a 10x15-ösöket is
ugyanolyan árban adja, mint a “kicsi-
ket” (nekik ezért jár egy jó pont ). Lo-
gikus, hogy ugyanazért az árért érde-
mes a nagyobbat választani. Ennél
a cégnél is lehet az interneten keresz-
tül rendelni, a www.photohall.hu cí-
men. Online rendelés esetén a képe-
ket a 300 Photo hall-üzlet bármelyiké-
ben átvehetjük a megrendelést köve-
tõ harmadik napon, de postai kiszállí-
tást is kérhetünk. Természetesen üz-
letben is leadhatjuk digitális képeinket
CD-n, flopin vagy memóriakártyán is.
Személyes megrendelés esetében há-
romféle  határidõ közül választhatunk
(1 napos, 2 napos és 1 hetes), az ár

PIXELRŐL PAPÍRRA

DIGITÁLIS
FÉNYKÉPEZÉS

Minden olyan egyszerûnek tûnt: megvásároltuk vadonatúj digitális fényké-
pezõgépünket. A probléma azonban ezután jön – vajon miként tudjuk
megosztani felvételeinket azokkal a rokonokkal és ismerõsökkel, akik nem
rendelkeznek számítógéppel? A megoldás szerencsére egyszerûbb, mint
gondolnánk. A válasz most következik...

DIGITÁLIS
FÉNYKÉPEZÉS

Cég Forte bemutatóterem Fotex üzlet Skála Foto Kovács Kft. DKT Kft. Photo hall
Telefon 06-1-419-4106 06-1-209-1783 06-1-398-8155 06-1-328-0581 06-1-412-1225

Min. méret 99xx1133  ccmm 99xx1133  ccmm 99xx1133  ccmm 99xx1133  ccmm 99xx1133  ccmm
Max. méret 20x30 cm 30x45 cm 25x38 cm 20x30 cm 30x40 cm (üzletben), 

25x38 cm (online)
9x13 ára 1 nap alatt 5599  FFtt 7799  FFtt 7755  FFtt 5500  FFtt 8877  FFtt  ((üüzzlleettbbeenn)),,  6699  FFtt  ((oonnlliinnee))

13x18 ára 1 nap alatt 85 Ft 109 Ft 130 Ft 95 Ft 119 Ft (üzletben), 99 Ft (online)
20x30 ára 1 nap alatt 337799  FFtt 779900  FFtt  ((2211××3300  ccmm)) 660000  FFtt 224455  FFtt 889999  FFtt  ((üüzzlleettbbeenn)),,  669999  FFtt  ((oonnlliinnee))
Extra szolgáltatások Színkorrigálás, Képeslap, naptár, CD írás, részletnagyítás, Index kép, CD írás, CD, DVD írás, szín- és 

retusálás, CD írás igazolványkép, retusálás, szín- és denzítás egyedi képszerkesztés, méretkorrigálás, retusálás,
szín- és denzitáskorrekció, korrekció, retusálás, méretezés, montírozás, üdvözlõlap és 
részletnagyítás, montírozás élesítés  részletnagyítás naptárkészítés

* A Photo hall Online árai 3 napos kidolgozási határidõre vonatkoznak
** A Forte a 13x18 és a 20x30 cm-es képeket másfél hetes kidolgozási határidõre vállalja



ennek függvényében változik. A többi
céghez hasonlóan itt is csak minimá-
lis színkorrekciót hajtanak végre a le-
adott felvételeken, kérésre felárért ter-
mészetesen bármilyen beavatkozást
elvégeznek. Kiegészítõ szolgáltatás-
ként a képeket CD-re vagy DVD-re ír-
ják, sõt akár üdvözlõlapot vagy nap-
tárat is csináltathatunk a fotóinkból.
Az elkészült felvételek
részletgazdagok, de néhánynak a szí-
nével nem voltunk száz százalékban
megelégedve – például a vízeséses
képek túlságosan zöldre sikerültek...

Kodak
– Rengeteg helyen
A Kodaknak nincsen Magyarországon
hivatalos fotóhálózata, a cég franchise
rendszerben üzemelteti boltjait. Az ál-
talunk felkeresett üzlet a többihez ha-
sonlóan bármilyen adathordozón (CD,

memóriakártya, flopi) elfogadja felvéte-
leinket, egynapos kidolgozási határ-
idõvel. A legkisebb rendelhetõ kép
9x13, a legnagyobb pedig 25x38 cen-
timéteres. Extra szolgáltatásként a kü-
lönféle adathordozón érkezõ felvétele-
ket CD-re írják. Kérésre a képekrõl
részletnagyítást készítenek, szín- és
denzitáskorrekciót végeznek, retusál-
nak, valamint élesíthetnek is a felvéte-
leken. Az elkészült képeket vizsgálva
feltûnt számunkra, hogy bizonyos fel-
vételek kicsit fakók, “élettelenek” lettek
(további színkorrigálással ez valószínû-
leg javítható), viszont a víz alatti képek
nagyon szépek, természetesek. Ezzel
szemben a képek részletgazdagságá-
val semmiféle probléma nem merült
fel. Internetes rendelésre nincs lehetõ-
ség a cégnél, de a www.kodak.hu
internetoldalon olvashatók részletek
a digitális fotókidolgozásról.

Konica
– A legolcsóbb megoldás
A Konica laborjában négyféle elké-
szülési határidõ közül választhatunk:
leghamarabb egy óra múlva, “leglas-
sabban” pedig három nap múlva kap-
hatjuk meg a papírképeket. Termé-
szetesen itt is igaz, hogy minél gyor-
sabban szeretnénk a képeinket papí-
ron látni, annál mélyebben kell a zse-
bünkbe nyúlnunk. A választható mé-
retek “hagyományosak”: a 9x13 cen-
timéterestõl egészen a 20x30-asig
terjed ki a cég választéka. Az elké-
szült képek jónak mondhatók, mind-
egyikük kellõen részletgazdagnak
tûnt, a színek is élénkek, és élethûek
voltak. Érdemes kiemelni, hogy mind
közül ennek a boltban elhelyezett
szórólapja a legrészletesebb, ez az
egyetlen, amely többek között kitûnõ-
en elmagyarázza a FILL (kitöltés) és

FIT (egész kép) eljárás közti különb-
séget is (lásd a mellékelt képhárma-
son). A cég extra szolgáltatásai közül
érdemes kiemelni az A/4-es méretû
indexkép készítését, az egyéb adat-
hordozón beszállított képek CD-re
írását, valamint azt, hogy egyedi kép-
szerkesztésnél az ötödik felvétel után
kedvezményt kapunk az árakból.

Forte – Akár egy óra alatt
A Forte boltjában is mindenféle adat-
hordozón (CD, flopi, memóriakártya,
ZIP-lemez) képesek fogadni felvétele-
inket, de akár interneten keresztül is
eljuttathatjuk hozzájuk a képeinket.
Három kidolgozási határidõ közül vá-
laszthatunk, a türelmetlenebbek akár
egy óra múlva is átvehetik a kész ké-
peket, akinek pedig nem annyira sie-
tõs, az három nap múlva mehet a kész
fotókért. Itt is igaz, hogy minél gyor-
sabban készülnek el a felvételek, annál
többet kell fizetnünk értük. A rendelhe-
tõ képek mérete a szokásos: a legki-
sebb  9x13, a legnagyobb pedig
20x30 centiméteres. A fotókon mini-
mális színkorrekciót hajtanak végre, vi-
szont a többi laborral ellentétben a ké-

pek hátuljára nyomtatott adatok között
nem szerepelnek ennek a mûveletnek
a paraméterei. Ez talán nem is annyira
nagy baj, mert az elkészült felvételek
többsége nagyon élethû, a színek tel-
tek, csak néhány kép tûnik természet-
ellenesnek. Kérésre retusálják is felvé-
teleinket, a bolt munkatársának elmon-
dása alapján az egyszerûbb beavatko-
zásokat ingyen is elvégzik.

Érdemes elgondolkodni
a lehetõségeken
A képek vizsgálatánál kiderült, hogy
óriási különbségek nincsenek az elké-
szült felvételek között. Nagy átlagban
mindegyikkel elégedettek voltunk. Ha
választanunk kell, akkor a legjobb fel-
vételeket szerintünk a Fotex laborjá-
ban készítették, az itt “elõhívott” ösz-
szes kép színével meg voltunk elé-
gedve. A többi labornak néhány kép-

be már beletört a bicskája, elsõsor-
ban az “alapból” kissé túlságosan
zöld, valamint a víz alatti felvételekkel
adódtak problémák. Mindezek mellett
részletgazdagságban szintén a Fotex
képei voltak a legmeggyõzõbbek, rá-
adásul a 30x45 centiméteres felvéte-
lek nagyon látványosak.
Ha az elkészült képek színével nem
lennénk elégedettek, akkor nyugod-
tan tegyük ezt szóvá az üzletben. Mi-
vel a fotó hátulján lévõ adatok között
az is szerepel, hogy milyen színkor-
rekciót hajtottak végre rajta, könnye-
dén tovább lehet javítani a felvételen.
Vizsgálódásunk eredményeképpen
megállapítható: a digitális fotózás
már elérte azt a szintet, hogy otthon-
ra jóval egyszerûbb, mint a hagyomá-
nyos analóg fényképezés. Ha akar-
juk, akkor az elkészült felvételeket
otthon leválogathatjuk, és csak az
igazán jól sikerültekbõl kérünk papír-
képet. Egy közepes minõségû digitá-
lis fényképezõgéppel már olyan fotó-
kat készíthetünk, amelyek igazán jól
mutatnak a falon vagy egy fotóal-
bumban.
Caris

extra digitális fényképezés
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A digitális fényképezõgépekkel ké-
szített képek és a róluk készítendõ
papírkép oldalarányai eltérhetnek
egymástól. Ha van egy 16001200
képpont felbontású felvételünk, ak-
kor rövid számolással kideríthetõ,
hogy arányai se a 913 cm-es, se a
1015 cm-es papírképnek nem fe-
lelnek meg. Ennek a problémának
a megoldására a laborok két eljá-
rást alkalmaznak:

FILL eljárás: Ezen eljárás használa-
tával a fotó teljesen kitölti a papírképet, de
ha az állomány oldalarányai nem egyez-
nek meg a leendõ kép arányaival, akkor
bizonyos részek lemaradhatnak a felvétel-
rõl. Alapesetben a laborok ezt a módszert
alkalmazzák, mert egyrészt az analóg ké-
pek nagyítása is így mûködik, másrészt ál-
talában kevésbé zavaró, mint a FIT eljárás.

FIT: A FIT eljárással készült fotók ese-
tén a felvétel minden részlete látható
lesz a papírképen, de a méretarány kü-
lönbségébõl adódóan a kép szélén fe-
hér csíkok maradnak. Akkor érdemes
ezt az eljárást választani, ha szükséges,
hogy a felvétel egésze rajta legyen
a papírképen.

Eredeti kép

FIT és FILL „ „AA  jjoobbbb  kkééppeekkeett  éérrddeemmeess  kkiinnyyoommttaattnnii,,  nneemm  iiss
aannnnyyiirraa  ddrráággaa  aa  mmeeggvvaallóóssííttááss......



3D-s kártya 50 000 Ft alatt
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MÉLYVÍZ

HARDVERTESZT-ÖSSZESÍTŐ
Sziasztok! Ebben a  hónapban nagy változások nem történtek, csupán néhány helyen fedezhetünk fel
kisebb-nagyobb módosításokat. Egy új kategóriát indítottunk, a fejhallgatók összesítõjét. Igazán nagy
változások viszont következõ hónaptól várhatók, ugyanis egy teljesen megújult és  reményeink szerint még
jobb hardverteszt-összesítõvel fogunk jelentkezni. Addigis mindenkinek kellemes böngészést kívánunk!

Helyezés Név Százalék Ár (nettó) lapszám Info Néhány szóban
1. PowerColor Radeon 9600 Pro 81% 38 000 Ft 2003*07 www.cptech.com.tw 9800-asok testvére, relatíve olcsón
2. ASUS GeForce FX 5600 81% 30 350 Ft Bels? Teszt www.asus.com.tw 5800-asok kistestvére, baráti áron
3. Abit Siluro GF4 Ti4200 128 MB 80% 24 500 Ft 2002*09 www.abit.com.tw Gyors, de nincs DX9 támogatás
4. Inno3D GeForce FX 5200 128 MB 79% 15 900 Ft 2003*05 www.inno3d.com Fölöttébb sebes és DX9-et támogat
5. Connect 3D Radeon 9200 76% 13 000 Ft 2003*07 www.connect3d.com/ A legolcsóbb "még OK" kártya

Ártipp Connect 3D Radeon 9200 76% 13 000 Ft 2003*07 www.connect3d.com/ A legolcsóbb "még OK" kártya

3D-s kártya 50 000 Ft fölött
Helyezés Név Százalék Ár (nettó) lapszám Info Néhány szóban

1. Hercules 3D Prophet 9800 Pro 87% 99 750 Ft 2003. 07. www.hercules.com A jelenlegi csúcstartó
2. Inno 3D GeForce FX 5900 Ultra 256 MB 87% 96 500 Ft 2003. 08. www.inno3d.com Nagyon gyors, „nagyon“ olcsón 
3. Leadtek GeForce FX 5800 Ultra 128 MB 86% 100 500 Ft 2003. 05. www.leadtek.com Egyedi kidolgozás, nagy sebesség
4. Connect 3D Radeon 9800 Pro 86% 95 900 Ft 2003. 07. www.connect3d.com/ Remek teljesítmény, kiváló ár
5. Club 3D Radeon 9800 Pro 85% 86 900 Ft 2003. 05. www.club-3d.nl Minden, ami kell

Ártipp Club 3D GeForce FX 5800 128 MB 84% 66 900 Ft 2002. 10. www.club-3d.nl Még mindig brutál, és egyre olcsóbb

Hangkártya
Helyezés Név Százalék Ár (nettó) lapszám Info Néhány szóban

1. Sound Blaster Audigy 2 6.1 96% 46 900 Ft 2003. 03. www.creative.com Nagyszerû minõség és extrák
2. Terratec DMX6 Fire 24/96 94% 45 600 Ft 2003. 03. www.terratec.de Pazar szolgáltatások
3. TerraTec DMX 6 Fire LT 93% 32 900 Ft 2002. 08. www.terratec.de Fire 24/96 olcsóbb verzióban
4. Terratec SiXPack 5.1+PCI 92% 19 000 Ft 2002. 01. www.terratec.de Egy kártyán minden
5. Sound Blaster Audigy Player 89% 12 900 Ft 2002. 03. www.creative.com Játékosoknak kiváló

Ártipp Philips Dynamic Edge 5.1 87% 9 900 Ft Belsõ teszt www.philips.com Közepes árához képest nagyon jó

Socket 478-as alaplapok
Helyezés Név Százalék Ár (nettó) lapszám Info Néhány szóban

1. Gigabyte GA-8INXP 96% 32 000 Ft Belsõ Teszt www.gigabyte.com.tw Extrém gyors és extrém drága
2. ASUS P4T533 - C 95% 30 900 Ft Belsõ Teszt www.asus.com.tw Az egyik legjobb RD-s alaplap
3. ASUS P4PE 92% 16 900 Ft 2003. 05. www.asus.com.tw A legjobb választás DDR mellé
4. Aopen AX4C Max 91% 38 200 Ft 2003. 09. www.aopen.com Csúcs 875-ös magas áron
5. ASUS P4P800 Deluxe 90% 29 900 Ft 2003. 09. www.asus.com.tw Az Intel 865-ösök élharcosa

Ártipp Abit BH7 87% 16 000 Ft 2003. 05. www.abit.com.tw Olcsó és nagyon gyors

SocketA-s alaplap
Helyezés Név Százalék Ár (nettó) lapszám Info Néhány szóban

1. Soltek SL-75FRN2-RL 89% 23 500 Ft 2003. 07. www.soltek.com.tw Villámgyors és megfizethetõ
2. MSI K7N2G 89% 23 500 Ft 2003. 07. www.msi.com.tw Fullextrás
3. Aopen AK79G Max 88% 25 900 Ft 2003. 07. www.aopen.com Sokoldalú és kiegyensúlyozott
4. Chaintech 7VJL Deluxe 87% 20 400 Ft 2003. 07. www.chaintech.com.tw A leggyorsabb KT400-as
5. ASUS A7N8X 86% 17 900 Ft www.asus.com.tw A szokásos ASUS minõség

Ártipp ECS L7VTA 85% 14 500 Ft 2003. 07. www.ecsusa.com Olcsó és meglepõen jó!

Fejhallgató
Helyezés Név Százalék Ár (nettó) lapszám Info Néhány szóban

1. Sennheiser HD 212 Pro 85% 11 192 Ft 2003. 11. www.sennheiser.com A tiszta hangú
2. Sennheiser  HD 202 83% 4 472 Ft 2003. 11. www.sennheiser.com Nagyon jól szól
3. Sony MDR-CD480 79% 14 990 Ft 2003. 11. www.sony.com Dögös és trendi
4. AKG K-66 78% 8 080 Ft 2003. 11. www.akg-acoustics.com Remek ár/teljesítmény arány 
5. OZAKI Hometheatre 77% 5 360 Ft 2003. 11. www.ozaki.com.tw 5.1-es lehetõséggel 

Ártipp Panasonic RP-HT225 70% 3 800 Ft 2003. 11. ww.panasonic.com A legolcsóbb megoldás
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Alaplap: ECS K7S6A 14 500 Ft
Processzor: AMD Athlon 1800+ MHz 13 600 Ft
Hûtõ: Spire Fridgerock 3 120 Ft
RAM: 512 MB DDR 333 MHz 15 600 Ft
Videokártya: Connect 3D Radeon 9200 13 000 Ft
Hangkártya: Philips Dynamic Edge 5.1 9 900 Ft
DVD-ROM: DVD 16x48 LG 6 500 Ft
Merevlemez: Maxtor 80 GB 7200 RPM 15 800 Ft
FDD, bill.: noname 4 000 Ft
Egér: A4 Tech Wheel 3D SWW-37 1 615 Ft
Ház (400 W): noname 8 800 Ft
Monitor: LG Flatron F700B 30 200 Ft

ÖSSZESEN: 136 635 Ft + áfa

BELÉPÕSZINT – AMD
Alaplap: Abit BH7 16 000 Ft
Processzor: P4 Celeron 2000 MHz 14 000 Ft
Hûtõ: Cooler Master IAC–002 3 000 Ft
RAM: 512 MB DDR 333 MHz 15 600 Ft
Videokártya: Connect 3D Radeon 9200 13 000 Ft
Hangkártya: Philips Dynamic Edge 5.1 9 900 Ft
DVD-ROM: DVD 16x48 LG 6 500 Ft
Merevlemez: WD 80 GB 7200 RPM 14 500 Ft
FDD, bill.: noname 4 000 Ft
Egér: A4 Tech Wheel 3D SWW-37 1 615 Ft
Ház (300 W): noname 7 500 Ft
Monitor: LG Flatron F700B 30 200 Ft

ÖSSZESEN: 135 815 Ft + áfa

BELÉPÕSZINT – INTEL
Alaplap: Soltek SL-75FRN2-RL 23 500 Ft
Processzor: AMD Athlon XP 2600+ 21 500 Ft
Hûtõ: Cooler Master HCC 002 4 700 Ft
RAM: 512 MB DDR 333 MHz 15 600 Ft
Videokártya: P. C. Radeon 9600 Pro 38 000 Ft
Hangkártya: SB Audigy Player 12 900 Ft
DVD-ROM: DVD 16x48 LG 6 500 Ft
Merevlemez: Maxtor 120 GB 7200 RPM 22 000 Ft
FDD, bill.: noname 4 000 Ft
Egér: Logitech Click! Plus 12 900 Ft
Ház (400 W): noname 8 800 Ft
Monitor: Philips 107T21 42 000 Ft

ÖSSZESEN: 212 400 Ft + áfa

OPTIMÁLIS SZINT

A GAMESTAR E HAVI KONFIGURÁCIÓAJÁNLATA
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extra hardverteszt-összesítõ

Egerek
Helyezés Név Százalék Ár (nettó) lapszám Info Néhány szóban

1. Logitech MX 700 COM 88% 15 990 Ft 2003. 10. www.logitech.com Nagyon precíz, tökéletes ergonómia
2. Logitech Cordless Click! Plus 86% 12 900 Ft 2003. 10. www.logitech.com Nagyon precíz, nagyon jól kézre áll
3. Microsoft Wireless Optical 84% 8 290 Ft 2003. 10. www.logitech.com Precíz, néha picit nehézkes
4. Creative Mouse Lite 82% 2 890 Ft 2003. 10. www.creative.com Alig finom mozgás, olcsó kidolgozás
5. A4Tech Weel 3D SWW-37 81% 1 615 Ft Belsõ Teszt www.a4tech.com Egy átlagos egér

Ártipp Super Power Optical 80% 15 00 Ft 2003. 10. www.interboard.hu Olcsó és kellemes megoldás

CD írók
Helyezés Név Százalék Ár (nettó) lapszám Info Néhány szóban

1. Yamaha CRW-F1 94% 24 500 Ft - www.yamaha.co.jp Extrém sebesség, legjobb minõség
2. Plextor PlexWriter W4012 93% 17 900 Ft - www.plextor.com Különösen gyors, és megbízható
3. Teac CD-W540E 91% 16 500 Ft - www.teac.com Írtó gyors, Burn-Proof, jó hibajavítás
4. TDK 161040X 90% 19 500 Ft - www.tdk.com Gyors és megbízható
5. ASUS CRW2410S 90% 18 000 Ft - www.asus.com.tw Korrekt, fürge, és biztos vétel

Ártipp Samsung 52/24/52 86% 10 500 Ft - www.samsung.com Olcsó és minõségi megoldás

DVD írók
Helyezés Név Százalék Ár (nettó) lapszám Info Néhány szóban

1. Freecom DVD-R/RW 89% 60 500 Ft 2003. 09. www.freecom.com Kompromisszummentes választás  
2. Pioneer DVR-A05 (Dobozos) 84% 42 900 Ft 2003. 06. www.pioneer.com Széleskörû támogatottság, jó ár
3. Plextor PX-504A 84% 44 900 Ft 2003. 06. www.plextor.com Sok extra, jó sebesség
4. Freecom Internal DVD-RW 82% 48 900 Ft 2003. 06. www.freecom.com Mindenben kielégítõ, kedvezõ áron
5. Sony DRU-500AX 82% 59 800 Ft 2003. 06. www.sony.com Nagyon jó választás nagyon drágán

Ártipp Pioneer DVR-105 (OEM) 84% 41 500 Ft 2003. 06. www.pioneer.com Széleskörõ támogatottság, jó ár

17 inches monitorok
Helyezés Név Százalék Ár (nettó) lapszám Info Néhány szóban

1. Philips 107T21 97% 42 000 Ft 2002. 10. www.philips.com Kiváló képminõség, kiemelt fényerõ
2. Iiyama HM 704 UCT 95% 58 000 Ft 2002. 10. www.iiyama.de Extra fényerõ, jó képminõség
3. Samsung Syncmaster 757MB 93% 36 500 Ft 2002. 10. www.samsung.com Jó képminõség, magyar OSD
4. LG Flatron F700B 91% 30 200 Ft 2002. 10. www.lge.com Tökéletesen sík kép, jó minõség
5. Miro A17NF96 90% 62 800 Ft 2002. 10. www.mirodisplays.de Kiváló geometria és kezelhetõség

Ártipp LG Flatron F700B 91% 33 000 Ft 2002. 10. www.lge.com Tökéletesen sík kép, jó minõség

19 inches monitorok
Helyezés Név Százalék Ár (nettó) lapszám Info Néhány szóban

1. Eizo Flaxscan F730 96% 131 500 Ft - www.eizo.com Tökéletes kép, magas frekvencia
2. Iiyama Vision Master Pro 454 95% 98 600 Ft - www.iiyama.de Brilliáns kép, két VGA, USB
3. Sony CPD-G420 94% 126 000 Ft - www.sony.com Pontos és kontrasztos kép
4. LG Flatron 915FT Plus 91% 107 900 Ft - www.lge.com Fantasztikus képminõség, USB
5. Samsung Syncmaster 957MB 90% 56 900 Ft - www.samsung.com Nagyon jó monitor, szép képpel

Ártipp Viewsonic E95 88% 48 000 Ft - www.viewsonic.com Gyönyörû kép, jó kezelés
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Necropsia
Mítoszok romjain 2003

Már megint sokan utálni fognak, pedig
csak õsi problémáim közül egy másikat
fogalmazok meg egy újabb magyar ze-
nekarral kapcsolatban: ez pedig a dal-
szövegírás. Nem mintha külföldi bandák
nem írnának közhelyes nótákat, esetleg
nem annyira rímelõ dalokat – de ez an-
golul nem tûnik fel annyira. Az egyéb-
ként elég igényes és zúzós hardcore
muzsikát nyomató debreceni Necropsia
jól elegyíti erõszakos zenéjét a dzsesz-
szes elemekkel és az érdekes vendé-
gekkel (Sebõk Anikó, ex-C’est La Vie).
Engem a túl sok scratchelés azért na-
gyon zavar. De ez az én bajom ugye…

Asian Dub
Foundation
Keep Bangin’ On The Walls

Sötét basszusok, furcsa ázsiai hangsze-
rek és lüktetõ dubmuzsika: mi kellhet
még ahhoz, hogy egy fergeteges kon-
certet halljon az ember? Ez a zenekar
egyébként is világhírû arról, hogy élõben
igencsak jó: a reggae-vel rokon dub fo-
lyamatosan, órákig élvezhetõ és tom-
bolható. No persze ízlések és pofonok
különbözõek, de talán a modern stílu-
sok közül ez áll a legközelebb hozzám,
rengeteg izgalmas ázsiai hangzással
fûszerezve. Igazán nagyon jó. A baj ta-
lán az, hogy a dalok szövegvilága, az
aktív politizálás idegen nekem… Gyu

Van Morrison
What’s Wrong With This
Picture

Könnyû, laza dzsessz egynémely blues
elemekkel: igazán jókat lehet szundikálni
rajta. Se nem bonyolult, se nem vad, se
nem agresszív, öröm ilyesmit hallgatni.
Olyan dzsesszmuzsika ez, amely nem
a zenészek virtuozitására hajt; csak és
kizárólag a kellemes élet, a békés esték,
egy koccintás soha el nem felejthetõ
hangulatát adja. Attól félek, sokan még
életükben nem hallottak ilyesféle zenét:
a dübörgés szinte mindig elnyomja. Pe-
dig ezt a kis bluesos-soulos, dzsesszes
kellemetességet érdemes megismerni, s
békésen szundítani rá. 

Fool Moon
Csillagok…

„Kedves Gyu! Lelkes olvasója és vásár-
lója vagyok a GameStarnak, és a követ-
kezõ dolog miatt kerestelek meg. Sze-
retném megkérdezni, hogy megoldható
lenne-e, hogy a decemberi számban
a lemezajánlóban közöljetek egy lemez-
bemutatót a CD-nkrõl.” Németh Miklós
kérésének nem tudtam ellenállni: az
acapella (csak ének, semmi hangszeres
kíséret) album igen kellemes, az átiratok
zseniálisak, igazi mestermûvek: kár,
hogy hozott anyagból kellett dolgozniuk,
és az alapul szolgáló magyar slágerek
java része eredetiben a feldolgozás
minõségének negyedét sem éri el…

Hooligans
Szenzáció!!!

Tudom, tudom, sokan szeretitek ezt
a bandát, s kétségtelenül nagyon jó
hangulatú rockmuzsikát nyomatnak,
koncerten elsõrangúak, a srácok jópo-
fák, meg minden. Sajnos azonban így is
beleesnek a szokásos magyar rockze-
nei betegségbe, amitõl engem kisko-
rom óta kiver a frász: ez pedig nem
más, mint egy jó dallam és jó refrén
szinte végtelen ismételgetése. Egy-
szerûen nem értem, egy ilyen kvalitású
bandának miért van szüksége erre: úgy
látszik, ez tipikus magyar betegség. Ke-
vesebbet kéne ismételgetni a refrént, és
akkor jobb lenne a végeredmény…

Dream Theater
Train of Thought

Aki ismer, az tudja: imádom a Dream
Theatert: hihetetlen zenei tudású, inno-
vatív virtuózok csapata, amely sorra ké-
szíti zseniálisabbnál zseniálisabb leme-
zeit. Egészen eddig. Az új albumban
ugyanis egyre inkább elõretör a manap-
ság igencsak divatos rockhullám, a rap-
metal sok-sok jellegzetessége. Megér-
tem, hogy haladni kell a korral, de az
azt jelenti, hogy elõre! Nem pedig azt,
hogy vissza…  és sajnos a dalok több-
ségében öncélú hangszerorgazmushoz
elég csak a virtuozitás. S ez még így
sem rossz –  milyen lenne ha a sok
szutykot kidobnák ☺?  

Poison
Best of Ballads & Blues

A dallamos, mégis kemény rockzenét
játszó zenekarok világszerte többnyire
arról is nevezetesek, hogy csodálatos
balladákat írnak a lendületes nóták mel-
lé. Általában az ilyen szépséges dalok
arra a legjobbak, hogy oldják az album
keménységét. Ebben az esetben egy
glam-rock zenekartól kapjuk csokorban
ezeket a nótákat, néhány igazán dögös
fehér blues-zal együtt. Érdekesség két
akusztikus változat: a Stand és
a Something to Believe In (ez utóbbiba
még egy kis új dalszöveget is becsem-
pésztek). Szépek a dalok, de én egy új
Poison lemeznek jobban örülnék. 

Peter Gabriel
HIT

Bár ez is csak egy válogatás, mégis
megérdemli az igencsak magas pont-
számot. Peter Gabriel, aki egykor
a Genesis legcsodásabb korszakában
énekelt, kiválása után érzékeny, kreatív,
továbbá igen izgalmas önálló karrierbe
kezdett. Excentrikus személyiségéhez
egyéni hang és stílus tartozik, így igazi
rockbálvánnyá vált. Eddigi pályafutásá-
nak méltó összegzése a HIT, amelyen
legnagyobb slágerei (Sledgehammer,
Big Time, Steam, Biko stb.) mellett egy
vadonatúj dal is szerepel: a Burn You
Up, Burn You Down. (Aki nem tudná, ez
az Uru. Ages Beyond Myst betétdala!)

STARMUSIC
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A Medál
The Medallion

Itt egy újabb Jackie Chan-film! Ez idáig
jó hírnek tûnik, hiszen a lassan korosodó
mester filmjei általában igen jó szórako-
zást nyújtanak. Van bennük sok poén,
vicc, móka, kacagás, bravúros koreog-
ráfia, látványos verekedés és sok-sok
akció: ahogy az kell. De ahogy a mester
sem lesz fiatalabb, úgy változnak a film-
jei is: néhány látványosan koreografált
rész most sem hiányozhat, ez esetben
azonban inkább a történet a lényeg. 
Akkor kezdjünk bele, mi is tetszett: a két
fõbb nõi szereplõ, Claire Forlani és
Christy Chung nagyon (fõleg ez utóbbi,
aki sokkal nagyobb szerepet érdemelt
volna). Néhány jópofa poén, Julian
Sands tökéletesen hozza önmagát mint
gonosz. S ami nem: Lee Evans. Ez a
színész kétségtelen tökéletes szereplõ
a tipikus „csetlõ, botló, balek zsaru”
szerepre – ám egy Jackie Chan-filmben
ez nem helyénvaló, egy InterPol
szuperzsaru ne legyen ENNYIRE bugyu-
ta és béna, ez azért elég nagy túlzás. S
kár ezekért a jelenetekért, mert az
egyébként sem túl kimagasló filmet ez
még kicsit vissza is húzza.   

STARMOVIE
Az Amazonas
kincse
Welcome to the Jungle

Régi barátunk, a sziklából faragott
arcélû The Rock ezúttal éttermet sze-
retne nyitni; ehhez mindösszesen
Brazíliába kell elmennie, és onnan ha-
zahozni a tékozló fiút, az Amerikai Pi-
te sorozatból megismert Stiflert, akit
ezúttal Travisnek hívnak (Sean William
Scott). Persze bomba nõ nélkül mit
sem ér egy akció-komédia, így ott,
a helyszínen találkoznak a Man In
Black II-bõl ismert Rosario
Dawsonnal (Mariana szerepében).S
bármilyen meglepõ, a Christopher
Walken által játszott gonosszal együtt
fölöttébb mókás, vidám kvartett jön
össze, így a szokásos bunyó- és lö-
völdözés-hegyek mellett igencsak
mosolyogtató és kacagtató jelenetek
tucatjait is tartalmazza a film, egyné-
mely váratlannak tûnõ fordulattal,
nem utolsósorban a csodás brazíliai
õserdõvel mint háttérrel. Persze van
itt szerelem, kincskeresés, üldözés,
lázadók, robbantás és minden, ami
csak kell. Kellemes, móka és bunyó
az õserdõben. Ajánlom.

Tizenhárom
Thirteen

Nem tudom, Ti észrevettétek-e, de az
amerikai tinifilmekben minden közép-
iskolában három olyan menõ csaj
van, akire a fõhõs hasonlítani szeret-
ne: az ilyen fõhõsnek a szülei lehetõ-
leg elváltak, és anyagi problémákkal
küszködnek, a film elején megismert
barátnõi pedig kötelezõen Mickey
Mouse-os zoknit és rajzfilmes pólót
viselnek. No persze a menõ csajokról
hamar kiderül, hogy lopnak, csalnak,
hazudnak, kábítóznak, és mindenféle
huncut dolgokat mûvelnek, így az ott-
hon romlatlannak tartott 13 éves le-
ányzó hamar dögös kis „bûnözõ”
lesz. Ismerõs a helyzet? Azt hiszem,
igen: minden valószínûség szerint
a Tizenhárom készítõi egyszerûen
csak felütötték a kliségyûjtemény má-
sodik kötetét, szereztek a filmhez né-
hány csinos-dögös tinilányt, egy pár
rapper kölyköt, és körítettek mellé
egy kis szirupot. Már csak egyvalami
hiányzik: a happy end. Mert az bizony
hiányzik, a film vége nyitott, mintha
jövõre le akarnák forgatni a következõ
részt Tizennégy címen. Jaj Ne !!!!

Amerikában
In America

Bevallom, elég ritkán nézek drámákat.
Ennek egyszerû oka van: a magam élete
is képes hihetetlenül tragikus lenni, így
a vászonról inkább a mosolyogtató al-
kotások a szimpatikusak. Ez alkalommal
azonban kivételt kell tenni. Jim Sheridan
filmje igencsak szívhez szóló: az ír csa-
lád, aki saját kisgyermekük halála miatt
(is) menekül Amerikába, nem azt találja
ott, amit elvárt: nélkülözés és reményte-
lenség egy lepukkant házban, ahol ren-
geteg kábítós és fura alak lakik. De a két
csodás kislány kedvessége, és a család
természetes bája lassan barátokat sze-
rez nekik, például a házban lakó néger
„ordító” embert, ráadásul egy újabb jö-
vevénynek örülhetnek. Mindazonáltal
a meghalt kisfiúval sok mindent veszítet-
tek: talán túl sok mindent is, amit most
az új jövevénytõl várnak, akár életük
kockáztatásával is. Megindító, humánus
történet ez, hitelesen ábrázolja az Ame-
rikába frissen bevándorolt család vi-
szontagságait, küzdelmét a szegény-
séggel, a betegséggel, saját és mások
félelmeivel, a környezettel, az élettel.
Kár, hogy a vége hollywoodi lett...
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Dani
NAGYON KIRÁLY A 
POSZTERRRR!!!!!!!!!!

(…)Végre valaki/k kitalálták, mi kell a játé-
kosoknak a játékok mellett: hát a POSZ-
TER. Nagyon megörültem, amikor lépek
be az egyik kedvenc hírlapárushoz, és
látom, úristen, hogy posztermelléklet van
a kedvenc újságom mellett, hát nagyon
hamar vettem két csomaggal, nem ját-
szottam a színekkel.
Igazából azt szeretném megkérdezni,
hogy lesz-e folytatása ennek a remek
POSZTER-mellékletes kiadásnak.Mi-
vel a borítón az van: 2003/1, ebbõl
következtetve, lesz további POSZ-
TER-kiadás. Én remélem, még olyan
12000, ha nem több.
Na szóval én csak biztatni tudlak tite-
ket, hogy hajrá, hadd búgjanak azok
a POSZTER-nyomtatók, nagyon
ügyesek vagytok !!!!!!!!!!!
Nagyon köszönjük, hogy még szebbé
tettétek a gamerek életét.

Elárulok egy titkot. Állítólag ez
az ötletünk annyira megtetszett
a stockholmi Nobel-bizottság-
nak, hogy nemsokára mehetünk
szmokingot venni, ugyanis vár-
hatóan kitüntetnek minket. Vagy
ha nem is minket, valakit akkor
is ki fognak. S a szmoking a lé-
nyeg. Mindenesetre az ötlet
tényleg jó volt, s ha ezentúl lá-
tod a feliratot, hogy No Smoking,
akkor jusson eszedbe: nem sza-
bad szmokingot hordani, mert
túl szoros viselet. Egyébként szí-
vesen, bármikor ☺.

IST
Vélemény

Helló! Röviden és tömören az átalakí-
tott újságról: alapvetõen tetszik, letisz-
tultabb lett az egész, csak: 
– a képaláírások (jobban mondva kép-
ráírások) nem olvashatóak jól.
Nem lehetne egy kérést feltenni a T. ol-
vasóknak, hogy ne használjanak olyan
szavakat mint például a „newság“,
meg hasonló idióta angol–magyar sza-

vakat? Lehet, hogy csak engem zavar,
ki tudja? Abba már kezdek beletörõd-
ni, hogy mindenki gámézik a játék he-
lyett, de a newság az már az abszolút
idiótaság netovábbja.

Bárcsak most belemehetnénk
egy kis nyomdaipari elemzésbe.
Tudod, amikor itt elkészítjük
a lapot, a monitoron még über-
frankón néz ki, aztán mi is csak
csodálkozunk, amikor már ki
van nyomva, milyen random
effekteket lehet belerakatni utó-
lag. De hát kell az izgalom!
Egyébként ez az angolosítás
igen régi dolog, nem tudom is-
mered-e, a klasszikust: „I too
you not, good too you not” (Aki
nem tudná megfejteni, annak el-
árulom: Én Istenem, jó Istenem).
Szóval lesznek még ennél cif-
rábbak is, de ettõl a véleménye-
det közlöm: mindenki okuljon
belõle, aki csak akar.

M. Ákos
Fontos kérdés!

(Eddig, amit írtam, mindent aláhúzott
a WORD pirossal.) Mindegy. Na, azért
írok, hogy elmeséljek egy történetet.
Most 2003. 11. 14. péntek este 20:17
van. De ez is mindegy. Most léptem le
a netrõl, mert muszáj elmesélnem ne-
ked egy történetet. Szóval neteztem.
Méghozzá a www.jojatek.hu-n. Bizto-
san sokan ismerik. Tehát, itt, miköz-
ben játszol egy emberrel, közben
chatelhetsz is vele. Én is ezt tettem.
Elég jól összejöttünk (mármint úgy,
mint barátok :)), és megkérdezte tõ-
lem, hogy ismerem-e a CS-t? Mond-
tam, hogy igen, de nem szoktam vele
játszani. Ezután én is megkérdeztem,
hogy ismeri-e a GameStart? (Nem,
mintha nem ismerné mindenki!) :).
Ezek után csak annyit közölt velem,
hogy: „Hülye vagy, na, én most lelép-
tem!” És tényleg lelépett. Szóval azt
szeretném megtudni tõled, Dr. Gyu,
hogy vajon miért tette ezt? Talán õ is
hülye kérdésnek találta, hogy ismeri-e
a GameStart :)? Vagy netán eszébe
jutott, hogy még nem adta fel a csek-

ket a GameStar-elõfizetéshez, és oda
akart gyorsan menni?

(Be lehet állítani, hogy más szín-
nel húzza alá, sokkal szebb!)
Mindegy. Húha, valószínûleg
azért menekült el, mert eleddig
a konkurens lapok szerkesztõsé-
gének csapatait szinte minden
versenyen jól elvertük mindenfé-
le játékokban, s szerintem azt
gondolja (s ez így is van), hogy
ettõl kezdve semmi esélye sem
lenne egy GameStar-olvasó ellen
(ha már a szerkesztõk ilyen jók,
az olvasók is azok). Szóval én
biztos vagyok abban, hogy nem
akarta vállalni a biztos veresé-
get, és gyáván elmenekült. Ezen
nem is csodálkozom ☺. A másik
lehetõség, hogy az egyik konku-
rens lap fanatikus imádójába
botlottál, aki rosszul viseli, hogy
õk egyre kevesebben, Ti pedig
egyre többen vagytok ☺.

Qwert
Sokminden

Na A GS (nagy a-val) nagyon király,
übercool stb., messze lekörözitek a pc
g***t és a g***t. (csak hogy legyen mit
csillagozni). Most jöjjenek az észrevéte-
lek, kérdések:
1. Te honnan szerezted meg az RFT.

mind a 42 kötetét, amikor csak 2065-
ben jelenik meg? Vagy van idogéped?

2. Az új dizájn nagyon fájintos (milyen jó
kifejezés), nekem nagyon tetszik.

3. Ahhoz, hogy játékújságíró legyen va-
laki, mit kell csinálnia? Kell valami ké-
pesítés, vagy csak simán tapasztalt
legyen a gamék világában?

4. Cameleon melyik fajjal játszik
a StarCraftban?

5. Egyik számban írtad, hogy azért
utálod az FPS-eket, mert egyszer
CS-ben valaki lepuffantott. Nos, ak-
kor az az ember, aki játszik ellened
mondjuk FIFA 2004-ben, és te jól
elkened a száját, akkor annak a ba-
leknak meg kell utálnia a
sportszimulátorokat? Szvsz eloször
gyakorolnod kéne, és nem rögtön
CS-zni hardcore gamerekkel...

6. Nektek kábé mennyi a fizetésetek???
Nem kell válaszolni, ha nem akarsz...

1. Ez egy hosszú történet, s va-
lójában az RFT XLII kötetében
megtalálható, a második feje-
zetben: A címe: "S akkor Gyu
belépett a Vortexbe, és ott ta-
lálta magát…". Nagyon tanul-
ságos fejezet, sok minden ki-
derül belõle.

2. Azt a kirelejzumát, sõt
a fûzfánfütyülõ rézangyalát
neki! Mordizomadta!

Tisztelettel köszöntöm a világ legnagyszerûbb olvasóit. Vagy köszönettel
tiszteltetem a világ legolvasottabb nagyszerûit? Netán Olvasattal világolom a
nagyszerû legköszöntöttebb tiszteletét? Ugye milyen szép a mi anyanyel-
vünk? Mennyi szépség van benne, s néhányan mekkora butaságokra hasz-
nálják… Szerencsére mi nem ☺. A karácsonyi készülõdés elõtt tehát itt a
legfrissebb Aréna exkluzív kiadása!
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Pothead
pothead Magyarországi
akhoz írott levele

-kelt az úr 2003. esztendejében
Oh hatalmas Gyu mester!
Hatalmas orom vala szívemben, mi-
kor elmémben megszuletett vala
a gondolat,hogy uzenetet kuldjek né-
ked. Rogton éreztem, hogy te sugall-
tad ezt a mennyei gondolatot,hogy
térítsem a népet. Igen, most jol figyel-
mezzétek szavam,mert e szikrázo el-
me korunk nagy térítoje volt, ki
GameStar olvasása kozben felhívta
vala figyelmem,hogy nékem felada-
tom van. Bizony, én szereztem egy
másik huséges hiveddel, Mathew
testvérrel a szlovákiai nyáj nagy ré-
szét. Lelkes térítoutjainkon sok eltéve-
lyedett testvérunket, kik holmi más la-
pok olvasásával kisebbítették érde-
med, tereltuk vissza a helyes útra.
Szívem örülne, ha helyet szoritanál
a lapban e csekély levélnek! Pothead
voltam,szoltam
UI.:bocs az ékezetekért,de a ku**a
billentyûzet szlovák.

Oh, szívünknek oly becses
Pothead testvér!
Irgalmas szavaid egyenesen szí-
vünkbe hatoltak, s nagy öröm
lángja gyulladt lelkünkben: íme
egy testvér, az igazság hordozó-
ja, aki nem átallott
szembeszálni a gonosz erokkel,
s szent esküvéssel, a becsület
és a tisztaság jelét magán hor-
dozva térítette vissza nyájunkba
az elkóboroltakat, akiket meg-
étetett a Sátán. Pusztítsuk a go-
noszt, s terjesszük az igét! In
Aeternum Gamestarum, ámen.

ÍRJÁLha véleményed, vagy kérdésed van
egy játékkal, az újsággal, vagy
a készítõkkel kapcsolatban!

arena@gamestar.hu

A HÓNAP
LEVELE

KÖZÖSSÉG
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KV-szünet
Hardveres problémák

Másik oldal
A Ti oldalatok

KV-szünet
Játék kérdések-válaszok

125 126 127

3. Például nem árt írni, olvasni
tudni, jó kommunikációs ké-
pességek is kellenek hozzá.
Nem tudom, máshol hogy van,
de nálunk például mindenki
okos, értelmes és kedves (s
persze végtelenül szerény).
Mindemellett nagy mázli is
szükséges, no meg rengeteg
sok munka és tapasztalat.  

4. Dunsztom nincs róla :. (Na jó,
van: Protoss)

5. Nem, az FPS-eket már a
Wolfenstein 3D óta utálom,
egyszerûen semmi élvezetet
nem találok abban, hogy le
kell lövöldözni mindenkit
egyesével. Atomot nekik, oszt
kész! Sokkal gyorsabb és
praktikusabb, és jóval keve-
sebb macera, muahahaha!

6. Nem akarok ☺

Irtis  
Új design

Hello Gyu!
Elõször is hadd gratuláljak az új de-
signhoz, nagyon jól eltaláltátok! De van
itt 1 kis probléma: észrevettem, hogy
az utóbbi idõben egy kicsit nagyképû-
ek lettetek: címlap: 14 CD-nyi anyag,
exkluzív videó, exkluzív játszható
demó. Csak nálunk, nálunk elõször,
ajándék játékprogram, extra ajándékok
a DUPLA DVD-n stb.! Szerintem ez tel-
jesen felesleges, enélkül is tudjuk,
hogy ti vagytok a legjobbak:), és ettõl
még nem lesz jobban eladható
a GameStar, arról nem is beszélve,
hogy szerintem nem kéne reklámozni
annyira a címlapon az ingyenesen le-
tölthetõ cuccokat!!! Meg ráírjátok
a táborvideóra, hogy exkluzív: még
szép, hogy a Pc G***ban nincs ilyen! 
Dupla DVD, 14 CD-NYI TARTALOM!
Ekkora hazugságot még nem láttam
(leszámítva a tv-reklámokat:). Alapból,
ha megnézem a tulajdonságok fülnél
a kapacitást, akkor CSAK 7,45 GB!!!,
ami  még 11 CD-nyi anyag sincs
(11´700 MB), de ha 650 MB-os elavult
CD-ket veszünk, akkor is csak vala-
mivel több mint 7 GB  jön ki!! Úgy-
hogy ezt most egyáltalán nem 
néztem jó szemmel, úgyhogy ha a kö-
vetkezõ szám dupla DVD-jére is 14
CD-nyi tartalmat írtok, akkor nagyon
csúnyán fogok nézni… Az újságba
kevesebb reklám kellene.
A dupla DVD „tengernyi“ helyére meg
elférne néhány hosszabb lélegzetû 
videó is a nagy nevekbõl. Emelhetné-
tek az oldalszámot, már 1 jó ideje 132
oldal (amibõl kb. 20 reklám...)

Félre ne érts, én hardcore GS-fan va-
gyok, és elõfizetõ, csak ezek már elég
régóta érlelõdnek bennem, és kizáró-
lag a Ti érdeketekben írtam mindezt!
Ezek nagyrészt kritikák, amirõl nem ír-
tam, vegyétek úgy, hogy már majd-
nem tökéletes:.

Helló!
Nem nagyképûek vagyunk, ha-
nem büszkék! Elmagyarázom:
ha egy demó exkluzív, esetleg
egy videó vagy cikk, az azt je-
lenti, hogy csak nálunk látható,
kapható, olvasható. S erre igen-
is büszkék vagyunk, mert na-
gyon sokat munkálkodunk azon,
hogy Ti valóban a lehetõ leg-

jobb, legérdekesebb információ-
kat és dolgokat kapjátok
(…Doom 3? -ender). Az ingyene-
sen letölthetõ cuccokat pedig
általában azok töltik le, akiknek:
1. van internetjük, 2. ha már
van, akkor legalább ISDN-jük
vagy ADSL-jük van. De sajnos
ebben az országban még elég
csekély az internetpenetráció,
így igen sokan nem tudják letöl-
teni ezeket, és nekik igenis fon-
tosak ezek a programok! Az e
havi 260 MB-os Max Payne 2
demó pl. ingyenesen letölthetõ,
mégsem érhetõ el csak azok
számára, akik szélessávú el-
éréssel rendelkeznek (és min-
denféle felmérések szerint õk
vannak sokkal kevesebben). Il-
letve nekiállhat valaki modem-
mel is letölteni, de az el fog tar-
tani egy darabig. Meg aztán az
„ingyenes” is relatív: a szolgál-
tatódnak elég szép összegeket
fizetsz a netért, nem? Manapság
már semmi sincs ingyen... 
A 14 CD-nyi tartalom totálisan
igaz. Elfelejted ugyanis, hogy
a számítástechnikában nem
1000 a váltószám a „mega” és
a „giga” között, hanem 1024
(mint ahogy a „kilo” és a „mega”
illetve a sima byte és a kilobyte
között is). A Dupla DVD-n pont
14 CD-nyi adat van (Total
Commanderrel is utánaszámol-
hatsz), másrészt ha valóban len-
ne 14 CD-nk a GameStar mellé,
akkor pont elég lenne, hogy
a dupla DVD tartalmát rátegyük.
Nem hazudunk mi senkinek, aki

nem hiszi, számoljon utána.
Túl sok a reklám? Ez azt jelenti,
hogy sikeres az újság, megbíz-
nak bennünk a hirdetõk, és in-
kább hozzánk hozzák a hirdeté-
seiket, mint máshova: ez pedig
azt jelenti, hogy szakmai körök-
ben is elismerik a munkánkat.
A 132 oldal egyelõre marad.
Készülnek a videók, EXKLUZÍ-
VAK, csak tõlünk, csak nektek!
A dolog érdekessége, hogy fel-
vesszük, amint a legújabb, érté-
kelt, vagy béta fázisban lévõ já-
tékokkal játsszunk. Már évek
óta. Csinált már ilyet valaki eb-
ben az országban? Nem! Tehát
erre is büszkék vagyunk ☺. 

P. Dávid
Asztalod…

See Gyu!
Hi, én vagyok megint! Mizújs? Kösz,
hogy beraktá az Arénába. Király vagy!
Bár nekem nem ezt írtad vissza :-). De
azért rendes vagy. Ha áttanulmányoz-
tad a múltkoti HW-adagot, akkor íme
az újabb. Ja, amúgy kíváncsi lennék
arra, hogy mi található számítógépes
asztalod környékén (e.g.: csipszes
zacsi, kólásdoboz, sörösüveg,
pálinkásbutykos :-))? Na egyszóval:
nem az asztalodon turmixolsz?

See Dávid!
Köszönöm, én nagyon jól va-
gyok. Épp ma tértem be egy
számítástechnikai boltba, ahol
egy csodaszép lány mosolygott
rám. Kiderült, hogy sok-sok éve

ismerem, s ettõl olyan jó ked-
vem lett, hogy egybõl el is hív-
tam kakaózni. Jó, mi? 
Mi található az asztalomon? So-
rolom: Egy nestea-s üveg félig
tele, két mosatlan tányér, kb. 20
darab zenei CD. Egy üres vaní-
liakólás üveg, a mobiltelefonom,
három írható CD, két
hangfalszett, billentyûzet, gép,
monitor, egér, irattartó, egy CD-
olvasó, egy 80 GB-os üres vinyó,
átolvasandó GameStar-oldalak,
rengeteg papírhulladék, egy
plüsskutya, egy Saab kisautó,
egy telefonkészülék, uszkve 6-8
toll, egy mosatlan kanál, egy
Speed Link joypad, egy 4 GB-os
vinyó rackfiókban és egy
albatronos naptár. S mindez bá-
jos káoszban! Bár egyesek sze-
rint „oltári kupi van az asztalo-
don, Gyu”, azonban én úgy hi-
szem, a zseni átlát a káoszon ☺☺. 

MaRtEeN
MaRtEeN

Hi Gyu!
Most mondok neked valamit, amin
nagyot néztem. A minap épp portás
voltam (portás = ülök a széken, és ha
vki be akar jönni, megnyomok egy te-
lefonon lévõ gombot, és be lehet jön-
ni, ja meg nem kellet tanulni :) ) és
egyszer csak elmegy mellettem egy
igen formás csaj, és mit fogdos (na
nem arra gondolni :) ) hát nem találjá-
tok ki! Egy Gémsztár volt nála! De
télleg így volt, itt haljak meg, ha nem!

Ha a formás lány ezt olvassa,
nálam jelentkezhet, ugyanis
mostanában még az orvos is for-
más csajokat írt fel nekem. Bár
akivel a számtechboltban talál-
koztam, Õ is meglehetõsen for-

SSzzeerreettnnéémm,,  hhaa  mmiinnddeennkkii  nnaaggyyoonn
bboollddoogg  lleennnnee  kkaarrááccssoonnyykkoorr

FORUM GAMESTARORUM
Ehavi topik ajánlónk három igen izgalmas címet fog tartalmazni. Elsõként em-
líteném a Randák, nyomik, szemüvegesek és elnyomottak klubja  nem túl op-
timista, de legalább összegyûjt egy nagy adag jó arcot. Nemrég indult, de ed-
dig már 236 hozzászólást regisztrált. 
Tovább böngészve egy régi topikot találunk, a Melyik játéktól kaptál már düh-
rohamot {Millenium} igen érdekes játékélményeket regisztrál, kiderül, melyik
progi jó arra, hogy halálra frusztrálja az embert (3412 hozzászólás).
De a legszebb mégis az egyik nagy kedvencem, az Egy igazi téma: A szere-
lem topik, ahol valóban szerelmekrõl csalódásokról, tanácsokról, sikerekrõl és
bukásokról van szó. Imádom ☺ (4117 hozzászólás).
Várunk benneteket is sok szeretettel a Gamestar fórumán
(http://forum.gamestar.hu)
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más ☺. Hmmm ☺. Ne halj meg,
nyomozz! Eredményeket kérek
a következõ hónapban! Telefon-
szám, cím, stb. Leléphet. 

Tyon
<No subject> 

1. „Mindent megfontoltam, mindent
meggondoltam“ (Ferenc József), és
eldöntöttem, hogy elmegyek
a 2004-es GameStar- táborba. De
aztán olvastam, hogy sokan viszik
a PC-jüket, és akkor nekem is kell
vinnem. És ezért elment a kedvem,
mert én nem vihetem. Utána
eszembe jutott, hogy megkérdez-
zelek téged, hogy kell-e vinni moni-
tort, és ha nem kell, mert van ott,
akkor megyek a gépemmel együtt.
Szóval lécci írd le, hogy lesz-e ott
monitor, meg hogy mik lesznek ott,
meg ilyenek. 

2. Írj normális választ, mer olyan ide-
gesítõ, hogy valaki ír neked, és te
valami teljesen mást válaszolsz,
meg viccelõdsz meg ilyenek! 

3. Mikor olvastam az Arénát (közös-
séget), egybõl kiszúrtam, hogy
a válaszotok után nincs odaírva a
nevetek! Írjátok oda a kedvemért!

„Mindent megettem, mindent
megittam” (Víz Elek, mielõtt távo-
zott). Senki sem mondta egyéb-
ként, hogy Neked is kell vinned
PC-t, egyáltalán nem kötelezõ.
Nem, monitor nem lesz (hacsak
kölcsön nem kéred valakiét, az ez
évi táborban is, aki elhozta a gé-
pét, monitort is hozott).
Szerintem nem idegesítõ, sõt
nagyon jóóóóó! Muahaha!
Nézd csak meg a cikk végét. Na
mi van ott?????

MailMan
Öjömbódottá :)

Szia Gyu!
1. Szépen beindult az új designos

topic, mi ?
2. Mimóza tök szimpi, meg jó cikke-

ket is ír. Neki miért nincs az imp-
resszumban kiírva a mailcíme?

3. Most leleplezlek! GyZ tulajdonkép-
pen Te vagy, csak a 3. betût egy-
szer elgépelted!!! Na ehhez mit
szólsz?

5. Mr. Chaosszal mi van? Csak azt ne
mondd, hogy azt nem tudod, õ ki-
csoda :)!

6. Ugye az a bizonyos „Panzer Elite-
es tévedés“ le lesz írva az újság-
ban...?

7. Amikor láttam, hogy a Turok 2 is
lesz full játék, egy pillanatra zavart
éreztem az erõben... Ugyanis az
tette tönkre az elõzõ videokártyá-
mat (a jó öreg Voodoo 3-at :)). Az-
óta van Ti4200-as a 400 MHz-es
gépemben :DDD!!

8. Tetszik, hogy most már a zenékre is
adsz százalékot. Nem lehetne a fil-
mekre is?

9. Neked még nem mondtam, de szep-
tember elején levágtuk a hajamat...
Ugye emlékszel, milyen hosszú volt?
Na, most tök rövid, várjál, majd kül-
dök képet, és lesz nemulass :).

10. Te M.A.G.U.S.-oztál valaha?

1. Igen elég jó lett. Ja mostantól
http://forum.gamestar.hu a cím,
lehet özönleni fórumozni!

2. Na majd most már benne lesz,
ha megint nem felejtjük el.

3. Mindent tagadok, szerintem
Õ sem szeretne Gyu lenni ☺☺. 

5. Mr. Chaos a PC World fõszer-
kesztõje, Bognár Ákos álnéven.

6. Igen, két számmal ezelõtt egy
kis arannyal többet adtunk
nektek, mint kellett volna. Hála
az égnek a címlapon nem ron-
tottuk el, csak bent a lapban.
Bocsánat érte, tévedés volt.

7. Illõ temetése volt? 
8. Gondolkodom rajta.
9. Már felhívtam néhány pszichiá-

ter ismerõsömet, és egy mentõ-
helikopter is állandóan készen-
létben áll, szóval nem félek ☺.

10. Ja, de hamar rájöttem, hogy
nem tetszik. Öreg AD&D-s
vagyok én, teccikérteni? 

MoRpH3uS 
hmmm:)

Azér írok, hogy +osszak veletek egy rö-
vid és nagyon tanulságos történetet:).
Tehát mivel én Franciao.-ban lakom,
hétvégén kiruccantam Párizsba (aki
nem hiszi, járjon utána). bántam is hogy
nem írhattam a fórumba 2 teljes napig:)!
huhhh! Tehát lementem a Louvre-ba,
ahogy illik Párizsban, látni a Mona Lisát
stb. És mit láttam?? Egy gyereknek
GameStar volt a kezében, a hülyéje
a képek helyett is azt olvasta:))!!, azaz
nem hülye, mert hát ugye mégiscsak
GS, de akkor is! Nem tudom hogy mi-
lyen volt, úgy hallottam, mintha német
lett volna!! És hogy mi a tanulság:)? Az,
hogy a GS-t egész Európa olvas-
sa!:)))U.i.: álandóan rajtatok lógok
MoRpH3us néven, most aztán nagyon
híres lettem:)

Csövi Morpháromegyesültállamok!
Nos, sokszor ránk sütötték, hogy
nagyképûek vagyunk, mert kiírtuk
a címlapra, hogy Európa legolva-
sottabb gamer magazinja
a Gamestar. Ez nem nagyképûség,
ez van. Ez is csak büszkeség volt,
van és lesz: hiszen még Mona
Lisát is lenyomjuk. Ezt csinálja
utánunk valaki ☺! Jaj és van kínai

GameStar néhány millió példány-
nyal. Meg az USA-ban is lesz…
Hmmm… Ennek Nati is örülne. Ap-
ropó fel kéne hívnom, mert a rög-
zítõmet annyira telebeszélte, hogy
miatta más nem tud üzenetet
hagyni. Ez a nõ akarhat valamit…

ER
Arénába, köszi 

Giga GS-rajongó vagyok, de most írok
elsõ ízben. (…) :o) Néhány szó magam-
ról: 31 éves, nõs, kétgyermekes család-
apa vagyok, mellékesen pedig egy infor-
matikai cég üzletágvezetõje, és nem
utolsósorban fáradhatatlan PC game-
rajongó. Minden mennyiségben zabá-
lom a játékokat. Nappal dolgozom, gye-
reket nevelek, éjjel játszom hajnalig :o).
Úgy érzem, soha nem növök fel, örökre
gyerek maradok, de egyáltalán nem bá-
nom. Isteni a lapotok, így tovább. Jók
a cikkek, jók a mellékelt progik, játékok.
Ha van rá mód, szívesen adna a cégem
nektek PC-t játéktesztelési célokra. Hát
csak ennyit akartam. Na pusza minden-
kinek, legyetek rosszak. 

Köszönjük szépen a bemutatko-
zást, ha nem lennél nõs, isten
bizony azt hinném, hogy társke-
resõ hirdetést írtál nekünk ☺.
Gratulálok a két gyerkõchöz,
gondolom, rengeteg örömöd van
bennük. Egy vigasztaljon: mi,
akik ezt a lapot csináljuk, szin-
tén örökre gyerekek maradtunk,
hisz a játék a mi életünk is.
A PC-t pedig kérlek, az én asz-
talomra küldd, karácsonyi aján-
déknak pont jó lesz ☺. Ja, és mi
jók vagyunk (csak néha nem). 

Ahogy közelednek az ünnepek, igen
emelkedett hangulatú lett az Aréna is,
s a végére csak két fontos üzenetem
marad: szeretném, ha mindenki na-
gyon boldog lenne karácsonykor, s
végre elmúlna gyûlölet, harag és egy-
más megbántása. S vegyétek komo-
lyan mindnyájan a következõ örök ér-
vényû szavakat:  „megbocsátunk az
ellenünk vétkezõknek”. Karácsonykor
van ennek a legjobb ideje: szeressük
egymást, gyerekek!
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. 

Csá!
Nem ártana egy új windows, ami
jobb mint az XP!! (Makra Hangya)
Ja, épp a múlt héten beszél-
tem a Billy gyerekkel messzen-
dzseren, hogy most már össze-
üthetnének valami jobbat, azt
mondta, hogy No Problémo, de
ezután lefagyott…

Helló. A FIFA 2004-ben hogy lehet
elmenni a szélen, mert elindulok, de
mindig szerelnek. Hiába nyomom
a shiftet, könnyedén szerelnek.
(Sándor)
Fuss, Sándor, fussssssssss!!!

Szerintem ütõshangszer lett az új
design, és a „zöld“ GS-t is megvet-
tem. (DNA.d1mitry)
GameStar Marimba Edition?
Esetleg Üstdob on GameStar?
Kiváncsi leszek, mi lesz a sár-
ga GameStarban, mert az még
nem volt. De még lehet ☺.

Mimóza fiú vagy lány?Mert a képrõl,
amit betettetek, nehezen lehet kita-
lálni. (tomye)
Mimóza lány, azért élõben elég
könnyen meg lehet állapítani ☺.

Helló Gyu! Nekem mindössze 3 do-
logra van szükségem! GameStarra,
GameStarra és GameStarra!  (Dario)
„A háborúhoz három dolog
kell: pénz, pénz és pénz”
(Raimondo Montecuccoli her-
ceg). Én választhatom ezt ☺☺?
Mindenesetre a Te hozzáállá-
sod is nagyon szimpatikus.

Hello!!!
Ma egy hülye haveromtól hallottam
hogy a Windows XP Home 10 000
ezer Ft-ba kerül! Hülye ez? Most
õszintén szerinted? (B. Balázs)
Õszinte leszek. Szerintem
nem. Maximum nem árulta el,
mennyi Windows XP-rõl van
szó egyszerre. Ez pedig okos-
ságra vall. Nagy okosságra ☺. 

Tisztelt Dragon Gyula! 
Ezúton felszólítom magát, hogy
azonnali hatállyal válaszoljon nekem
az elõzõ levelemre! A válaszra egy
napja van! (xxxx xxxx)
Levelét továbbítottam Dragon
Gyulának. Szegény most meg
lehet ijedve ☺.

Nem tudod, kinek írhatnék letõltés
ügyben, kéne egy csomó játék! (B.
Ferenc)
Mi nem foglalkozunk ilyesmi-
vel, így ha nem haragszol,
csak a legközelebbi szoftver-
boltot ajánlanám. 

CSAK
RÖVIDEN
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Uundy
GT3 + Vice City

Hi!
Segítségetekre lenne szükségem a GTA
sorozattal kapcsolatban. Amikor felins-
tallálom a GTA3-at vagy a GTA: Vice
Cityt, akkor még minden rendben megy,
de amikor belépek a játékba, annál
a képnél, amelyiken minden szereplõ
rajta van, lefagy és nem megy tovább!
Pedig amikor megkaptam a gépet, még
a GTA3 fenn volt 2-3 napig, aztán letör-
lõdött. Nem tudom miért, mindenestül
eltûnt a géprõl. Egyébként az egyik ré-
gebbi GameStarban minimumkonfigon
futni kéne mindkettõnek! 

Hello!
Nem igazán vágom, mit szeret-

nél tõlünk… Esetleg keressük
meg a gépeden az elveszett GTA
3-adat? Vagy találjuk ki, hogy
hova tûnt? Szerintem elvitte
a kiscica. Vagy a Fogtündér.
Még az is elõfordulhat, hogy le-
törölted. Amikor a Windows
Commanderben megnyomod
a [Delete] vagy az [F8] billentyû-
ket, és igent (angolul: yes) vála-
szolsz az elõkerülõ kérdésre,
akkor a fájlok, huss!,  eltûnnek!
Ezek már csak ilyenek…

Béla
Mélyen tisztelt Gémsztár!!!!
Elõször is szeretnék köszönetet mon-
dani, amiért meghallgattak egy ilyen 
kis parasztlegényt Tamásibó. Bár len-
ne 1 kérésem. A Return to Castle
Wolfenstein-cédém karcos lett, így
nem lehet felinstallálni :-(. Ha elkülde-
nétek a következõ fájlokat, azt na-
gyon megköszönném: Setup mappa
tartalmával; Autorun; autorun (jegy-
zettömb); autorun (másik jegyzet-
tömb); setup; setup (jegyzettömb); 

Persze, persze! Már küldjük is
Egonnal, a postagalambunkkal!
Mivel sajnos egy winchester
nem fér fel a lábára, ezért in-
kább betanítottuk neki a prog-
ram forráskódját, úgyhogy ami-
kor megérkezik, akkor el fogja
csicseregni neked, csak fülelj fi-
gyelmesen ☺!

Laci 
Max Payne 2

Hi!
A MP2 part3 chapter 8:-ban a talpig
fehér ruhás csávó kis bombákat a ku-

pola felett dobál le, és nem tudom ki-
nyírni azt a ***it. 

Hali!
A megoldás egyszerû: nem
a csávót kell sorozni, hanem an-
nak a hatalmas tákolmánynak
a tartópántjait, amelyen áll. Elõ-
ször a huzalokat kell ellõni, az-
tán amikor lejjebb zuhan, akkor
az újabb huzaloknak a csavarja-
it. Siess, mert a fickó szétrob-
bantja alattad a talajt!
Egyébként köszi a lényegre törõ
kérdésért! Bárcsak mindenki
ilyeneket írna… ☺

valaki
MOHAA

Hello Bad Sector!
A GameStar Ha elakadtál játék köz-
ben rovatát olvasva a 2003. 11. szám-
ban BonemanX MOHAA telepítésével
kapcsolatos kérdésére adott válaszo-
dat te is kérdéssel fejezed be.
Üzenem a srácnak, hogy sajnos eb-
ben az esetben már valóban
csak a registryben való turkálás segít,
a start menü-futtatás-regedit elindítá-
sa után a [Ctrl]+[F] és az [F3] haszná-
latával háromszor is menjen végig
a registryn, és a játék készítõjére
(DreamWorks Interactive), a forgalma-
zóra (Electronic Arts), valamint magá-
ra a játék nevére is keresve az összes
MOHAA-ra utaló bejegyzést törölje.
(A keresõbe [Ctrl]+[F] ajánlom csak
a Dream, Electronic és Medal kifeje-
zéseket írni, persze külön-külön.) Ha
ugyanettõl a fejlesztõtõl vagy forgal-
mazótól más játéka is van, akkor kellõ
körültekintéssel járjon el, és csak
a MOHAA essen áldozatul!
Hasonló esetek elkerülése érdekében

azonban a jövõben felejtse el a tör-
lést, mint a fagyi utáni elsõ lépést.
Nagyon valószínû, hogy a kényszerû
leállás után, ha nem a programkönyv-
tár törlésével kezd, a program telepí-
tõjének repair funkciója orvosolni tud-
ta volna a hibát, vagy az uninstall fel-
ismer elemeket, és leszedi azokat,
a registry-bejegyzések nagy részével
együtt, úgy legalább újra lehetett vol-
na telepíteni a játékot...
Amúgy is a telepítõk nagy része a már
meglévõ célkönyvtárban levõ állomá-
nyokat felülírja, tehát általában nem
zavar, ha az eredeti (esetleg hibás fáj-
lok) is jelen vannak.

Köszönjük a segítséget!

Lac
GTA 4: San Andreas?

Hello Bad Sector!
Elakadtam a Haloban a The Library
pályán. Egyszerûen nem fogynak 
el a szintek, ráadásul mindegyik egy-
forma, sehol egy végleges 
kijárat, ráadásul fegyver meg sehol.
Már nagyon unom. Jó lenne átjutni 
ezen az „izgalmas“ pályán. Mit te-
gyek? Egyébként az újság király.

Hát, mit is mondhatnánk. A türe-
lem sok halott alient terem ☺.
És még többet, és még többet,
és… ☺ Szóval ezen a pályán
tényleg nem lehet mást csinálni,
mint irtani ezerrel. Még egy dol-
got megpróbálhatsz: fuss,
Forest, fuss! Magyarán ne állj
meg, csak akkor, amikor meg
kell védened egy adott hely-
színt, egyébként ügyesen szlalo-
mozva rohanj tovább. 
Bad Sector

kv-szünet ha elakadtál játék közben...

��
Figyelem! Tekintve, hogy havonta többszáz levelet kapunk játék-elakadásokkal kapcsolatban,
elõfordulhat, hogy egy-egy levélre csak napok, vagy hetek múltán tudunk válaszolni. Ebben az
esetben ne legyetek restek igénybe venni online fórumszolgáltatásunkat, és tegyétek fel kérdéseite-
ket a www.gamestar.hu/forum oldal „Problémák – Segítségek szekciójában!“

TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL

Idõnként érdekes levelek jönnek… ☺ Lássátok szümtükkel mindjárt az el-
sõ kettõt, amelyeken, hmm… szóval jókat mulattunk ☺. Kaptunk viszont
egy nagyon hasznos levelet az EA-s játékok registry-problémájával
kapcsolatban is, és ebben a hónapban debütál Gyík címû extra rova-

tunk! Mottónk: Ne légy gyík, olvasd el ☺!

FÓRUMHa elakadtál egy játékban, látogass el
Fórumunkra, ott pedig keresd

a PPrroobblléémmáákk  ––  SSeeggííttssééggeekk topicot!
www.gamestar.hu/forum

Ez a kis doboz havonta változik,
vagy akár ugyanolyan is maradhat,
és azokat a legégetõbb problémá-
kat tartalmazza, amelyekkel kap-
csolatban a legtöbb levelet küldté-
tek.

� A Max Payne 2 zenéjének kiszedésé-
hez errõl a címrõl lehet leszedni a prog-
ramocskát:
http://www.darklordsofsith.com/ask/riffext
ractor.zip

� A FIFA 2004 meccs közbeni jelenete-
it sajnos nem lehet kimenteni. Talán
a javításban orvosolják a problémát.

� A Mafia konzolját a [Shift]  + a hullá-
mos vonallal (~) lehet lehozni. Az eredeti
verzióban biztosan mûködik, legvégsõ
esetben próbálkozzatok angol billentyû-
zettel.

� Ha magyarosítást keresel egy játék-
hoz:
www.gamestar.hu/gmiki

GYÍK
Néhány hasznos tudnivaló

HA ELAKADTÁL 
JÁTÉK KÖZBEN...

�
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Szabó Tamás
Problémák

Helló Mady! Az a problémám, hogy
tanácsodra új CD-írót vettem, és
nem tudom beszerelni. A kábel nem
ér odáig, mert a másik vége a másik
vinyóba van bedugva. Mit lehet
ilyenkor csinálni? Csak azt ne
mondd, hogy ki kell szednem a régi
vinyót! 

Helló Tamás! Ne aggódj, van rá
megoldás, és még a vinyód is
megmaradhat! Annyit kell csak
tenned, hogy a hagyományos
IDE-kábelt lecseréled egy újra!
Manapság már nem számít új-
donságnak a kerek, hengeres
IDE-kábel, amely azonkívül,
hogy a szerelés szempontjából
is praktikus, valamivel hosz-
szabb a hagyományosnál.

Zoolee
Sulinet Expressz 

Helló Mady! Olvastam a cikkedet
a sulinetes konfigokról, és úgy dön-
töttem, veszek egyet, mert kéne egy
új gép a régi 466-os Cerka helyett
(…teljesen jó az, nekem is olyan van,
csak Klamath - ender). Persze azt is
megérdeklõdtem, amit írtál, hogy le-
het-e upgrade-lehetõséget kérni, és
azt mondták, igen. Úgy döntöttem,
beletetetek egy erõsebb Radeon
9600 Prót. Egy dolog viszont nem
tiszta, azt mondják, hogy csak max.
60 000 Ft-ot tudunk majd viszakapni,
ha megvesszük a gépet! Ez most
hogy van, Te azt írtad, hogy majd-
hogynem visszakaphatjuk a gép árát!

Helló Zoolee! Nos, pontosan azt
írtam, hogy “3 év alatt majd-
hogynem visszakaphatjuk a gép
árát“. Ez igaz is, de ebben az
esetben nem egy összegben
kell megvenni a gépet, hanem

tartós bérletben. Ez annyit
tesz, hogy 3 évig fizeted a gé-
pet, és így három számlát
kapsz róla, minden évben
egyet. Ez pedig azt jelenti,
hogy minden évben max 60 000
Ft-ot kaphatsz vissza, így jön ki
a 3 x 60 000, azaz a 180 000
Ft, ami már majdnem egy gép
teljes ára. Érdeklõdj a bolto-
soknál, mi ez a tartós bérlet, õk
tudnak segíteni (és ne hagyd
magad lerázni…)! 

Viktor
GA-t, de milyet?

Helló KV-s Mady! Gondolom, ezren
írnak neked, de szeretném, ha segí-
tenél, mert vásárlási tanácsra lenne
szükségem. A gépemben egy Duron
1200 MHz-es proci van, és egy in-
tegrált inteles videokártya. Szeretnék
bele valami olcsó és jó kártyát, ja és
írd már le azt is, hogy nem lesz-e
gond, ha két VGA lesz benne.

Helló Viktor! Én egy 1200 MHz-
es Duron mellé egy Inno
GeForce FX 5200-as kártyát
ajánlok. Árban és teljesítmény-
ben is szinkronban van ezzel a
konfiggal. A beszerelés roppant
egyszerû (feltéve, ha van AGP-
portod), a régi kártyát BIOS-ból
le kell tiltani, újabb alaplapok
ezt már automatikusan megte-
szik. Ezek után csak be kell
tenni a kártyát a gépbe, és te-
lepíteni a ForceWare nevû
drivert! (www.nvidia.com)

StrikER
megint én :)

Hy Mady! Nekem USB-s gondom
van! Vettem egy nyakba akasztható
memóriaizét, és nem látja a gépem!
Lehet, hogy azért, mert túl olcsó volt
:)? Azt mondják, hogy az XP

Professional azonnal felismeri az
ilyen cuccokat, és tudja kezelni, nem
kell szórakozni. Na, ez meg nem
akarja! Ha még 1-szer segítesz,
meghálálom!

Helló StrikER! Igen, jól tudod,
elvileg az ilyen USB-s eszközö-
ket minden gond nélkül képes
kezelni az XP. Más kérdés, ha
nincs az USB-port megfelelõen
telepítve, akkor gondok lehet-
nek. Szerintem nálad teljesen
más a probléma, vannak olyan
“akciós“ pen-drive-ok (nyakba
akasztható memóriaizé ☺☺) ame-
lyek nem éppen a legújabbak,
ezért ezekhez még telepíteni
kell a meghajtóprogijukat. Sze-
rintem neked ilyen van. Ha van
márkája, nézz szét a
weboldalukon, hátha van erre
valami utalás.

K.Tamás
Kérdések

Szia Mady, kedves GS-szerkesztõk!
Azzal a kérdéssel fordulok Önökhöz,
hogy vásároltam egy használt P4-es
gépet, és szeretném, ha picit ponto-
sabb képet kaphatnék a géprõl, hogy
pontosan mi van benne. A procesz-
szor és a memória érdekelne elsõ-
sorban. Van erre valami módszer,
amellyel a Windowson belül megnéz-
hetem, vagy fel kell nyitni a házat? 

Szia Tamás! Ha a processzorról
szeretnél pontosabb képet kap-
ni, akkor az Intel Processor
Frequency ID Utility nevû prog-
ramra lesz szükséged. Ez köny-
nyen megállapítja a processzor
és az alaplap pontos órajelét.
Különben a SiSoft Sandra 2004-
es, ingyenesen letölthetõ teszt-
programját ajánljuk, ezzel szin-
te még a csavarok márkáját is
ellenõrizhetjük ☺☺) (Van magyar
progi is, az AIDA32 – Gyu)

Nagy Gábor
tunning

Helló Mady! Szeretném egy kicsit ki-
kérni a véleményed tuningügyben!
Van egy 2,4 GHz-es P4-es procim, és
szeretném tuningolni. Nem akarom el-
füstölni, ezért szeretném, ha tanácsot
adnál: mennyit lehet, hogy biztonsá-
gos legyen, illetve milyen módosítá-
sokra van szükségem, meg hogy mi
kell hozzá? A másik kérdésem, hogy
a memóriát is szeretném meghúzni
egy picit – ennek is kell külön ventilá-
tor?

Helló Gábor! Ha procituningon
töröd a fejed, jó, ha tudod, hogy
nem veszélytelen vállalkozás, és
csak saját felelõsségedre pró-
báld ki. Én általában 10-15%-os
– extrém esetekben 18-20%-os -
órajelnövelést ajánlok. Ebben az
esetben viszont már átlépjük a
bûvös 2,5-2,6 GHz-es határt, és
ennek kellemetlen következmé-
nyei is lehetnek. Éppen ezért ja-
vaslom, hogy elõtte a gyári Intel
hûtõt kapd le, és valami na-
gyobb teljesítményû, réztalpú
hûtést szerelj rá! A memória-
tuninghoz csak annyit fûznék
hozzá, hogy nem kell feltétlenül
ventilátort beszerelni, elég, ha
passzív memóriahûtõ bordákat
szerelünk rá. Ezeket a tuning-
cuccokat különben már itthon is
beszerezhetjük 2-3000 forinttól.

Ismét elérkeztünk a rovat aljára, nem
maradt más, mint hogy elmondjam
elérhetõségeinket. Ha problémátok,
kérdésetek lenne, keressetek fel min-
ket a GameStar fórumán
(www.gamestar.hu/forum), a “Problé-
mák – Segítségek“ altopikban. Vége-
zetül szeretnék mindenkinek kelle-
mes ünnepeket kívánni, találkozunk
jövõre!

Mady

HARDVERES
PROBLÉMÁK

TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL

KÖZÖSSÉG

Sziasztok! Azt kell, hogy mondjam, ismét eltelt egy év, és az idei utolsó
GameStar utolsó KV-hardver rovatában köszönthetek Mindenkit. Egy év alatt
persze rengeteg dolog változott, új hardverek garmadája látott napvilágot, és

még sorolhatnám. Egy dolog viszont örök, ez pedig a technikai ördöge, “aki”
– ünnepek ide vagy oda – folyamatosan próbál borsot törni az orrunk alá.

FÓRUM
Ha hardveres problémád van, látogass el

Fórumunkra, ott pedig keresd:

PPrroobblléémmáákk  ––  SSeeggííttssééggeekk  ––  HHWW//SSWW

www.gamestar.hu/forum

�
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Le a vírusokkal! Legyen
örõbódottá’ forevva’!
Sajnos az egyébként igencsak idegesítõ
PC-s vírusok mellett a valós világ is pro-
dukál kiadós fertõzéseket: mostanában
a szerkiben mindenki láztól csillogó
szemmel ül, szédülten kóvályog, rekedt
hangon beszél, roppant fáradékony, és
tömi magát mindenféle gyógyszerekkel.
Mellesleg a környék boltjaiból eltûntek
a 100-as papírzsepis csomagok, mi vá-
sároltuk fel ezeket ! Mindemellett dolgo-
zunk persze ezerrel (majd a két ünnep
között kipihenjük magunkat! Legalábbis
remélem.) S persze már megy a nagy

töprengés, ki mit kérne a Télapótól (alias
Jézuska), s ki mit ajándékozna szerettei-
nek. Én speciel azt szeretném, ha nek-
tek mind csodálatosan telnének az ün-
nepek, ezért az egész szerkesztõség
nevében mindenkinek a lehetõ legbol-
dogabb, legbékésebb és szeretettel teli
karácsonyt kívánunk! 

Elõfizetõi akció
Nagyon sok levelet kaptunk a legfris-
sebb, 2 millió forintos elõfizetõi akciónk-
kal kapcsolatosan, a kérdések java ré-
sze arra vonatkozott, mi történik azok-
kal, akik már az akció elõtt elõfizettek.

Nos jó hírem van a számukra, ugyanis
az akcióból azok az olvasók sincsenek
kirekesztve, akik mondjuk augusztustól
augusztusig fizettek elõ, mert a meg-
hosszabbítást (újítást) megejthetik no-
vember-decemberben is! Gyakorlatilag:
ha valaki elõfizetett 2003 augusztusá-
ban, és 2004 augusztusában jár le az
elõfizetése, akkor megújíthatja azt
a mostani akció keretében – a lapot
2005 augusztusáig kapni fogja! SÕT! Ha
tíz évre akar elõfizetni, akkor feladhat tíz
csekket is most, tíz évig kapni fogja a
GS-t, és tízszer akkora eséllyel pályázik
a nyereményekre! Tehát figyelem, bárki,
aki most fizet elõ, vagy most újítja meg
az elõfizetését (akár a jövõ évre) részt
vehet a nagy elõfizetõi akcióban! S
mindezt megteheti 2003. december 31-
ig! Jó, mi ?

CD-k vagy DVD?
Régi téma ez, de most mindennél aktu-
álisabb. Sok-sok levelet kaptunk olyan
olvasóktól, akik féltik a CD-s GameStart,

illetve úgy vélik, ezt fokozatosan háttér-
be szorítjuk. Meg kell nyugtatnom min-
denkit: mi nem akarunk befolyásolni
senkit, nem akarjuk senkinek megmon-
dani, vagy megszabni, hogy „Márpedig
mostantól Dupla DVD-s lapot veszel“,
és még csak arra sem akarunk biztatni
senkit, hogy térjen át a DVD-re. Egysze-
rûen minden olvasónk igényét ki szeret-
nénk elégíteni: a CD-sekét is maximáli-
san, és a DVD-sekét is maximálisan. Itt
viszont értelemszerû fizikai korlátokba
ütközünk: három-négy CD-n lényege-
sen kevesebb dolog fér el, mint egy
dupla DVD-n. Tudnotok kell azonban,
hogy CD-s GameStart jelenleg még töb-
ben keresitek, mint DVD-sbõl, így egyér-
telmû, hogy CD-ROM-mal rendelkezõ
olvasóink támogatása számunkra na-
gyon fontos, és az is marad hosszú tá-
von. Tudjuk, hogy sokatoknak bizony
néha még a havi GameStar beszerzése
is anyagi gondokat okoz, így egy DVD-
olvasó megvétele szinte lehetetlen. De
büszkék vagyunk rátok, mert így is
megveszitek a lapot, ezért támogatunk
benneteket, CD-seket. Természetesen

a Dupla DVD-s GameStar is épül, szé-
pül, így bárki szabadon választhat, s azt
hiszem ez a legfontosabb. 

Lesz nyílt nap!
Lehet örülni, boldognak lenni, és készül-
ni ezerrel! Ugyanis ismét lesz GameStar
Nyílt Nap! Ezúttal azonban nem
a szerkiben lesz (legalább nem nekünk
kell rendet rakni, muahahaha), hanem
a MOM-Park bevásárlóközpontban (XII.
ker, Alkotás utca 53), a mozik elõterében
kerül majd sor erre, január 10-én, szom-
baton. Legfontosabb pillanata az lesz,
amikor közjegyzõ jelenlétében kisorsol-
juk majd az elõfizetõi akció fõdíjának
nyertesét, aki az irigylésre méltó szuper-
atomerõmû PC-t viszi majd haza
(a mázlista). Ahogy megszokhattátok, je-
lentkezni ezúttal is a honlapon lehet
(www.gamestar.hu), ahonnan a részletes
programot és egyéb információkat is
megtudhatjátok majd. Remélem, kará-
csony után, bejglivel eltelve, vidáman és
kipihenve jöttök velünk bulizni! Ja, háló-

zat is lesz ott, de én nem fogok quake-
ezni (hiába is várják ezt többen türelmet-
lenül). Szóval ezúttal nem budapesti ver-
senyzõk is jöhetnek nagy-nagy mennyi-
ségben, ugyanis szombati napról van
szó… Várunk benneteket! 
Gyu

MÁSIK
OLDAL

A TI OLDALATOK

Eltelt egy teljes hónap, amióta megszületett az új
design,és örömmel tapasztaltuk, hogy tetszett
nektek! No persze apróbb javítanivalók mindig
akadnak, s köszönjük a sok-sok értékes taná-
csot és hozzászólást ez ügyben is! Akkor néz-
zük, mi is történt az elmúlt hónapban.

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

„ „““MMiinnddeennkkiinneekk  aa  lleehheettõõ  lleeggbboollddooggaabbbb,,  lleeggbbéékkéésseebbbb
ééss  sszzeerreetteetttteell  tteellii  kkaarrááccssoonnyytt  kkíívváánnuunnkk!!””

A HÓNAP LEGJOBB
OLVASÓI ÉRTÉKELÉSE

Ezúttal rendhagyó módon közüljük szerbia-montenegrói olvasónk,
Csongor alternatív kritikáját, mely nem a legprofibb a hónapban,
de aranyos, lényegretörõ, és kézzel írt (ráadásul külhonból
származik), így ehónapban ezt közöljük. 

Elõzõ havi bugshotunkat SomeFire
barátunk küldte be, csak én elkever-
tem a nevét, ezúton kérek tõle elné-
zést a hiba miatt.
Beküldõ: K. Jenõ
Játékcím: NBA Live 2004
Hát kérem szépen, a fiúk is azt vallják:
I Love This Game – vagy csak egy-
mást szeretik? Akkor minek a labda? 

A hónap bugshotja
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MEGJELENÉS:
kék és ezüst GameStar: január 13.
Rendhagyó módon, a hónap második keddjén!

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!

Már régóta várjuk a JoWood valós idejû
RPG/RTS-ét, amely egyszerre viseli majd magán
a Warcraft III és a Neverwinter Nights stílusje-
gyeit. Az idei ECTS-en volt alkalmam elsõ kéz-
bõl is megtapasztalni, mennyire büntetõs mind
a játék grafikája, mind a hatalmas csatákat fel-
vonultató játékmenet, úgyhogy valószínûleg itt
a következõ nagy szerelem ☺.

Celtic Kings, amelyben a ka-
land- és szerepjátékokra jellem-
zõ, valamint a stratégiai elemek
egyaránt nagyszerûen kevered-
nek: a Diablóból, Starcraftból és
Baldur’s Gate-bõl is merítõ játék
szinte minden internetes gamer
honlapon (pl: GamesDomain,
GameSpy) igen magas százalé-
kot kapott, úgyhogy egész biz-
tosan méltó a „Kelták Sirálya”
becenévre ☺!

2003. december | wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu

ÍZELÍTŐ A KÖVETKEZŐ
SZÁM TARTALMÁBÓL

Spellforce:
The Order of DawnSecret Weapons of

Normandy

Beyond Good and Evil

A klasszikus, nagy sikerû, cyberpunk témájú
FPS/RPG visszatért. A legújabb rész az Unreal II
motorját használja, és annak alapján, amit eddig
láttunk belõle, igen látványos grafikával dicse-
kedhet. Egyes pletykák szerint ugyan jóval rövi-
debb, mint az epikus elõzõ rész, mégis sok te-
kintetben felér azzal. Azt, hogy mi a teljes igaz-
ság, következõ számunkból megtudjátok…

DX 2: Invisible War

CELTIC KINGSA következő számunk
teljes játéka:

A Secret Weapons of Normandy az X-Wing soro-
zat készítõinek legújabb akció-szimulátora, amely
a második világháborús légi csaták témáját dol-
gozza fel. Ám a SWON a kiváló X-Wingekhez ké-
pest sokkal inkább a lövöldözésre, mint a szimu-
lációra koncentrál, pedig már az sem volt túlságo-
san összetett. A komolyabb szimulátorok rajongói
tehát kerüljék ezt a játékot, mert nem nekik szól,
akik viszont hangulatos háborús lövöldözésre
vágynak… nos, azok a következõ számból meg-
tudják, megtalálják-e számításukat a SWON-nal.

Armed and Dangerous

Emlékeztek még a Giantsre? Egy remekbe sza-
bott, egyszerre humoros és epikus, látványos és
izgalmas, többféle játékmódot is tartalmazó (töb-
bek között normális TPS mód mellett repülni is
lehetett benne, sõt még RTS-elemekkel is szem-
besültünk) stuffról volt szó, amelyben egymás
után többféle karaktert is irányíthattunk. A folyta-
tás sajnos nem készült el, ám itt az Armed and
Dangerous, a csapat legfrissebb játéka, és amit
eddig láttunk belõle, annak alapján büntetni fog
— vagy legalábbis reméljük ☺.

A Ubi Softtól a Prince of
Persia: Sands of Time-ja mel-
lett a Beyond Good and Evilt
is megkaptuk, ám sajnos ez
a verzió még rettenetesen
bugos volt, ráadásul irányít-
hatatlan is, pedig kémeink je-
lentése szerint (☺) a végleges
verzióban errõl szó sem
lesz… A BG&E-vel megint
csak nagy durranásra számít-
hatunk, ami a Splinter Cell,
a XIII és fõleg a PoP: SoT
után már szinte kezd meg-
szokottá válni a Ubi Softtól…

A következő Kék GS 4CD-vel,
az Ezüst GS DUPLA DVD-VELjelenik meg!
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kezõ olvasóink az InterTicketnél is elõfizethetnek a 266-0000-s
számon 9 és 20 óra között. 

A lap régebbi számai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon:
nyitva tartás: hétfõtõl csütörtökig: 8.30–16.30 óráig, pénteken:
8.30–15 óráig, valamint elektronikusan a terjesztes@idg.hu e-
mail címen. Kérjük, hogy az esetleges hibás CD-t postán jut-
tasd el ügyfélszolgálatunkra!

Mûszaki vezetõ: Birkus Imre – ibirkus@idg.hu
Telefon: 474-8854

Nyomás: Révai Nyomda Kft.
Ügyvezetõ igazgató: Lázár László

Lapunkat a MATESZ auditálja.

Európa legolvasottabb gamer magazinja








