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További játékok: Age of Pirates, Paradise, Marc Ecko’s Getting Up: Contents Under Pressure, War on Terror, The Settlers: Heritage of Kings – Legends, Rugby Challenge 2006, 25 To Life... 
Mélyvíz: Intel és AMD alaplapok összevetése, Játékos billentyűzetek tesztje, Internet Explorer 7.0 Beta 2 bemutató, Mesterfogások: Képmanipulálás és Blogkészítés...  
Játékdemók: Lord of the Rings: The Battle for Middle Earth 2, War on Terror, Commandos: Strike Force, The Movies, TimeShift, TOCA 3 Multi
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További játékok: Age of Pirates, Paradise, Marc Ecko’s Getting Up: Contents Under Pressure, War on Terror, The Settlers: Heritage of Kings – Legends, Rugby Challenge 2006, 25 To Life... 
Mélyvíz: Intel és AMD alaplapok összevetése, Játékos billentyűzetek tesztje, Internet Explorer 7.0 Beta 2 bemutató, Mesterfogások: Képmanipulálás és Blogkészítés...  
Játékdemók: Lord of the Rings: The Battle for Middle Earth 2, War on Terror, The Movies, TimeShift
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EAX700 Silencer/TD/256M 
és a ReverseCool

Nincs ventilátor, nincs zaj

A ReverseCool technológia segítségével a 

grafikus processzor és a h�t�borda intelligens 

módon a grafikus kártya hátoldalára kerül, 

közvetlenül a CPU ventilátor által keltett 

légmozgás útjába, ezzel is kihasználva annak 

h�tési képességét. A h�t�borda, amellett, hogy 

nagy h�leadó felületet biztosít, még 

kagylószer�en ki is hajtható. Így a h�vös leveg�
még nagyobb felületet ér el, még jobb a szell�zés.

A SilentCool ás a ReverseCool technológiákkal a 

hatékony h�tés többé nem jár zajjal, és a nagy 

teljesítmény� grafikus kártyák nem fogják 

lerontani a PC által nyújtott szórakoztatás 

élményét. A hatékony h�elvezetés� ASUS 

EAX800 Silencer és EAX700 Silencer/TD/256M 

grafikus kártyákat teljes szívb�l ajánljuk az 

er�teljes, mégis hangtalan teljesítmény 

eléréséhez.

A lamellák elforgathatóak a kritikus komponensek közeléb�l

Nyissa fel a h�t�bordát a jobb h�tés érdekében

Az opcionális h�t�modul kiterjed a számítógépház 
belseje felé és tovább csökkenti a GPU h�mérsékletét 
6ºC-kal

A szabadalmaztatott elforgatható kialakítás 
lehet�vé teszi, hogy a s�r� h�leadó lamellákat 
elforgassuk a kritikus komponensek közeléb�l

A rejtett h�elvezet� cs� hatékonyan elvezeti a 
h�t a h�t�bordától a lamellák felé

EAX700 Silencer

A SilentCool két innovatív fejlesztést jelent, 

amelyek lehet�vé teszik a nagy videó teljesítményt 

ventilátor nélkül. Az els� az a nagy h�t�borda,

amelyik hatásosan megnöveli a h�leadó területet, 

elvezetve a meleget a grafikus processzortól és a 

réz h�elvezet� csövekt�l.

A második, hogy f� h�leadó lamellák egy 90º 

fokban mozgatható részen vannak. A h�t�borda

elforgatható a kritikus összetev�k, mint pl. a CPU, 

memóriachipek, MOSFET-ek és kondenzátorok 

közeléb�l az optimális h�leadás érdekében. Egy 

további, a bordához rögzített h�t�modul a PC 

belseje felé történ� kiterjesztése tovább csökkenti 

a GPU h�mérsékletét 6ºC-kal.

SilentCool és ReverseCool
Hangtalan h�tés az ASUS grafikus kártyákon

PC házából kisz�r�d� zajok jelent�s szerepet játszanak a 

számítógép nyújtotta élmények élvezetében. Különösen 

napjainkban igaz ez, amikor egyre több ember használja 

számítógépét TV vagy filmnézésre, zenehallgatásra. Szeretné 

egy nagyszer� film végén, vagy egy klasszikus zeneszám alatt 

a ventilátorok hangját hallgatni? Ha a PC-jét multimédia 

központtá szeretné varázsolni egy jó grafikus kártya kötelez�
vétel, de ez a legtöbb esetben egy újabb ventilátort, és még 

több zajt jelent.

A csendes PC kedvel�inek most bemutatunk két 

nagyteljesítmény�, de ventilátormentes grafikus kártyát, az 

EAX800 Silencer-t és az EAX700 Silencer-t. Bármelyikük 

képes egyszer�en megkímélni a PC környezetét a további 

ventilátorzajoktól.

EAX800 Silencer és 
SilentCool
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„A szokványos autóversenyektől eltérő-
en, legtöbbször nem a „minél több kört, 
minél gyorsabban” elv alapján megy a 
játék”

„Itt ülök merengve a székemen, mint 
Micheal Corlene a Keresztapa 2 végén 
és valahogy elégedetlen és csalódott 
vagyok”

„A játék egyik legfontosabb erénye, hogy nem 
egy konkrét helyről kezdjük a pályát, hanem 
gyakorlatilag bárhol földet érhetünk”
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LOTR: BFME 2LOTR: BFME 2
„Persze azért a prezentációra is adni kell. Amikor először betöltöttem a játékot 
elképesztően szép és ízléses menüképernyő fogadott a film varázslatos zenéjével 
megspékelve”

50
„A Lockdown a Tom Clancy háttértör-
ténetű katonai akcióktól, politikától 
és világösszeesküvéstől átitatott érát 
remekül adja vissza most is” 

6464
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OLAOLAHH
PÍPÖL!
PÍPÖL!

Mind tudtuk, hogy 

eljön egyszer ez a nap... A jelek már 

régóta sokasodtak... A demók méretei egyre csak 

nőttek! Mady az utóbbi hónapokban egyre többször 

hasonlított egy hisztis napközisre, amikor megpróbálta őket 

felgyömöszölni a 640 megás lemezre! A Kék GS olvasói először 

csak elégedetlen leveleket küldözgettek, aztán már kiegyenesített 

kaszákkal vonultak az irodaházunk elé, több demót és videót követelve! 

A feszültség tapintható lett, a hangulat a tetőfokára hágott, az aggodalom apró 

izzadtségcseppek formájában ült ki mindannyiunk homlokára – mígnem meg-

született a döntés: mostantól DVD-t adunk a Kék GS mellé is! 

Phew... ez meleg volt...

Nos, az előzmények drámaiságát picit eltúloztam, ám az eredmény szempontjá-

ból ez lényegtelen: a Kék GS mellé ezentúl 4,5 gigás szimpla DVD-t kap mindenki 

– változatlan áron. Azok, akik gépe még mindig híjján van egy jófajta DVD-olva-

sónak, egyet se féljenek: nem szünik meg a CD sem, pusztán csak írnotok kell a 

terjesztes@idg.hu címre, vagy hívni a (06-1) 577-43-01-es számot, és postai úton 

továbbra is megkapjátok a CD melléklettel szerelt GS-t, amin a teljes játék mindig, 

a kiegészítő anyagok pedig helytől függően szerepelni fognak. A teljes kiszolgá-

lást igénylők szempontjából sem változik semmi: a 9 gigás Dupla DVD-s dőzsölés 

továbbra is az Ezüst GS vásárlók kiváltsága marad.

Mady számára tehát megkönnyebbülést hozott a március, Mazur számára 

azonban tébolyközeli állapotot: a Hősök Tere igencsak megmozgatta a fantáziá-

tokat, többszáz pályamű érkezett a Richard Burns Rallyhoz, melyeket mind neki 

kellett ellenőrizni, rendszerezni, rangsorolni, stb. Ám Mazur egy hős. Önfeláldozó 

odaadása legendás, így meg sem lepődünk, amikor kibővítette a kategóriákat, 

új versenyeket írt ki, és felkészült a következő havi levéláradatra. Ne kíméljétek! 

Részletek a 97. oldalon.

Közben pedig forgassátok a márciusi lapszámot, mert megéri: olvashattok az 

EA tündökléséről és bukásáról (BfME2 és The Godfather), az utóbbi hónapok 

leglazább PC-s játékairól (Marc Ecko’s és Tony Hawk), az újhullámos céllövöldékről 

(Rainbow Six: Lockdown, MoH: Airborn, Prey), a nyílt napról és az induló WCG 

nevezésről, és nem is sorolnám tovább, ha nem baj. 

Kellemes időtöltést kívánán voltam tisztelettel:

Boe / GS Team  PS: Online kód: „moniplx”

CD TARTALOM 6
EZEN A KÉT OLDALON RÉSZLETES 
KIVONATÁT TALÁLOD AZ ÉPP AKTUÁ-
LIS LEMEZEK (CD ÉS DVD IS) TARTAL-
MÁNAK

TIPPEK 100
A TIPPEK ROVATBAN A LEGFRISSEBB 
TESZTELT JÁTÉKOKHOZ TALÁLSZ 
ÚTMUTATÓKAT JELENTŐSÉGÜKHÖZ 
MÉRT TERJEDELEMBEN.

ARÉNA 136
AZ ADOTT HAVI OLVASÓI LEVELEZÉS 
SZINE-JAVÁT TALÁLOD ITT. CSAK A 
LEGJOBBAK A TÖBBEZRES LEVÉLFOR-
GALOMBÓL

CD BORÍTÓ 142
AMENNYIBEN A TELJES JÁTÉKOT TAR-
TALMAZÓ KORONGOT SAJÁT TOKBAN 
TARTANÁD, ITT AZ EREDETI BORÍTÓ 
HOZZÁ

ÁLLANDÓ OLDALAK / HASZNOS OLDALAK

SIMS 2: OFB SIMS 2: OFB 

MARC ECKO’SMARC ECKO’S
7676

8686
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Sziasztok! Üdvözlök mindenkit a márciusi 
lemezmellékleten! Nem csak a fagyos, hideg idő 
ért véget, de szerencsére az uborkaszezonnak is 
búcsút mondhatunk, hisz rengeteg érdekessé-
get sikerült begyűjtenünk Nektek. Lássuk, miből 
lehet csemegézni.
Szokásomhoz híven először teljes játékunkra 
hívnám fel a figyelmeteket. Az előző hónapban 
nagy sikert aratott Richard Burns Rally után 
ismét egy autós játékot vehettek kézbe, a 
Mashedet.
A demó szekció soha nem látott méretű játéko-
kat termelt e hónapban. Olyan nagy neveket 
próbálhattok ki, mint a Timeshift, a The Movies, 
sőt az extra méretű LoTR: The Battle For Middle-
Earth II demóját is felpasszíroztuk a korongra.
Emellett persze a szokásosnak nevezhető 
extrákkal is találkozhattok, felkerültek például 
a GameStar nyílt nap képei is. A GSTV (D&D 
Online, FlatOut 2, Prey, Rainbow Six: Lockdown) 
mellett szeretném még kiemelni Mozi rova-
tunkat is, ahol márciustól szintén minden 
videót DVD minőségben csodálhattok meg. 
Azt hiszem, ennyi bőven elég is lesz, kellemes 
időtöltést kívánunk!

CD-DVDCD-DVD
JÁTÉKJÁTÉKDEMÓDEMÓ

Elég ritka, amikor az újság fókuszához rögtön demót is 

tudunk mellékelni. Most viszont szerencsésnek mondhatjuk 

magunkat, hisz frissen, ropogósan megérkezett a The Battle 

For Middle-Earth II kipróbálható változata is. Az 1.4 GB-os 

méretből már sejthető, hogy nem két perces játékidõvel 

szúrják ki a szemünket. Összesen két darab single player 

skirmish térképet próbálhatunk ki a goblinok vagy a törpök 

seregeinek élén.

LOTR: THE BATTLE FOR MIDDLE EARTH IILOTR: THE BATTLE FOR MIDDLE EARTH II
KIADÓ:KIADÓ: ELECTRONIC ARTS,  ELECTRONIC ARTS, MÉRET:MÉRET: 1,4 GB, DVD/DUPLA DVD 1,4 GB, DVD/DUPLA DVD

TOVÁBBI TOVÁBBI 
DEMÓKDEMÓK
COMMANDOSCOMMANDOS
STRIKE FORCE  DUPLA DVDSTRIKE FORCE  DUPLA DVD
SHADOWGROUNDS DUPLA DVDSHADOWGROUNDS DUPLA DVD
THE MOVIES DVD/DUPLA DVDTHE MOVIES DVD/DUPLA DVD
TIMESHIFT DVD/DUPLA DVDTIMESHIFT DVD/DUPLA DVD
TOCA 3 MULTI DUPLA DVDTOCA 3 MULTI DUPLA DVD
WAR ONWAR ON
TERROR  DVD/DUPLA DVDTERROR  DVD/DUPLA DVD
WINTERSPORTWINTERSPORT
PRO 2006 DVDPRO 2006 DVDIndítás

Ha a lemez 
behelyezése után 
a keretrendszer 
nem indul el 
automatikusan 
bármely 
állománykezelő 
programmal (pl. 
Windows Intéző, 
Total Commander), 
indítsd el a 
főkönyvtárban 
található index.
htm nevű 
állományt. Ha 
rögtön a Mashed 
telepítésével 
akarod kezdni, 
futtasd a DVD-k 
főkönyvtárában 
található “setup.
exe” fájlt.

TELJES JÁTÉK
Aktuális teljes 

játékunkról egy kat-

tintással mindent 

megtudhatsz 

FŐMENÜ
Átszerkesztett, 

egyszerűbb menü-

pontok, a már ismert 

témákban

 

GYORSMENÜ
A fontosabb menü-

pontokat bárhon-

nan gyorsan és 

egyszerűen 

elérhetitek

INDEXKÉPEK
Indexképek teszik 

még átláthatóbbá a 

melléklet tartalmát

HA PROBLÉMÁD VAN A 

LEMEZZEL
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 terjesztes@idg.
hu címre, vagy hívd a 
06-1-577-4301-es számot.
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16 BLOCKS
Jack Mosley rendőri pályafutása az utóbbi időben 
nem volt túl fényes. Most éppen egy időpocsékoló 
feladatot bíznak rá – egy tolvajt kell átkísérnie a 
bíróságra. A helyzet azonban bonyolultabb lesz, 
mikor Jack kollégái az életükre törnek.

CD-DVD
JÁTÉKDEMÓ
LOTR: THE BATTLE FOR MIDDLE EARTH II
KIADÓ: ELECTRONIC ARTS, MÉRET: 1,4 GB, DVD/DUPLA DVD

TOVÁBBI 
DEMÓK
COMMANDOS
STRIKE FORCE  DUPLA DVDD
SHADOWGROUNDS DUPLA DVDD
THE MOVIES DVD/DUPLA DVDD
TIMESHIFT DVD/DUPLA DVDD
TOCA 3 MULTI DUPLA DVDD
WAR ON
TERROR  DVD/DUPLA DVDD
WINTERSPORT
PRO 2006 DVDD

PREY
A márciusi műsorunkban több legendát is segítségül hívunk, hogy szórakoztathassunk 

benneteket. Stratégáknak itt a Gyűrűk Ura legújabb része, a BfME 2, szerepjátékosok a híres 

D&D Online világában merülhetnek el, autóőrültek a FlatOut 2. részét szemlélhetik, míg az 

akciójátékosoknak is marad csemege, a Rainbow Six: Lockdown és a Prey. Nagyon ütős fel-

hozatal! Ja, és vannak bakik is!

Videó bemutatók: Dungeons & Dragons Online, FlatOut 2, Rainbow Six: Lockdown

Videó interjú: Ghost Recon 3, Elder Scrolls: Oblivion 

SC: DOUBLE AGENT TOVÁBBI 
VIDEÓKVIDEÓK
BATTLEFIELD 2:BATTLEFIELD 2:
EURO FORCE EURO FORCE 
DRIVER: PARALLEL LINESDRIVER: PARALLEL LINES
EVOLUTION GT EVOLUTION GT 
GHOST RECON 3 GHOST RECON 3 
HALF-LIFE 2: EPISODE I HALF-LIFE 2: EPISODE I 
NEVERWINTER NIGHTS 2 NEVERWINTER NIGHTS 2 
PREYPREY
SIN EPISODES SIN EPISODES 
SUNSUN
THE SIMS 2:THE SIMS 2:
OPEN FOR BUSINESSOPEN FOR BUSINESS
TOMB RAIDER: LEGENDTOMB RAIDER: LEGEND

TOVÁBBI FILMEKTOVÁBBI FILMEK
BRICK BRICK 
DIRTY DIRTY 
HARD CANDY HARD CANDY 
HAPPY FEET HAPPY FEET 
JOYEUX NOEL JOYEUX NOEL 
RV RV 
THE SHAGGY DOGTHE SHAGGY DOG

MODMOD

A Battlefield játékosok már minden bizonnyal nagyon 

várják a Euro Force tuningcsomagot, mely három új 

pályát, hét új fegyvert,  és négy új járművet fog tar-

talmazni. Az addon megjelenéséig néhány igen kellemes 

kis moddal üthetitek el az időt. 

További játékkiegészítések: Battlefield 2, Doom 3, GTA: 

San Andreas, Half Life 2, Quake 4, World of Warcraft

BATTLEFIELD 2BATTLEFIELD 2

VIDEÓBEMUTATÓVIDEÓBEMUTATÓ

MOZI MOZI 
CD+DVDCD+DVD

HÓNAP VIDEÓJA HÓNAP VIDEÓJA 
DVDDVD
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Mostantól a NOD32 Antivírus programot is ajándékba adjuk 
minden GameStar olvasónknak. A mellékleten megtalálhatjátok 
a program kliensét. Fontos tudni, hogy a használathoz elenged-
hetetlen a telepítés utáni regisztráció. Ezt a www.nod32.hu/ga-
mestar weboldalon tehetitek meg. A regisztrációhoz szükséges 
kódot megtalálhatjátok az aktuális számunkban: 

A REGISZTRÁLÁSHOZ SZÜKSÉGES KÓD:A REGISZTRÁLÁSHOZ SZÜKSÉGES KÓD:

GS28A7SE

TELJES VERZIÓS NOD32TELJES VERZIÓS NOD32
ANTIVÍRUS AJÁNDÉKBAANTIVÍRUS AJÁNDÉKBA
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GS ONLINEGS ONLINE
TARTALOMTARTALOM

 ONLINE TARTALOM
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A bal oldali menüsor feltűnő, sárgával kiemelt chat opciónak mostantól 
jelentős szerepe lesz. Azon kívül, hogy egymással cseveghettek minden 
hónapban, online chat délutánokat is rendezünk, ahol kötetlenül beszél-
gethettek velünk a játékokról, a magazinról vagy bármilyen érdekes 
témáról. Az előre kitűzött chat időpontokat keressétek az Arénában. 

CHAT

A gyorslink rendszernek hála a cikkekben szerepelő kóddal egy adott 
játék online adatlapját lehet elérni, vagy   akár név szerint is rá lehet 
keresni a címekre. A pillanatok alatt elérhető adatlapon a játékhoz kap-
csolódó friss képgalériákat, híreket, linkeket találhatjátok meg, így még 
több hasznos  információhoz juthattok hozzá.

GYORSLINK

1

Minden hónapban különleges ajándékokat nyerhettek. Regisztrált 
tagok például ingyenesen játszhatnak havi nyereményjátékunkon, ahol 
elsősorban játékszoftvereket sorsolunk ki. Az értékesebb hardver SMS 
nyereményjátékunkon regisztráció nélkül bárki részt vehet, csupán az 
újságban vagy a weboldalon található kérdés helyes válaszát kell SMS-
ben eljuttatni nekünk.

NYEREMÉNYJÁTÉKOK

2

3

2

1

11

5

4

7

8

9

10
11

7

3

Nem csak a magazinunk esik át folyamatos
változásokon, igyekszünk a GS Online-t  is állan-
dóan fejleszteni. Rég nem számoltunk be az újdonságokról, így elérkezettnek láttuk az időt, 
hogy ezt megtegyük. Lássuk, miért is érdemes naponta látogatni a GameStar weboldalát.

3
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GS SHOP
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Hivatalosan is megnyitotta kapuit a GameStar Shop, mellyel mostantól bárki kényelmesen, 
otthonról megrendelheti a legújabb játék szoftvereket, DVD filmeket. Egyre bővülő kínála-
tunkban a legújabb teljes árú játékoktól kezdve egészen az akciós 1-2000 Ft-os termékekig, 
szinte minden megtalálható.

GAMESTAR FREEMAIL
Felejtsétek el a különféle ingyenes és megbízhatat-
lan levelező rendszereket, melyek többsége csak 
spam gyűjtésre alkalmas. Inkább regisztráljatok az 
ingyenes GameStar netes levelezőrendszerben. Az 
e-mail címeket a felhasználónév@free.gamestar.hu 
formában lehet regisztrálni. 

FORUM

A GS olvasói közösség egyik fő színtere a moderált Fórumunk, melyet egy rövid 
regisztráció után bárki elérhet.  Amellett, hogy egy jó társaság tagja lehetsz, 
megoszthatod a véleményedet, tapasztalataidat más játékosokkal is. Akkor is 
érdemes ellátogatni a fórumra, ha csak segítségre lenne szükséged, vagy elakad-
nál egy játékban. 

HÍREK

Érdemes egy nap többször is megláto-
gatni az oldalunkat, ugyanis folyamatos 
hírszolgálatunk egész nap szállítja Nektek 
a játékvilág friss híreit. A főoldal legalján 
megtalálhatjátok napokra lebontott hírar-
chívumunkat. A hírek böngészése mellett 
feliratkozhattok a napi Hírlevelünkre, 
melyet e-mailben juttatunk el hozzátok, 
hogy egy percre se maradjatok ki a játék-
világ vérkeringéséből.

Ha nem teljes a gyűjteményed, esetleg 
keresel egy cikket vagy teljes játékot, 
akkor a Számaink menüpontban érde-
mes kutakodni. A GameStar megalakulá-
sától, azaz 99-től az össszes számunk tar-
talma és címlapja(i) megtalálható(k) itt.

ARCHÍVUM

Azon kívül, hogy itt jelenik meg egy-egy 
online-ra kitett cikkünk, gyakran itt is 
értesülhettek a legfrissebb GameStarral 
kapcsolatos exkluzív eseményekről, ren-
dezvényekről. Célszerű figyelni,  mert 
például az előfizetői nyerményjáték 
kihirdetése, a nyílt nap regisztrációja, 
valamint a GS táborra jelentkezés is itt 
történik. 

FONTOS INFÓK

Értékeld Te is a kedvenc játékaidat! A regisztrált olvasóknak lehetőségük van saját 
játék cikkek publikálására melyet a GameStar Onlineon teszünk közzé. A rendsze-
rünkben jelenleg több száz játékhoz található olvasói kritika található.

ÍRJ TE IS JÁTÉK CIKKET!

A nap 24 órájában frissülő letöltés szek-
cióban a játékvilág legfrissebb ízelítőit 
találhatjátok. Kategóriákba rendezve 
letölthetők a legfrissebb játékdemók, 
videók, képgalériák, javítások, mozi 
előzetesek, játék zenék, felhasználói 
programok és egyéb érdekességek. 

LETÖLTÉSEK

Megéri regisztrálni magatokat a GSO-n, 
ugyanis sok extra szolgáltatást csak így 
lehet elérni.  Regisztrált tagok például 
testre szabhatják a weboldal felületét 
különféle témájú skinekkel, részt 
vehetnek nyereményjátékokban, kom-
mentezhetnek, fórumozhatnak, sőt akár 
saját cikket is publikálhatnak az oldalon. 

REGISZTRÁCIÓ
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K ét szó: Micro Machines. Remélem 
sokatoknak kötődnek hozzá 
kellemes emlékei, ha nem is 

a gyűjthető kisautók kapcsán, de leg-
alább az azonos című autóversenyzős 
játék miatt. Aki még mindig nem tudja, 
miről van szó, az most jól figyeljen, mert 
csak egyszer írjuk le! A Micro Machines 
nagyon hasonlított a Matchbox-hoz, 
csupán az autók mérete egy kicsit 
kisebb volt. A Codemasters még a Sega 
Megadrive fénykorában kiadott egy 
azonos nevű videojátékot, melyben 
ilyen mini távirányítású kocsikkal kellett 
versenyeznünk. Nemrégiben gondolt 
egyet ez a fejlesztőcsapat, és elkészítet-
ték a hasonló alapokon nyugvó Mashed-
et, ami aktuális teljes játékunk lett. 

GYŐZNI MINDEN ÁRON
A szokványos autóversenyektől eltérő-
en, legtöbbször nem a „minél több kört, 
minél gyorsabban” elv alapján megy 
a játék. Győzni ugyanis nem csak úgy 
lehet, ha mindenkit megelőzve elsőként 
jutunk a célba, hanem úgy is, ha csak mi 
maradunk talpon (keréken). A régi jól 
bevált lökdösődést alkalmazva könnye-
dén kirepíthetjük ellenfeleinket a pályá-
ról egy-egy élesebb kanyarban. Persze 
ennél sokkal mókásabb, ha a szimpla 
lökések helyett egy kanyarban beleva-
kuzunk az ellenfél szemébe... De akár 
alá is pörkölhetünk lángszóróval, eset-
leg olajcsíkot húzhatunk előtte vagy 
egyszerűen kilyuggathatjuk egy go-
lyószóróval a kocsiját. Ilyen és ezekhez 
hasonló felszedhető csudafegyvereket 
szinte minden pályán találunk elszórva.

Persze a fegyverarzenál szinte mindig 
feldobja a hangulatot, de mit is érne, ha 
folyton ugyanolyan helyeken, ugyan-
olyan autókra kéne lődözni? Szerencsére 
a fejlesztők mind a 13 pálya környezetét 
és útvonalát teljesen máshogy alakítot-
ták ki. Itt nem csak arról van szó, hogy 
két fa után egy házikó az egyik pályán, 
a másikon pedig két házikó után egy 
fa jön. Míg az egyik pályán egy sivatagi 
terepen pusztítjuk egymást, addig a 
következőn már jegesen, megint mási-
kon egy elhagyott gyártelepen. Külön 
érdekesség, hogy minden pályán más és 
más autóval kell versenyeznünk, bár leg-
inkább a külsejükben különböznek a jár-
művek, és nem az irányíthatóságukban. 

MÉG EGY
ROBBANTÁST?
Sajnos az igazán élvezetes multiplayer 
rész a játék konzolos mivolta miatt 
olyan, mintha még mindig Sega Me-
gadrivera fejlesztették volna. Se LAN, 
se netes támogatás... Csak úgy tudunk 
többen játszani, ha számítógépünkön 
a billentyűzet mellé még van legalább 
egy gamepad is csatlakoztatva. Kár 
érte… A játék grafikája, csakúgy mint 
a hangjai teljesen letisztultak, semmi 
csicsa, semmi effekt. Ez a része másfél 
évvel ezelőtt is csak egy erős közepest 
érdemelt meg. Szerencsére a remek 
játékmenet és a nagyszerű hangulat 
mindezt feledteti velünk. Pár percet 
mindenképpen érdemes rászánni a já-
tékra, és hamar rájövünk, hogy kezdeti 
pár percből hirtelen pár óra lett…
GS Team

Hódítanak az autós játékok: 
nemrég jelent meg a Need For Speed: 
Most Wanted, múlt hónapban pedig a 
Richard Burns Rally volt teljes játékunk. 
Hogy most miért egy „újabb autóver-
sennyel” rukkoltunk elő? Mert ez közel 
sem a szokványos autóverseny.
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TELJES JÁTÉKTELJES JÁTÉK
MASHED

LE A PÁLYÁRÓL
Az olajat a kanyarban, vagy egy picivel a kanyar 
előtt érdemes szétfröcskölni. Így azoknak, akik 
áthaladnak rajta, nem sok esélyük lesz rendesen 
bevenni a fordulót. Ugyanígy járjunk el az aknák-
kal: az egyenes út helyett inkább a kanyarokban 
helyezzük el őket. Szerencsétlen kisautó nem 
csak hogy felrobban, de még le is repül az útról.

INDULÁS
A versenyek egyik legkritikusabb pontja az 
indulás. A gyorsulás gombot kicsivel azután 
kell megnyomni, hogy megjelent a három piros 
lámpa. Onnan tudjuk, hogy jól időzítettünk, 
hogy ugyanolyan gyorsan indulunk, mint a gépi 
ellenfelek, és két piros tűzcsík lövell ki a kocsink 
hátuljából. 

FEGYVERTÉNY
Nem mindig éri meg felvenni a fegyvereket, 
ugyanis elég fura helyeken tudnak lenni. Ha biz-
tos a győzelem, inkább ne tegyük, nem éri meg 
a kockázatot. Ugyanakkor, ha olyan fegyvered 
van, amit úgyse használsz, akkor inkább dobd el, 
és vegyél fel valami olyat, amivel borsot törhetsz 
az ellen orra alá.

1 2 3

TIPPEK
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7 Sins HUN .......................4 990

Afrika Korps vs D. HUN...

Age of Empires 3 HUN* .11 510

Armies of Exigo HUN.......
Army Racer HUN..............

Augustus HUN .................

Boiling Point HUN............5 990
Brothers in Arms HUN.....

D-Day HUN........................

Egypt 3 HUN .....................
Empire Earth HUN............
Empire E. Art of C. HUN .
Etherlords HUN ...................

Europa Universalis HUN ....

FIFA 06 HUN ...................

Ground Control 2 HUN ....
GT Legends HUN .............
GTR (FIA GT R.) HUN.......

1 910

3 830
1 910

1 910

6 710

Car Industries HUN* ........5 990

Crash Day HUN*.............. 9 990

1 910

3 830
1 910
1 910

990

950

12 470

1 910
9 590
7 670

Act of War ........................

Age of Empires 3 ...........

American Conquest.........
American C. Fight Back ..

ö

és Obelix XXL 2...7 670

Battlefield 1942 pakk .......

Battlefield 2 ....................
Battlef.2. Special Forces .

Beyond Divinity................1

Blitzkrieg...........................

Blitzkrieg 2........................

C&C összes First Decade7
C&C Generals Deluxe......
Call of Duty "év játéka" ...

Civilization 4.....................

Combat Mission B.Overl .
Commandos 3*.................1

Diablo 2 + Lord of Destr ..

Dragonshard ....................

&

Europa Universalis 2 .......

Fahrenheit HUN................5 990
Far Cry ..............................
F.E.A.R. ............................
FIFA 2005..........................3

FIFA Manager 06 ............

Flatout...............................

Flight Simulator 2002 ......
Flight Simulator 2004 ......

Ford Racing 3...................

Getting Up* .......................7 990
Ghost Recon 3* ................6 990
Godfather* ......................12 790

Grand Theft Auto 3 ..........
GTA Vice City ...................

Guild W. Sp. Ed. /online ..

3 830

11 510

1 230
1 230

American C. Divided N.* ....J n

Asterix

3 830
Battlefield Vietnam ..........3 830

11 510
7 190

990

1 230

9 590

190
3 830
3 830

9 590

1 910
910

Commandos Str. Force ...9 490

CSI 1+2+Miami .................3 990

Desperados 2*..................9 990
2 990

7 670

Dungeons Dr. online*...9 990

1 910

2 390
6 990

890

11 510

1 910

3 490
9 590

Football Manager 2006 ....9 590
1 910

2 870
2 870

GTA San Andreas ............7 990

9 590
Guild Wars Factions*.......6 990

Act of War

950
4 790

950

1 910
Black White 2..............11 510

4 790

950

3 990

3 830

1 910
3 490

1 230
7 670

7 670
1 910

1 230
Doom 3..............................7 670
Doom 3 Resurr. of Evil ....7 670

1 910
Driver 3 .............................3 830

9 590

Echelon................................990

1 910

2 390

3 830
3 830
5 750

950

: High Treason*.Jön
Action Man Arctic Adv. ......990

Against Rome.....................
Age of Empires 2 Gold ....

Another War ........................990
Aquanox 2 ...........................

Bet on Soldier ..................7 990

Big Mutha Truckers 2 ......
&

Blitzkrieg Anthology........

Blood Omen 2 .....................

Call of Duty 2..................1

Chaos League .....................990

Children of the Nile..........
Chrome Gold*...................1 910

Close Combat: First to F.
Combat Flight Sim. 2. ......

Cossacks Back To War ...
Cossacks 2 .......................

Creature Conflict..............3 990
Crime Life .........................
Crusader Kings ................

Disney játékok ....................Hívj
Divine Divinity ..................

Driver ................................

Dungeon Siege 2..............

Euro Rally Champion ......

Faces of War* ...................6 990

Fifth Disciple .......................990

Flatout 2* ..........................1 910

FS 2004 Kiegészítők...........Hívj

Freelancer.........................

Gooka...................................990
Gothic 2 ............................
Gothic 2 Night of Raven ..
Gothic 2 Gold ...................

Great Escape.......................

Chaser HUN.........................990

Csatamágusok HUN ........

Fire Captain HUN .............

1 910

3 830

Gunship ...............................99
Gyűrűk Ura: Király v.tér ..

Halo ...................................
Harry Potter 1 Bölcsek k.
HP 2 Titkok kamrája.........

Heavyweight Thunder .....
Heroes of M & M 3............

Hitman...............................

Hotel Giant........................
House of the Dead 3 ........

Korea Forgotten Conflicts .990

0
3 830

3 830
3 830
3 830

1 910
1 910

1 910

1 910
1 910

Knights of the Cross ..........990

Harc K 2* .12 790

3 830
11 510

2 870

910

950

özépföldéért

HP 3 Azkabani fogoly ......
HP 4 Tűz serlege ............
Hearts of Iron 2 ................1 910

Hitman 2............................1 910
Hitman Contracts.............

Ice Age 2 (Jégkorszak 2)*7 990
IGI 2*..................................1

Italian Job ............................

Haegemonia HUN.............
Haegemonia Solon HUN..

Kelták királya HUN...........

Knightshift HUN ...............

1 910
1 910

1 910

1 910

Heroes of M & M 4 HUN...
ét kieg

(tavasz)* .11 990

Homeworld 2 HUN ...........

I of the Dragon HUN.........

IL-2 Forgotten B. HUN .....
Imperium Galactica 2 HUN.
Industry Giant 2 HUN..........

Jeanne D'Arc HUN ...........

Knights & Merch. 2 HUN .

1 910
Heroes 4 + k HUN .3 890
Heroes 5 HUN

1 910

1 910

2 870
950
990

3 830

King of the Road HUN ........990

1 910

LEGO akció,18 féle, /db...1 910
Bionicle,Chess,DromeRacers,
Football Mania, Racers 2, ...

Marine Park Empire .........1 910
9 590
3 830

2 870
990

830
11 510

Oblivion Elder Scrolls4* 12 990
Oblivion Collector's*......16 990

2 390

990

2 390

9 590

Matrix: Path of Neo ..........
Medal of Honor Pakk .......

Metal Gear Solid 2............
Monopoly Tycoon ...............

NFS Underground 2.........3
NFS Most Wanted ..........

Painkiller...........................
Painkiller Battle out of H .3 830
Panzer Elite Special Ed. .....

Prince of P. Warrior W.....

Pro Evo. Soccer 5 ............
Rainbow Six Lockdown* .6 990

Medieval Lords HUN........3 99

Mortyr 2 HUN....................3 99

Myst 4 Revelation HUN....

Nexus HUN .......................

Oil Tycoon 2 HUN ............3 99

Panzers HUN ....................1 490
Panzers 2 HUN .................

zomszédok 2 H. .4 990
Port Royale 2 HUN ...........

Rally Trophy HUN ...............990

0

0

1 910

3 830

0

4 790

Pokoli S
3 830

Mortal Kombat 4..................

Moto GP 3 .........................

NBA 05 ..............................3 830
NBA 06 ............................
Need for Speed Undergr .

NHL 05 ..............................3 830
NHL 06 ............................

Onimusha 3*.....................6 990
Outcast ................................99

Prince of Persia 3* .........11 510

950

9 590

11 510
3 830

11 510

0

Praetorians*......................1 910

Regiment* .........................9 990

Platoon HUN.....................

Postal 2 HUN ....................

1 910

1 910

Resident Evil 3*................1 910

4 790

Sacred Underworld..........3 830

0

2 870

890
890

3 830
3 830
3 830

Rollerc. T. 3 Wild..............

Shade: Wrath of Angels .....99

Simpsons Hit & Run ........

Sims + Livin' It Up............4
Sims kiegészítők, /db ......2

Spellforce + mindkét kieg*.Jön

Star Wars Battlefront 2 .........Új

Jedi Academy.................
Knights of the Old Rep..
Régebbi SW játékok /db

Restaurant Empire HUN ..

Sabotain HUN...................

Singles HUN .....................
Singles 2 HUN ..................

1 910

1 910

4 790
7 670

Soldiers of Anarchy HUN ...990

RF Online* ......................11 990

Rollerc. T. 3 + Soaked......5 990

Rome Total War + Barb. ..9 990

Sacred Gold......................5

Sherlock Holmes ezüst. ..1
Silent Hill 3 .......................
Silent Storm.........................99

Sim City 4 Deluxe.............

Skoda Racer .....................1 910

Soldiers: Heroes of WW..

Splinter Cell Chaos Th. ...4

Empire at War...............13 990

750

SCAR.................................4 990

Shadow Ops .....................1 910
990

2 870
0

3 830

2 390

490

Robin Hood Def. HUN......

Runaway HUN ..................

Scrapland HUN.................3 990
Settlers 5 HUN..................

Sims 2 HUN. ...................
Sims 2: Egyetem HUN .....
Sims 2: Éjszakák HUN .....

Vár az üzlet

1 910

1 910

9 590

12 470
7 190
7 190

Sims 2: HU*..7 190

Starcraft és Brood War....
Starship Troopers............1 910

ó

Thief 3 ...............................

TOCA Race Driver 2.........

Tomb R. Angel of Darkn..1

Trabi Racer*......................1 910
Train Simulator ................

UFO Aftershock ...............5 99

Victoria..............................
Vietcong 2.........................
War of the Ring ................
Warcraft 3 .........................
Warcraft 3 FrozenThrone

World of Warcraft /onl. ..
WOW 60 nap Gamecard ..

Zoo Tycoon ......................

1 910

SWAT 4 ............................Akci
SWAT 4 kieg. ....................5 990

2 870

2 390
TOCA Race Driver 3* .......9 990

910
Tomb R. Legend 04.07. .12 990

3 490

0

1 910
9 590

2 390
2 390

11 510
6 990

3 490

Starsky and Hutch ...........
Streets R. 2: Fast Driver .
Sudoku Challenge ...........

Torino 2006.......................6 990
Total Overdose.................

Tycoon City New York* ...7 990
Ubersoldier* .....................6 990

Vampire Bloodlines .........3 830

Wildlife Park .....................

Worms 3D .........................1 910
Worms Forts u. Siege......3 830

1 910
1 910
1 910

Timeshift* .........................9 990

9 590

2 870

1 910

S.W.I.N.E. HUN ....................

Trackmania HUN ..............
Trackmania Sunrise HUN

Transport Giant HUN .......3 830

Válaszcsapás HUN...........

Xpand Rally HUN .............

950

3 830
7 670

1 910

2 870
Zoo Empire HUN ..............3 830

AJÁNDÉK MINDEN
VÁSÁRLÁSHOZ!

I Á ÁZ!NTERNET RUH

PC játékok - Gyerek és
multimédia programok

Playstation 1 és 2,
XBOX, GCube

játékok
DVD filmek
Könyvek

0-24h, egész nap

www.galaxisnet.hu

Szoftver Áruház
a Blaha Lujza térnél

Blaha Lujza
tér

Erzsébet körút

Rákóczi út
(Astória felé)

Dohány utca

CD GALAXIS

Hétfõ-Péntek
9 -18:00 óráig:30

Nyitva:
(06-1) 479-0933Telefon:

Csomagküldés!

Magyarország
bármelyik településére!

MÁR MÁSNAPRA!

Díja: a kiszállítási címtől és
rendelési értéktől függet-

lenül 990 Ft/csomag.

vagy
479-0933

galaxisnet.hu

GYORS + OLCSÓGYORS + OLCSÓ

Cégünk bejegyzett csomagküldő.
Nyilvántartási számunk: C/002599

Számítógépes és videójátékok, DVD filmek online áruháza

Online
termékinformációkkal

, friss

Star Wars Empire at War
13 990,-

ÁFA 20% - ÁRCSÖKKENÉS!

Rome Total War Gold
9 990,-

Boiling Point
5 990,-

Fahrenheit
5 990,-

Medieval Lords
3 990,-

C&C First Decade
7 190,-

UFO Aftershock
5 990,-

Train Simulator
3 490,-

Commandos S.F.*
9 490,-

Sims 2: Vár az üzlet*
7 190,-

Oblivion*
12 990,-

Dungeons & Dragons*
9 990,-

Battle for Middle Earth 2*
12 790,-

Medal of Honor pakk
3 890,-

Battlefield 1942 pakk
3 890,-

Battlefield Vietnam
3 890,-

Need for Speed Und. 2.
3 890,-

FIFA 2005
3 890,-

Total Club Man. 2005
3 890,-

Áraink az áfát tartalmazzák. Az árváltoztatás jogát fenntartjuk. – * Már előrendelhető – – –Újdonságok / top akciók Magyar nyelvű játékok Magyar nyelvű újdonságok / top akciók

AJÁNDÉK MINDEN
VÁSÁRLÁSHOZ!

I Á ÁZ!NTERNET RUH
0-24h, egész nap

www.galaxisnet.hu

Csomagküldés!

Magyarország
bármelyik településére!

MÁR MÁSNAPRA!

Díja: a kiszállítási címtől és
rendelési értéktől függet-

lenül 990 Ft/csomag.

vagy
479-0933

galaxisnet.hu

GYORS + OLCSÓGYORS + OLCSÓ

Cégünk bejegyzett csomagküldő.
Nyilvántartási számunk: C/002599

Számítógépes és videójátékok, DVD filmek online áruháza

Online termék-
információval, listával

, friss

PC JÁTÉKOK, GYEREK ÉS OKTATÓPROGRAMOK – PLAYSTATION 2 ÉS PSP JÁTÉKOK – DVD FILMEK – SIKERKÖNYVEK

PC játékok
gyerekprogramok
oktató programok

Playstation 2 játékok
DVD filmek

TÖBBEZER TERMÉK
EGY HELYEN!

Budapest
VII. kerület (pest)
Dohány utca 64.

Cím:

ÁLLÁSLEHETŐSÉG!
Eladókat keresünk, hosszú
távra, teljes munkaidőbe.
További információk:

Jelentkezés az üzletünkben.
www.galaxisnet.hu/allas.php

TOCA Race Driver 3*
9 990,-

Godfather*
12 790,-
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J ohn Woo (akinek akciófilm-
jeiből annyi van, hogy el 
sem kezdjük felsorolni) már 

korábban is pedzegette, hogy úgy 
igazából kipróbálná magát a játékok 
terén is. A rendező filmjeit mindig a 
bravúrosan megkomponált akció-
jelenetek, már-már túlzásba hajló 
koreográfiák jellemezték – mi lehetne 
ezeknek hálásabb terep, mint egy 
akciójáték? A Midway Chicago, azon 
belül a /Psi-Ops fejlesztői már nagy 
erőkkel dolgoznak a /Strangleholdon, 

mely Woo egyik régebbi filmjének, a 
Hard Boilednek afféle „spirituális” foly-
tatása lesz. Tequila felügyelő (Chow 
Yun-Fat) tehát visszatér és ezúttal sem 
pepecsel olyan felesleges részletekkel, 
mint a rendőri előírások betartása 
vagy az ártatlanság vélelme… beveti 
magát Hong Kong drogbárói közé és 
mindenkit elkap, mindenkit szétlő, 
mindenkin bosszút áll. A Strangle-
holdban feleségét egy orosz maffiózó 
rabolja el… ami végzetes hibának 
bizonyul. Tequila ugyan igyekszik egy 

darabig egyensúlyozni a bosszúvágy 
és hivatalos kötöttségei közt, de hamar 
kiderül, ez most sem jön össze.
A játék központi eleme a filmszerűség: 
akár két pisztolyból szórjuk egyszerre 
a budda-buddát, akár csillárokon 
lengedezünk, akár robogó kocsikra 
ugrunk rá… a lényeg a John Woo 
filmekből megszokott, látványos 
akció. Chow Yun-Fat volt oly kedves és 
arcát-hangját is adta a játékhoz, John 
Woo pedig ugyanúgy rendezőként 
vesz részt a játékban, mintha csak egy 

újabb filmen dolgozna. Ügyel a sztori-
ra, a párbeszédekre, még az átvezető 
mozik kamerabeállításaira is. Kitalált 
egy teljesen újfajta bullet-time-ot is, 
melyről még nem sokat tudni, csak 
annyit, hogy Tequila előszeretettel 
fogja alkalmazni… A játék technikai 
érdekessége a „Massive D” rendszer, 
ami tökéletes „pusztíthatóságot” 
biztosít mindkét hatalmas pályán 
(Chicago és Hong Kong). Maga a fizika 
persze Havok, a grafikáról pedig az 
Unreal 3.0 engine gondoskodik. 

12 2006. MÁRCIUS | WWW.GAMESTAR.HU

ELSŐ

LÁTÁSRA

Meg így is!

Így is lövök!
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TEQUILA

Azt hitted, csak Max Payne tud /igazán 

bepöccenni? A filmből ismert Tequila 

felügyelő szerepében ismét Chow Yun-Fat 

brillírozik és ezúttal sem kedveli jobban a 

rosszfiúkat, mint korábban. Lőni fog, sokat.

M
IN

T A
 M

O-

ZIB
AN

A grafik
áról a

z Unreal 3
.0 

engine, a
 fiz

ikáról a
 le

gújabb 

generációs Havok m
otor 

gondoskodik – az eredmény: 

tökéletes fil
mszerűség és olyan 

effe
ktek, h

ogy tá
tva m

arad a 

szánk.

Mip*csa?!

Leveszem 
mellel!

Öt óra után 
senkit nem 
szolgálunk ki!

A

MASSIVE D
Azaz „massive destructibility”, mely 

számunkra annyit tesz, ripityára lőhetünk 

mindent, ami nekünk tetszik. Hiába, ahol 

dolgoznak, ott hullik a forgács… A környezet 

nem csupán papírból kivágott díszlet.

AKCIÓ INDULA duálban használt pisztolytól kezdve az 
irreális vetődésekig minden itt lesz, ami csak 

szerepelhet egy jobbféle akciófilm kellék-

tárában. John Woo nem csupán a nevét adja a 

játékhoz: valóban rendez.
Segítség, anyu, 
úgy maradtam!
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ÚJ INFÓK > a legutóbbi információbomba óta 

nyilvánosságra került adatok és screenshotok kerülnek 

ide. Csak a legígéretesebb játékok érdemesek a rovatba 

kerülésre.

ELŐZETES > összegyűjtünk minden rendelkezésre álló 

információt a játékról, általában a kiadó, a fejlesztő és a 

magyarországi forgalmazó segítségével.

EXKLUZÍV ELŐZETES > ha olyan adatokat és screensho-

tokat szerzünk, amelyeket még egyetlen magyar újság sem 

közölt le, vagy a fejlesztőkből sikerül olyan infókat kiszedni 

az adott játékkal kapcsolatban, amik máshol nem hozzáfér-

hetőek, mint pl. a nem is oly régi Driv3r előzetesünk.

BÉTATESZT > ha a játék kiadóinak jóvoltából egy 

olyan játszható verzió kerül hozzánk, ami a nagyközön-

ség számára nem hozzáférhető, és már a fejlesztés olyan 

stádiumában van, hogy megítélhessük belőle az adott 

játékot, bétatesztet írunk belőle. Igyekszünk azt elérni, 

hogy az ilyen bétatesztek exkluzívak legyenek, vagyis ha 

egy országból csak egy újság kapja meg a lehetőséget, 

akkor az a GameStar legyen. Ilyen volt a 2003-as Doom 

3, vagy a S.T.A.L.K.E.R. bétatesztünk. A bétatesztekben 

sajnos nem közölhetjük le az általunk készített képeket, 

mivel egy játék megjelenéséig csak a kiadó engedélyével 

ellátottak jelenhetnek meg. És sajnos ilyen szempontból 

a cégek gyakran vaskalaposak…

Kedves emberek!
Új év, új lendület. Azt hiszem, a GameStar egy 
újabb szintre lépett azzal, hogy átalakítottuk 
a kék GameStart, és immáron az is DVD-vel 
jelenik meg. Természetesen ez nem azt jelenti, 
hogy azok, akiknek csak CD-olvasójuk van, le 
kell hogy mondjanak a lapról. Kedvezményes 
áron ugyanis ők is hozzájuthatnak, ehhez 
nem kell mást tenni, mint írni egy szívhe-
zszóló hangulatú levelet a Terjesztés tün-
déri munkatársainak. Terjesztes@idg.hu. 
Mennyire jó már! Ebben a hónapban a kiemelt 
játékunk az előzetes rovatban a Resdint Evil 
4, mely kedves játék konzolon már megjelent 
korábban, azonban most már teljesen tut-
kóbiztos, hogy PC-re is lesz. És mivel mine-
kutána a sorozatnak kedvenc gépünkön is 
jelentős rajongótábora van, ezért biztos nagy 
érdeklődésre tart számot. A játék. Biztos.
ender
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AMIT AZ „ÚJDONSÁGOK” 
ALROVATAIRÓL TUDNI KELL…

Mivel a Halo PC-n és Xboxon egyaránt hatal-
mas siker volt (a Halo 2 pedig minden idők 
legnépszerűbb Xbox játéka lett) várható volt, 
hogy előbb-utóbb elkészül a PC-s verzió is. A 
dolog pikantériája, hogy futtatásához már a 
Microsoft követező generációs oprendszerére 
lesz szükségünk, azaz a Windows Vistára: 

technikai részletekbe nem bocsájtkoznánk, de 
annyit érdemes tudni az XP utódjáról, hogy 
DirectX 10-zel érkezik, mely az alapoktól átdol-
gozott API-k révén hatszor-nyolcszor nagyobb 
teljesítményre lesz képes, mint a DirectX 9. A 
Halo 2 remélhetőleg ezt maradéktalanul ki is 
használja majd. Az mindenesetre jó jel, hogy 

Különféle hírek, pletykák és találgatások után latia-

tuc feleym zumtuchel: végre mégiscsak elkészül PC-re a 

Halo 2.

ÚJDONSÁGOKÚJDONSÁG
 ÚJDONSÁGOK HÍREK

14 2006. MÁRCIUS | WWW.GAMESTAR.HU

TIBI BÁCSI ELINTÉZTE:TIBI BÁCSI ELIN  
JÖN A JÖN A HALO 2HAL

Ti vagytok a kék 
halál? Rofl

Ha a nagy felhajtás 
ellenére csak egy sima 

konzolátirat lesz, 
csúnyát mondunk!
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ÚJDONSÁGOK HÍREK

a Bungie ezúttal nem engedi ki kezei közül a PC-s verzió elkészítését: a Halo 
2: Combat Evolved a többek közt a Brothers in Arms-ról is elhíresült Gearbox 
munkája volt, ám a Bungie a hírek szerint szorosan együttműködik a Microsoft 
embereivel, hogy a konverzió tökéletes legyen – ez nyilván a Windows Vista 
számára is komoly fegyvertény. 

SZÜKSÉGES PLUSSSSZ
A Bungie egyelőre nem árulta el, pontosan milyen újdonságokat mutat fel a 
PC-s verzió a konzoloshoz képest: az egyjátékos rész nemigen változik, a Halo 
pusztulása után tovább követhetjük Master Chief kalandjait (aki továbbra sem 
mesterszakács, bármily becsapós a neve), illetve azokban a küldetésekben, 
ahol egy arbitert irányítunk, megtudhatjuk végre, milyen is az ellenség bőr-
ében lenni. Ami azonban már biztos: a Bungie igyekszik egy mindenki számára 
könnyedén kezelhető editort készíteni a Halo 2-höz, mellyel nem csupán multis 
térképeket hegeszthetünk, de akár egyjátékos kampányokat is – sőt, akár a 
meglévő helyszíneket is kedvünkre módosíthatjuk. 
Pontos megjelenési dátum még nincs, de a Halo 2 nagyjából a Windows Vista 
megjelenésével egy időben várható – év végére már biztosan a kezünk közé 
kaparinthatjuk.

Mivel a Halo 2 konzolon valóságos 
multi-őrületet robbantott ki és az 
alapjátékhoz már egy „multiplayer 
map pack” is megjelent (kilenc új 
pályával), mire hozzánk is megérkezik 
a kicsike, bőven lesz miből válogat-
ni. A PC-s verzió ugyanis ezeket a 
pályákat is tartalmazza majd – sőt, ha 
a Microsoft igazán jó fej akar lenni, a 
játék multis támogatását ugyanúgy 
folytatja majd PC-n is, mint a kon-
zolos verzió esetében, így később is 
számíthatunk extra tartalmakra. 

MULTI A 
NÉPNEKTIBI BÁCSI ELINTÉZTE:INTÉZTE:  

JÖN A HALO 2ALO 2
Azt hiszem drágám, 
most sem megyünk 
le a strandra
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Aki játszott a LEGO Star Wars-szal, valószínűleg 
egyetért velünk, a játék apró poénjai és egyedi stílusa 
nagymértékben hozzájárultak sikeréhez. A játékmenet 

ugyan néhol kicsit az 
ún. „dedó” felé hajlott, 
de a fíling miatt nem 
lehetett rá haragudni. 

Nem csoda, hogy a LucasArts és a Traveller’s Tales beje-
lentette a folytatást: az egyelőre a nem túl eredeti, LEGO 
Star Wars II: The Original Trilogy címre keresztelt második 
rész igyekszik mindenkinek a kedvére tenni. Méginkább 
ráhajtanak a játék parodisztikus elemeire és a poénokra, 
valamint igyekeznek úgy alakítani a játékmenetet, hogy 
ne csupán a kiscsopisoknak jelentsen valódi kihívást. 
Itt van például az advanced mód, aki úgy érzi, felnőtt a 

feladathoz, az jobban jár, ha ebben próbál szerencsét. 

MINDENKI, AKI SZÁMÍT
Akárcsak az előző részben, most is minden fontos 
szereplővel összefuthatunk, sőt, még irányíthatjuk 
is őket. Összesen 50 karakter közül választhatunk, 
melyek mindegyike rendelkezik valamilyen egyedi, 

spéci képességgel-
támadással. Ha valaki 
ennél többre vágyik, az 
kapja elő az első rész 
mentéseit (amennyi-
ben megvannak még) 
és így hozzáférhet az 
ott kilockolt hősökhöz 
is: így összesen 106 
Star Wars-figura közül 
választhatunk, ami már 
szép kis mennyiség. 
Erősítendő a játék 
„legós” jellegét, Free 
Play módban az összes 
játszható karaktert 
átépíthetjük úgy, 
ahogy nekünk tetszik. 
Csereberélhetjük 

testrészeiket, újakkal bővíthetjük őket… 

KIRAKÓS, BEÜLŐS
Ahogy az előző játékban, most is összegyűjthetünk 
különféle legódarabkákat, melyekből extra járműve-
ket rakhatunk össze, de ezeknek már a játék során is 
nagyobb szerepe lesz: mindet irányíthatjuk, de nem 
csupán ezekbe pattanhatunk bele. A különféle külde-

tések során lesz alkalmunk járművekben is bizonyítani, 
a lépegetőtől kezdve a tauntaunig. Akárhogy is,  a 
LEGO Star Wars II remek mókának ígérkezik – várjuk 
szeretettel!

A LEGO Star Wars sikere után nem meglepő, hogy közeleg a folytatás: 

ezúttal az „eredeti” trilógia, vagyis az Episode IV-V-VI eseményeink döngethetünk végig. 

Olyan kis 
cukik...

THE ORIGINAL TRILOGYTHE ORIGINAL TRILOGY
STAR WARS IISTAR WARS II
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Miután az Atari 
néhány hete beje-
lentette harmadik 

negyedévének lesújtó 
üzleti eredményeit, a cég 
részvényeinek árfolya-
ma meredeken kezdett 
zuhanni. A várható 
átszervezések eremé-
nyeképp legalább két 
fejlesztőcsapatot adnak 
el: a Reflectionst (Driv3r) 
és a Shinyt (Enter the 

Matrix: The Path of Neo), a 
jövőben pedig inkább kül-
sősökkel dolgoztatnak. 
Nem sokkal később azt is 
bejelentették, hogy a cég 
elbocsátja alkalmazottai-
nak 20 százalékát. 

Az Activision sincs a 
helyzet magaslatán: 
bár a játékeladásokból 
származó bevételei húsz 
százalékkal nőttek, a 
nyereség harminc szá-
zalékkal csökkent: ezért 
elbocsátják az alkalma-
zottak 7 százalékát. (Apró 
adalék: míg az Atari húsz 
százalékos leépítése 98 
embert érint, az Acti-
vision hét százaléka 150 
munkatársat...)

A Games Media Pro-
perties megirigyelte a 
WCG sikerét és új multis 
versenysorozatot indít, 
melynek címe World 
Series of Video Games 
(WSVG). Az első ilyen ren-
dezvényre Louisville-ben 
kerül sor, júniusban: négy 
forduló várható, a döntő 
decemberben lesz. A fődíj 
1 millió dollár készpénz-
ben, úgyhogy aki akar egy 
kis zsebpénzt, pakolja be 
a gépet és üljön repülőre.

Miközben erősödnek a 
Lionhead tervezett felvá-
sárlása körüli pletykák, 
csak olaj volt a tűzre, 
hogy az idei D.I.C.E. kon-
ferencián Peter Molyneux 
az utolsó pillanatban 
lemondta előadását. A 
GameSpot informátora 
szerint a Ubisoft és a 
Microsoft licitál a cégre, 
Molyneux pedig azért 
jelentett beteget, mert 
a finishez közelednek a 
tárgyalások…

Ü
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Ma már megszokott dolog, hogy a fejlesztő bá-
csik-nénik nem ragadnak le egyetlen műfajnál, 
az már olyan uncsi. A Liquidator így a lövöldö-
zést csűrcsavaros sztorival és fejtörőkkel (a.k.a. 
kaland) illetve folyamatosan fejlődő hőssel (a.k.a. 
RPG) dobja fel, ami óhatatlanul is kíváncsivá teszi 
az embert, mert mi itt a gyárban a fiúkkal szeret-
jük az ilyesmit. Az alapszitu szerint a Föld népei 
végre szögre akasztották a BFG-t és összepuszil-
kodtak egymással. A háborúzás helyett inkább 
technológiai fejlesztésekbe ölték fölös idejüket, 
ripsz-ropsz fel is találták a téridőn átnyúló hiper-
kapukat. Három új világ tárult fel az emberiség 
előtt, ráadásul mindhármat barátságos lények 
lakták. Ám váratlanul (mert ilyenkor mindig tör-
ténik valami váratlan) megszakadt a kapcsolat: 
kiderült, hogy egy idegen civilizáció módsze-
resen nekilátott bedarálni ezeket a szép új 
világokat, így csupán idő kérdése, mikor jutnak 
el a Földre is… Na de majd mi jövünk és rendet 
teszünk. A három, teljesen eltérő világban lesz 
alkalmunk felfedezősdit játszani, megismerni az 
ottani kedves lényeket, háttérsztorit. Különféle 
küldetéseket teljesíthetünk, melyekhez nem 
csupán fegyvereinkre, de eszünk… nos, ki tudja, 
mondjuk inkább hogy lőszerre is szükségünk 
lesz. Ravaszdi módokon támadó ellenfelek, 
akik olyan okosak hogy csak na, hihhhetetlen 
fizika, hihhhetetlen mesterséges intelligencia és 

hihhetetlen interaktivitás… Mindez annyira szép, hogy számunkra kicsit hihhhetetlen is, 
de ne legyünk szkeptikusak, majd kiderül. 

SZÉP ÚJ VS CSÚNYA SZÉP ÚJ VS CSÚNYA 
RÉGI VILÁGOKRÉGI VILÁGOK
Baljós hangzású neve ellenére a Liquidator: Welcome to Hell 
nem csak egy lövős-ölős akció, van itt minden, mint Bécsben: 
kaland, RPG, FPS… és persze lövés-ölés.

CRAFT OF CRAFT OF 
WARWORLDWARWORLD

Bár az NCsoft már nem kevés sikeres 
MMO-t tudhat a háta mögött – hogy 
csak a City of Heroest vagy a Guild 
Warst említsük – következő játékuk, a 
Dungeon Runners elsőre egy üdítő-
en arcpirító lenyúlásnak tűnik. Persze, 

ahogy mondani szokás, az utánzás más munkájának legnagyobb elismerése... de azért a Dungeon Run-
ners és a World of Warcraft közti ordító hasonlóságokat nagyon nehéz lenne nem észrevenni. A dolog 
pikantériája, hogy az NCsoft korábban meglehetősen sok Blizzard-munkatársat csábított át magához, így máris világos, honnan jöhetett az 
ihlet. A játék egyébként leginkább a Diablóra (nahát, egy másik Blizzard játék...) emlékeztet, persze online körítéssel. Mérhetetlen mennyiségű 
hackre és slashre lehet számítani, így aki már feladta a reményt, hogy valaha a kezei közé kaphatja a Diablo 3-at, vígasztalódjon ezzel. 
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HUXLEY

DING!
A karakterek eleinte 

szinte teljesen egyformák: 

fegyverük van és lövöldözni 

akarnak. Magasabb szinte-

ken már kiválaszthatjuk, 

mire specializálódunk, 

illetve a különféle „license”-

ek megvásárlásával új 

képességeket kapunk.

Ahogy lassacskán egyre többet tudunk meg a Webzen Unreal 3 engi-
ne-es MMOFPS-éről, a Huxley-ről, annál kíváncsibban leszünk. És annál 
biztosabbak vagyunk abban, hogy ez lesz a műfaj első igazi sikere.
Akik emlékeznek a Planetside-ra, az 
első MMOFPS-re, azok talán egyetér-
tenek abban, hogy bármilyen remek is 
volt az ötlet, a megvalósítás már nem 
tudott teljes mértékben megfelelni az 
elvárásoknak. Nem is igen volt foly-
tatás, maradtak 

inkább az MMORPG-k. A Webzen 
azonban lát még fantáziát a műfajban 
és talán sikerre is viszi.

Az indulás egyszerű, csupán a három 
szembenálló frakció (Sapiens, Alter-
natives, Hybrids) közül kell kiválaszta-
nunk a szívünkhöz legközelebb állót, 
felöltöztetjük karakterünket és már in-
dulhatunk is. Hogy pontosan 

milyen irányba 
„szakosodunk” 
az menet 
közben dől el, 
hiszen ahogy 
gyűjtjük a 
tapasztalati 
pontokat és 
fejlődünk, 
úgy szerzünk 
új képes-
ségeket, 
páncélokat, 
fegyve-
reket, 
járműve-
ket… Mint 
minden 
MMO-

ban, itt is 
vannak „békés” nagyvárosok, ahol 
adhatunk-vehetünk, barátkozha-
tunk a többi játékossal, ám a Huxley 
városai folyamatosan változnak, akár 

a napszakok, akár 
az aktuális politikai 
események tük-
rében. 
Bőven találunk 
alkalmat arra, hogy 
függetlenül az 
ellenséges játé-
kosoktól, PvE kör-
nyezetben (player 
vs environment) 
gyűjtögessük a 
pénzt és a tapasz-
talatot: számtalan 
egy- vagy néhány 
személyes, kisebb 
csapatot igénylő küldetést találunk, 
ám ha megerősödtönk, nekilódul-
hatunk a komolyabb kihívásoknak 
és a PvP-nek (player vs player) is.  A 
különféle küldetések végigmennek 
az FPS-ekben látott összes jól bevált 
formulán: lesznek egyszerű, darálós 
helyek, ahol mindössze rá kell tapad-
nunk a tűzgombra és kipusztítani 
mindent aki pirosan jelenik meg 
célkeresztünkben. Lesznek komolyabb 
stratégiai döntéseket igénylő pályák, 
ahol a játékosoknak összehangoltan 
kell dolgozniuk a siker érdekében 

és az is előfordul, hogy egymagunk-
ban kell nekivágni egy „lopakodós” 
küldetésnek… 

LÁTHATÓ ÉS 
LÁTHATATLAN 
TECHNOLÓGIA 
Ami a külcsínyt illeti, nem 

is kell különösebben rész-

letezni az Unreal 3 engine 

adta lehetőségeket. Akiket 

azonban a játék netes 

stabilitása is érdekel, azok 

nyugodtan bízzanak a Web-

zenben: a háttérben olyan 

netkód áll, mely többezer 

játékos harcát is lekezeli. 

PÉNZ, PARIPA, 
FEGYVER
Mint a legtöbb MMO-ban, a 
Huxley-ban is létfontosságú 
felszerelésünk folyamatos 
fejlesztése. A városokban 
adhatunk-vehetünk, NPC-
ktől és játékosoktól is, illet-
ve minél magasabb szintre 
tornázzuk magunkat, annál 
komolyabb eszközök hasz-
nálatát sajátíthatjuk el.
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GAMES 
BONDJELENTI

A Digital Illusions vezető produce-

re, Dan Black stone egy interjúban 

elhintet te, hogy a c sapat nagy-

nagy bejelentésre készül. Az t hit te, 

túljárhat a gamer i f júság eszén 

és „3213/3X2” meg „négyzetgyök 

4588164”-ot emlegetet t: a Bat tle-

f ield-szcéna néhány éles eszű tagja 

persze azonnal kiszámolta, hogy 

2142 az eredmény… ami talán egy 

Bat tlef ield 2142 című, futurisz tikus 

FPS-re utalhat? Hm? Hm?!

Bár a VU Games hallgat a dologról, 

a legutóbbi Larr y-játékot fejlesz tő 

High Voltage egyik alkalmazot tja 

kibök te, hogy a kiadó a Leisure Suit 
Larr y: Magna Cum Laude katasz tro-

fális fogadtatása után (amibe nem 

számít bele, hogy Malachitnak tet-

szet t, neki minden tetszik) végleg 

ejtet te a sorozatot. Két Larr y játék 

is ter vbe volt véve, az egyiket már 

közel másfél éve fejlesz tet ték – a 

Vivendi azonban teljesen leállítot ta 

a munkálatokat. 

Ismét felreppentek a pletykák arról, 

hogy a Microsof t, megirigyelve 

a Sony és Nintendo sikerét a kézi 

konzolok (handheld) piacán, illetve 

az iPod elképesztő népszerűségét, 

előállna valamiféle hordozható, 

hibrid játékgép-média lejátszó 

megoldással. Mivel az előrejelzések 

szerint a kézikonzolok felvevőpica 

2009-re eléri a 43 milliót, illetve 

manapság 10 MP3 lejátszóból 8 (!) 

iPod, üzletileg megalapozottnak 

tűnne a döntés…
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PARTI PARTI
Akik inkább az árkádosabb autóversenyekért vannak 
oda, bizonyára találkoztak már az OutRun-sorozat-
tal, melynek következő részében ismét teljes gázzal döngethe-
tünk a hepiszánsájnba. 

Autóversenyezni ugye lehet úgy is, 
hogy magunkra rántunk egy matri-
cákkal telepakolt overallt, fejünkbe 
húzunk egy bukósisakot és egész 
vasárnap délután rójuk a köröket egy 
elkerített pályán – de lehet úgy is, hogy 
bepattanunk egy Ferrariba, bedobjuk 
magunk mellé a szöszit és nekilódulunk 
a tengerpartnak. Az OutRun-sorozat 
mindig is ezt az életigenlőbb felfogást 
hirdette, nincs ez másképp az OutRun 
2006: Coast 2 Coast esetében sem. 
A helyszín a Nagy Amerika, annak is 
főképp tengerpartjai: Palm Beach, Cape 
Way… Az újfajta küldetésrendszerben 
még szabadabban száguldozhatunk, al-
ternatív útvonalakat, rejtett levágásokat 
kereshetünk. Szerencsére nem kell cikis 
verdákkal égetni magunkat: a 12 Ferrari 
közt biztos mindenki talál olyat, amilyet 
nagy duzzogva elfogadna akár játékon 
kívül is. Már csak márciusig kell várni és 
irány a bícs!

KÖTELEZŐ OLTÁSKÖTELEZŐ OLTÁS
Azok a Kis Balázsok, akik a tűzoltó-katona-vadakat terelő juhász alternatívái közül inkább a két utóbbi valame-
lyikét választották, illetve mindazok, akik kicsiny gyermekkoruk óta ábrándoznak a tűzoltók szép hivatásáról, 
most belekukkanthatnak a szakma rejtelmeibe, melyről megtudjuk többek közt, hogy a dögös sisak és a piros 
kocsival szirénázós közúti ámokfutás mellett egyéb izgalmakat is tartogat. A Fire Department 3-ban – guess 
what – ismét tűzolthatunk, ilyen tüzet, olyan tüzet, kicsit és nagyot. Összefüggő küldetések, sztori, újféle jármű-
vek és egységek, továbbfejlesztett mesterséges intelligencia, realisztikusabb tűz- és füsteffektek…

Mintha csak a ’82-es 
eredetit látnám... 
igaz, ott még / \ 
volt a pálya széle

Sikerült elkapni a 
retró hangulatot, ennyi 

pixelt rég láttam...

Óh, azok a bala-
tonparti éjszakák... 
Óh, azok a balaton-
parti játéktermek...
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HADIÖSVÉNYEN A Digital Extremes (ejnye, honnan is 
ismerős…) új multis FPS-e nem a realisz-
tikusabb lövős-ölős játékok babérjaira 
pályázik. A játékmenet lelke a Quake-hez 
hasonlóan felpörgetett harc és a fizika, 
melyben mindenki bőven kamatoz-
tathatja az évek során magára gyűjtött 
el1te hax0r skilljeit: gyorsabban futunk, 
magasabbra és messzebbre ugrunk, mint 
bármilyen más FPS-ben. Csupán egyetlen 
apró bibi van: a legszebb hagyományok-
kal szemben itt némi sztori is van, talán 
mert ez már a XXI. század: egy harcoktól 
tépázott galaxis legtávolabbi csücskében 
ismeretlen, paradicsomi bolygót fedeznek 
fel: a környék három uralkodó faja termé-
szetesen azonnal rátenné kezét-mancsát-
csápját (ki mivel rendelkezik) úgyhogy 
nem is kell egyéb ürügy a lövöldözésre. 
Az egyjátékos küldetések leginkább arra 
szolgálnak, hogy belerázódjunk a játékba, 
és ha multira kerül a sor, ne alázzanak 
minket szénné az első öt percben. Maguk 
a küldetések hatalmas összecsapások, 
melyek célja, hogy az általunk választott 
frakció fokozatosan uralma alá hajtsa az 
egész térséget – ezekben a csatákban 
botok ellen harcolunk, egyszerre akár 32 
ellen. Mindhárom faj egyedi tulajdon-
ságokkat, különleges képességekkel (és 
gyengeségekkel) illetve saját, fejleszthető 
arzenállal rendelkezik. Négy játékmódban 
(deathmatch, team deathmatch, CTF 
és frontline assault) darálhatja egymást 
2-16 játékos, és ezúttal a huszonöt pálya 
mindegyike úgy lett kialakítva, hogy 
megfelelő helyszínt találjanak az 1v1 vagy 
a 8v8 rajongói is. Hogy a Digital Extremes 
reményeinek megfelelően a Warpath 
valóban előcsalja-e az azóta már nyug-
állományban szuszogó Quake-szcénát, 
májusban elválik.

Lehet vitatkozni, de a multis FPS-ek etalonja máig a 
Quake első része. A Warpath nem is igazán a kortársakkal 
kíván versenyezni: egészen a gyökerekig nyúl vissza.

Biztos a játék-
menet lesz jó

Az időgép egy 
szörnyű hiba 
folytán a q2dm4-re 
repített minket

A játék külön 
érdekessége, hogy 
az idegen bolygó 60 
óra alatt fordul meg 
a tengelye körül

Jön az Europa Universalis III: a Paradox 

Entertainment bejelentette, hogy 

már egy évek zajlik a munka – úgy lát-

szik, eddig bírták magukban tartani 

az információt. Azt ígérik, hogy bár 

a játék nem veszít összetettségéből, 

igyekeznek „felhasználóbarátabbá” 

tenni, így talán azok is belerázódhat-

nak, akik eddig nem igazán mélyedtek 

el a hardcore RTS-ek világában. 

Nem annyira bejelentés, mint 

„re-jelentés”: a decemberi hírekkel 

ellentétben mégsem törölték az Age 
of Mourning című MMORPG-t: bár a 

cég eddig nem sietett eloszlatni a 

félreértést, a fejlesztés időközben 

folyamatosan haladt. Hamarosan 

indul a zárt bétateszt. 

 

A City Interactive (Combat Wings, 
Terrorist Takedown) bejelentette 

következő FPS-ét, melynek címe Batt-

lestrike: Eastern Front és a (na vajon?) 

II. világháborúban játszódik. Nos… 

ennyi a hír.

Bár a Bet On Soldier nem lett átütő 

siker, a német Frogster mégis tervez 

hozzá két kiegészítőt: a Bet On Soldier: 
Blood of Sahara és a Bet On Soldier: 
Black Out Saigon tavasszal, illetve 

nyár végén várható. Hát nem a menny 

rogyott a fejünkre?

Jövő év közepén várható a kocsiból 

robottá (majd vissza) alakuló robotok 

kalandjait feldolgozó Transformers 

filmváltozata, az Activision pedig 

máris büszkén jelentette, hogy 

megszerezte a jogokat a játékváltozat 

elkészítésére – a filmhez hasonlóan 

2007. júliusában várható. 

JÁTÉK-
BEJELENTÉSEK

SEGÍTSEN, TONY MONTANA, 
ÖN AZ UTOLSÓ REMÉNYÜNK!
A Godfather bágyadt fogadtatása után a Vivendi nagyobb sebességgel kapcsolt, 
hogy a virtuális maffiázásra vágyó, csalódott rajongókat mielőbb megörvendez-
tesse a  Scarface-szel. Ami a Keresztapának nem sikerült, az talán majd összejön a 
Sebhelyesarcúnak – mi legalábbis bízunk benne, mert épp elég volt egy legendát 
tönkrevágni... A Vivendi mindenesetre nemsoká felfedi kártyáit: nagyobb adag infó 
és képek az átdolgozott grafikáról hamarosan várhatók!
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HA LÓ NINCS, SZAMÁR IS JÓ? 
AVAGY HALO LESZ, 
DE SZAMÁRNAK NÉZNEK?

Szatyorban él, aki nem veszi észre 

rögtön az összefüggést: annak 

idején a Halo projektet (és az egész 

fejlesztőcsapatot, vagyis a Bungie-t) 

a PC-sek orra előtt vásárolta meg a 

Microsoft, hogy az ígéretes sci-fi FPS-

t inkább mégis csak a ő megjelenés 

előtt álló konzoljára, az Xboxra készít-

se el. Lett is sírás-rívás, éveket kellett 

várni, mire a „redmondi szoftveróri-

ás” (kedvenc kifejezésünk, a szaksajtó 

mindig ezt a rettenetes közhelyet 

használja, ha nem akar szóismétlésbe 

keveredni) mérhetetlen jóságában 

rábólintott, hadd legyen a PC-seknek 

is egy kis öröme a „zéletbe’” és hadd 

tudják meg, hol lakik a tuti. Márpedig 

a Halo tuti volt a javából, az Xbox 

második legsikeresebb játéka lett 

(néhány évvel később ugyanis épp a 

Halo 2 előzte meg), hosszú ideig pe-

dig a konzol egyetlen igazi húzóneve. 

S láss csodát: a PC-s Halo: Combat 

Evolved Dan Brown-könyvekbe illő 

fordulattal épp a Halo 2 bejelentése 

idején érkezett. Aki végigjátszotta, az 

tudja, hogy nagyjából úgy ér 

véget a történet, hogy az em-

ber szíve szerint felpattanna, 

repülőre szállna, rárúgná az 

ajtót a Bungie fejlesztőire és 

fejhangon rikácsolva követel-

né a folytatást. És milyen jól 

is jön ez…
Senki ne értse 

félre, a Mic-
rosoftot még 

véletlenül sem 

ítéljük el azért 

a tulajdonsá-

gáért, hogy 
nem bújik el 

ijedtében a 
sarokba, ami-

kor pénzt lát. 

Nem lehetnek 

hülyék, ők csinálták a Windowst meg 

az Aknakeresőt is, nyilván felismer-

ték, hogy az egyszeri PC-s talán nem 

várja meg, míg a második rész is eljut 

hozzá, inkább vesz egy Xboxot. Azt 

az eladási statisztikákból még azt 

is egyértelműen 

lehetett látni, hogy 

az xboxos Halo 2 

megjelenése után 

a PC-s Halo: Combat 

Evolved is újra a 

listák élére került. 

Már bejelentet-

ték a Halo 3-at 

Xbox 360-ra, 

így újra elő 
lehet venni a 

menetrendet: 

addigra nekünk 

is lesz PC-n Halo 

2, melyet végig-

játszva ismét 

sokan lesznek 

kíváncsiak a 

folytatásra – ta-

lán még az Xbox 360-at is megveszik. 

És ha idáig elbotorkáltunk ebben 

a gondolatmenetben, óhatatlanul 

felmerül a kérdés, melyet már oly 

sokan, oly sokszor fogalmaztak meg 

a redmondi szoftveróriás (kacsint-

kacsint) kapcsán: vajon meddig lehet 

feszíteni a húrt? Nem elég, hogy 

a PC-s Halo 2 az Xbox 360 burkolt 

promóciója, de még az új oprendszer, 

a Windows Vista legkevésbé sem bur-

kolt promóciója is? A Halo 2 ugyanis 

csak Windows Vista alatt fut majd. 

Van rá magyarázat, hiszen Vistán lesz 

DirectX 10 meg minden szép és jó, de 

mivel az első és második rész vígan 

elfutott ugyanazon a konzolon (ami 

ráadásul egy kicsontozott Windows 

2000-re épül) épp PC-n lenne szüksé-

ges egy vadiúj rendszer bevezetése? 

Furcsállnánk. Ahhoz, hogy indokolt 

legyen ez a döntés, hét nyelven be-

szélő, kacsalábon forgó csudálatos-

ságnak kell lennie majd a PC-s Halo 

2-nek, ami utólag is messze kenterbe 

veri az xboxos változatot.

Az egyetlen bökkenő csupán az, hogy 

a Microsoftnak, a redmondi szoftver-

óriásnak nincs szüksége indokokra. 

mazur 

Bár még nem is biztos a Microsoft következő operációs rendsze-

rének megjelenési ideje, már bejelentették rá az első játékot. 

Nem kisebb címet, mint a Halo 2.
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BÖNGÉSZDEBÖNGÉSZDE
Az alábbiakban összeszedtük azokat a toplistákat, amelyek valószínűleg érdekel-
nek Titeket, illetve a www.gamestar.hu-n a Ti véleményeiteket is megkérdeztük, amit szin-
tén közlünk alant. Jó böngészést.

737 Pilot In Command 03/30
Bad Day L.A. 03/31
Baseball Mogul 2007 03/30
Battlefield 2: Armored Fury 03/28
Blazing Angels: Squadrons of WWII 03/30
Call of Juarez 03/30
Combat Mission Campaigns 03/30
Commandos Strike Force 04/04
Condemned: Criminal Origins 04/11
Crime Stories 03/14
Crysis ősz
CSI 3 Dimensions of Murder 03/31
Dark Messiah of Might and Magic nyár
Enemy in Sight 04/01
Evolution GT 03/31
Faces of War 03/30
FIFA Street 2 03/30
Final Fantasy XI: Treasures of Aht Urhgan 04/18
Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 03/27
Ghost Wars 03/30
Great Invasions 03/03
GTR 2 06/01
Half-Life 2: Episode One 04/24
Half-Life 2: Platinum Collection 04/24
Heroes of Might and Magic V 03/31
Ice Age 2: The Meltdown 03/14
Iron Warriors 03/30
Kao the Kangaroo Round 2 03/30
Keepsake 04/18
King’s Quest Compilation 03/30
L.A. Rush 03/01
Leisure Suit Larry Compilation 03/30
LMA Manager 2006 03/30
Lula 3D 03/30
Monster Madness 03/30
Neighbors From Hell 2: On Vacation 03/30
Outrun 2006: Coast 2 Coast 04/11

Paradise 04/25
ParaWorld 03/31
Payout Poker and Casino 03/30
Police Quest Compilation 03/30
Prey 03/31
PT Boats: Knights of the Sea 03/31
Raiden III 03/17
Rebel Raiders: Operation NightHawk 03/30
Red Orchestra: Ostfront 41-45 03/31
Rogue Trooper 04/25
Rugby Challenge 2006 03/31
Seal of Evil 03/31
Seed (MMO) 04/02
Shadowgrounds 03/28
Silent Hunter 4 03/31
Sonic Mega Collection Plus 03/31
Soul of the Ultimate Nation 03/30
Space Quest Compilation 03/30
Space Rangers 2: Rise of the Dominators 03/16
SpellForce 2 - Shadow Wars 03/31
Splinter Cell 4 09/01
Spore 09/01
The Elder Scrolls IV: Oblivion 03/21
The Elder Scrolls IV: Oblivion Collector’s Edition 03/21
The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth II 03/31
The Sims 2 Open for Business 03/02
The Station Access Collection 03/14
TimeShift 03/21
Tom Clancy’s Ghost Recon Advanced Warfighter 03/15
True Crime: New York City 03/30
UberSoldier 03/30
UT 2007 nyár
Wildlife Park 2 03/31
Winx Club 03/15
World War II Combat: Road To Berlin 03/30
World War II: Iwo Jima 03/21

 ANGOL TOP 5
Peter mester játékai csücsülgetnek 
kényelmesen a lista tetején, mögöttük 
bújik meg szerényen a múlt hónap 
legjobb durranása. Úgy látszik, teaszür-
csölő barátaink most a régebbi cuccok 
bezserzésével vannak elfoglalva.
1., Black And White 2 
2., The Movies
3., Football Manager 2006 
4., F.E.A.R. 
5., World Of Warcraft

Szeretnénk felhívni a figyelmet, hogy 
a megjelenési időpontok tájékoztatás 
jellegűek, azokon a kiadók önkényesen 
változtathatnak (és sajnos változtatnak is).

FIGYELEM
Ha Te is szeretnéd befolyásolni 
az olvasói toplistákat, nincs más 
dolgod, mint elbattyogni a
www. gamestar.hu weboldalra, 
és szavazni (megjelenés előtt két 
héttel tesszük ki, „olvasói szava-
zás” néven)!

GS OLVASÓI KÍVÁNSÁGLISTA

Gyakorlatilag a várakozási lista 
nem változott az előző hónaphoz 
képest, kisebb elmozdulások 
csupán az arányokban figyelhető-
ek meg.
1. S.T.A.L.K.E.R. 28%
2. Splinter Cell: 
      Double Agent 23% 
3. Hitman: Blood Money 19%
4. Heroes of Might 
      and Magic V 16%
5., UT 2007 14%

SZERKESZTŐSÉGI TOP 5 

Nagy változás nincs, Nefariust 
farmolgatjuk, kösszép kkthxbye.

1. World of Warcraft
2. Battle for 
Middle Earth 2
3. Civilization IV
4. SW: Empire at War
5. Prince of Persia: 
The Two Thrones

 ÚJDONSÁGOK HÍREK
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Az igazán nagy durranásokat valahogy senki nem szereti december 27-e és január közepe között bejelentetni, így nem 
nagyon mozdult a mezőny. Mindenesetre már a mostani számban is látszik hogy hamar meglódult a piac…

 előző helyezés  GS cikk GS százalék

1. Need for Speed: Most Wanted 2 � 2005. november  92%
2. Call of Duty 2 1 � 2004. október 87% 
3. Prince of Persia: The Two Thrones 7 � 2004. december 94%
4. F.E.A.R 5 � 2005. október 90%
5. World of Warcraft 8 � 2005. március 97%
6. Quake4 3 � 2005. november 83%
7. FIFA 2006 4 � 2005. október 94%
8. CS Source 9 � 2004. november 93%
9. Half-Life 2 11 � 2004. november 97%
10. Age of Empires - � 2005. november 86%
11. Warcraft 3 13 � 2003. június 93%
12. The Sims 2 - � 2005. december 95%
13. Star Wars KOTOR   2005. február 90%
14. Star Wars Battlefront 2 10 � 2005. november 89%
15. Fable - The Lost Chapters - � 2004. december 95%
16. Diablo 2: LoD 16 � 2001. augusztus 93%
17. Serious Sam 2 - � 2005. november 82%
18. Pro Evolution Soccer 5 - � 2005. november 95%
19. Fahrenheit 14 � 2005. november 93%
20. UT 2004 19 � 2004. március 89%
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FLATOUT 2
Amikor 2004-ben megjelent a FlatOut, 
pont egy szerencsétlen időszakot sikerült 
találni magának. Tele voltunk jobbnál-jobb 
autós csodákkal, így nem meglepő, ha 
szegényke nem igazán tudott érvénye-
sülni. Szerencsére mégsem tűnik el a 
süllyesztőben, mert kiadója, az Empire nem 
tett le róla. Már kalapálják a folytatást, mely májusra akár meg is érkezhet hozzánk.  Nagy 
ígéretekért nem kell a szomszédba menniük: a fejlesztők mindent újra ígérnek, amit eddig 
csak kedvelhettünk a játékban, ám mindenből többet, nagyobbat, szebbet, színesebbet, 
szagosabbat. Ezúttal 34 autó közül választhatunk, és nem csupán csúcsgépekkel találkoz-
hatunk: lesznek kisautók és teherautók is, ha épp valakinek az lenne a vonzó (értsd: azokat 
törné ripityára). A pályák száma immár 60 lett (közel kétszer annyi, mint az első részben), 
melyek mellé hat „destruction derby” aréna is jár. Versenymódokból is jóval többet találunk 
majd – szerencsére főképp „agyatlanabb” műsorszámokkal bővül a repertoár (például 
milyen messzire sikerül kirepíteni sofőrünket a volán mögül...) hiszen a FlatOut 2 igyekszik 
majd arra sarkallni minket, hogy minél művészibben változtassuk járműveinket egy szágul-
dó tűzlabdává.  A környezet ezúttal nem Európa, hanem Amerika, ahol a vidéki helyszínek 
(eldugott porfészkektől kezdve a hegyvidéki szerpentinekig és sivatagos szakaszokig) 
mellett természetesen a nagyvárosokban is arathatunk.  A grafikával kapcsolatban nem 
tudunk semmiféle szaftos technikai részletet, de elég a képekre pillantani némi támpontért. 
Meg kell hagyni, csinosnak ígérkezik, de a lényeg úgyis a fizika: arra pedig most sem lesz 
panaszunk, sőt... A Bugbear esküdözik, hogy az összes irreális manővert olyan realisztikusan 
hajthatjuk végre, hogy épp csak ki nem ugrik a kocsi a monitor innenső oldalára. Bár ebbe 
már szinte mi pirulunk bele, ha ennyire bíznak magukban, egye fene, mi is bízunk bennük. 
Májusban úgyis kiderül, mire volt elég a nagy lelkesedés.

Bár nem kavart akkora vihart, mint bármelyik Need 
For Speed epizód, a FlatOutnak mégis sikerült nevet szerez-
nie magának az autós játékok... „ínyencei” körében.

Törjetek, zúzzatok, 
BOTRÁNY!
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AKINÉL A TOMAKINÉL A TOM
Hamarosan érkezik a Hearts of Iron II: Doomsday, mely afféle „standalone” kiegészítő: azok is rávethetik ma-
gukat, akik valamilyen oknál fogva nem törték kezüket-lábukat, csak hogy annak idején beszerezzék az alap-
játékot. Sebaj, a figyelmes kiadó bácsi most odacsomagolja a kiegészítő mellé. A grafika ezúttal sem sokkal 
haladja meg azt a szintet, melyet átlagos tehetséggel MS Paintben is reprodukálhatnánk, de itt természetesen 
nem ez a fő szempont. A II. világháborús kampány kibővül (egészen 1953-ig), sőt, ezúttal átcsusszanhat a jelen-

be is, mivel az 1945-ös eseményeket kedvünk szerint formálhatjuk, teljesen átalakítva a XX. század 
történelmét. Az új technológiai fejlesztésekkel kibővíthetjük pusztító arzenálunkat, taktikai nukle-
áris fegyverektől kezdve egészen a helikopteres egységekig. Továbbra is a technológia a legfőbb 
hatalom: szövetségeseinket hozzásegíthetjük a legújabb fejlesztésekhez, illetve ellenfeleinkből 
kikalapálhatjuk féltve őrzött hadi titkaikat. Keményvonalas stratégák, előre!
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Bár a Stronghold-sorozat második epizódjával sokat vesz-
tett régi fényéből, talán a visszatérés minden bút feledtet: Ímhol 
közelg a Stronghold Legends.

ANNÁL A ANNÁL A 
HATALOMHATALOM

HADD VÁRJON!HADD VÁRJON!
Nagyvonalőan hunyjunk szemet az előző (harmatgyönge) 

rész hibái felett, hiszen ez az a játék melyben 
mindenki kiélheti várépítős-ostromlós elfoj-
tásait. A Stronghold Legends bevallottan rá 
is erősít ezekre a részekre, így kicsiny birto-
kunk építése-szépítése minden korábbinál 
több lehetőséget hordoz majd. A grafika a 
Stronghold 2 továbbfejlesztett engine-ére 
épül – ez még önmagában nem sokat jelent, 
attól függ, pontosan mennyire is fejlesztik 
tovább. Jó hír, hogy azok is megtalálják 
számításaikat, akik a történelmi stratégiát 
keresik, és azok is, akik inkább a fantasy ele-
meket favorizálják: Arthur király és lovagjai, 
netán a germán mondakörből megismert 
Szigfrid mellett hősünk akár Drakula gróf is 
lehet – utóbbi esetében a vármenedzsment 
kellemes Dungeon Keeper-fílinget kaphat. A 
kibővített építkezési lehetőségek mellé új-
fajta területfoglalós játékmenet és többféle 
multis mód is társul, melyek remélhetőleg 
nem ragadnak le a kézenfekvő „rombold le 
a…” illetve „foglald el a…” formuláknál.

Előkerült néhány kép a The Secrets of Da Vinci: The For-
bidden Manuscript című játékból, (melyet még azelőtt, 
hogy a The Da Vinci Code készítői rájuk pirítottak volna, 

The Da Vinci Experience néven ismertünk). A Nobilis néhány apróságot is elárult: a középpontban természetesen Da Vinci és az ő 
titokzatos utalásai állnak, melyeket műveibe, terveibe és tanulmányaiba rejtett. Megtudhatjuk, a tiszteletre méltó itáliai mester nem 
egészen az volt, mint aminek évszázadok óta hisszük… de hogy ez pontosan mit is takar (talán ufó volt?) az majd csak a játékból 
derül ki. A The Secrets of Da Vinciben nem csupán fejtörők, de akciórészek is lesznek, mivel Leonardo Da Vinci munkáit tanulmányoz-
va egy olyan titokra bukkanunk, melyről sokan nem szeretnék, ha napvilágra jutna. Persze mindannyian úgy érzik, a cél érdekében 
szerény személyünket nem túl nagy ár feláldozni, ha viszont mi ezt másképp látjuk, ügyeskednünk kell. Megjelenés április végén.

MONA LISA PASIJA

Reméljük, ez még 
nem maga a játék...

Melee DPS up!!

Drágám, jó hírem 
van! Nem kell 
új videókártyát 
vennünk!

A kis hercegnő 
nagyon örült a szüli-
napjára kapott fel-
fújható (életnagy-
ságú!) sárkánynak
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A fejlesztők például mozgalmas háttérsztorit ígérnek, 
mely a küldetések során is alakul – így nem csupán a légi 
harc köti le minden figyelmünket (bár őszíntén szólva el-
sőre nem ájultunk el a „Zsarnok Nagyhatalom vs Néhány 
Mindenre Elszánt Lázadó” szkenáriótól). Az irányításban 
igyekeznek megtalálni a két véglet közti egyensúlyt: bár 
számtalan taktikai lehetőséget kínál, könnyen megta-
nulható. Mivel az egész konfliktus a jövőben játszódik, 
nem leszünk a mai fegyverekhez kötve, mindenki 
nyugodtan szabadjára engedheti a kreativitását (avagy 
destruktivitását) mert a firepowah-ra nem lesz panasz, 
ráadásul a Rebel Raiders feltett szándéka, hogy akkora 
légi csatákat varázsolt elénk, melyeket még egy játékban 
sem láthattunk: a fejlesztők szerint még a Star Warsban 
vagy Pearl Harbourben sem. Persze ők pirulás nélkül 
leírnak ilyeneket, mi inkább várunk még a megjelenésig. 
De azért szurkolunk. 

A repülőszimulátorok mindig 
is rétegjátékok voltak, attól 
függetlenül, hogy a hardcore 
(„öt-perc-alatt-memorizálok-két-
száz-hotkeyt”) játékosok, vagy a 
könnyedebb, árkád lövöldözést 
kedvelők számára készültek. A 
Rebel Raiders: Operation Nighthawk 
újszerűen próbál közelíteniLÉGBŐL KAPOTT HÁBORÚ

NOKIA US.
megrendelésre készülő telefonos

játékprogramok
fejlesztéséhez munkatársakat keresünk.

A következő munkakörök betöltéséhez várunk jelentkezőket:

Projectvezető
Energikus kreatív munkatársat keresünk, aki legalább 

középfokú angol nyelvtudással rendelkezik és egy 5-10 

fős csapatot önállóan tud irányítani.

Programozó
C++ v. Java gyakorlattal.

2D grafikus

Játékfejlesztésben szerzett gyakorlat előnyt jelent.
Jelentkezni levélben, szakmai önéletrajzzal, és a 
megpályázott pozíció megjelölésével a következő 

címen lehet:
nokiagame@bonus.hu

vagy
1537 Bp. 114 Pf. 453/467

Akik valós történelmi eseményben szeretik próbára tenni hadvezéri képessé-
geiket, a Take Command: 2nd Manassasban bizonyíthatnak, mely az amerikai 
polgárháború 1862-es eseményeibe kalauzolja el a kedves érdeklődőket. A 
képeken jól látszik, hogy ez a játék sem az átlagos földi halandók számára készül, 
akik olyan apróságokon is képesek fennakadni, mint – tesszük azt – a grafika. A 
keményvonalas stratégiák rajongói persze ezzel nem foglalkoznak, számukra 
nagyobb öröm a történelmi realizmus vagy az egymással kapcsolatban álló 
csaták (tehát a „túlélő” egységek száma közvetlen kihatással lesz a következő 
összecsapásra). A fejlesztők öt hatalmas csatateret építettek fel az amerikai 
kongresszusi könyvtár korabeli iratai alapján, így nyugodtan hihetünk nekik: a 
XIX. századi srácoknak tényleg ilyen nehéz dolguk volt. Persze aki nem akarja a 
törikönyv lapjaihoz kötni hadi karrierjét, „open mode”-ban is játszhat, így akár 
meg is fordíthatja az események menetét. Például az utolsó előtti összecsapás-
ban eladja amerikát a koreaiaknak, aztán megnézhetjük magunkat. 
(Nem, ilyen nincs a játékban.)

Csak ballag 
a katona

�
ELŐTTEM VANELŐTTEM VAN  
ÉSZAK, ÉSZAK, 
HÁTAM MÖGÖTTHÁTAM MÖGÖTT  
DÉLDÉL  

Egyébként itt 
lakom!
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B izony, a PC-k nem csak játékra 
jók. Mi sem hittük el, de a 
hír igaz. Az otthoni számító-

gépben számtalan eddig ismeretlen 
lehetőség rejlik, amelyek segíthetik 
mindennapjainkat. Így játék után egy 
csomó hasznos dologhoz kezdhetünk 
még hozzá, csupán némi nyitottság 
és kreativitás szükségeltetik hozzá. 
A következőkben néhány hasznos 
tanácsot adunk, amelyek segítségével 
a játékba begyepesedett elme új 
lehetőségeket kap, hogy nyitottá váljon 
a világ hasznos dolgaira. Lássuk tehát, 
mire jó még a PC a játékon kívül!

Egy számítógépes asztalon viszony-
lag kevés a természetes szépség, de 
ezen könnyen segíthetünk. Nyissuk ki 
a gépház oldalát, és vegyünk ki olyan al-
katrészeket, amelyekről azt gondoljuk, 
hogy feleslegesek. Ezek segítségével 
építsünk cserepet, amelybe földet és 
virágot helyezve egészen új esztétikai 
élményt varázsolhatunk sivár munka-

asz-
ta-

lunkra. 
Egyes 

vissza-
jelzések 

szerint 
ezek után 

már nem 
biztos, hogy 

elindul a gép, 
de kit érdekel, 

amikor friss a le-
vegő és természe-

tes színek dobják fel 
a szobánk hangulatát?

Ha hordozható gépünk van, akkor 
szerelmi életünket is feldobhatjuk segít-
ségével. Vigyük a masinát a hálószobá-
ba, és miközben az érzéki örömök útjára 
lépünk kedvesünkkel, hangulatfényt 
varázsolhatunk a helységbe. Mindemel-
lett az internetet is segítségül hívhatjuk, 
ha lendíteni szeretnénk a felhasználói 
élményen, vagy éppen online taná-

csokat is kérhetünk közben, ha látjuk, 
hogy partnerünk elaludt, vagy éppen 
manikűrözik. Viszont semmi esetre 
se kezdjünk el játszani, mert ilyenkor 
kedvesünk indokolatlanul ellenségessé 
válik, esetleg ki is megy a szobából. (Bár 
akkor legalább nyugodtan játszhatunk.)

Ha az évek során sok számítógépes 
alkatrészünk összegyűlik, akkor leselej-
tezett darabjaink segítségével remek 
alkalmunk nyílik művészi hajlamunk 
kifejezésére. A képen Robotka Elemér 
„Monitorív” című alkotása látható, 
amely megrázó művészi eszközökkel 
mutatja be korunk emberének el-
szigeteltségét a XXI. század elgépi-
esedett világában. A híd azonban a 
remény szimbóluma a technika és a 
humán életforma ellentéte között, és 
a sötét képernyők az ismeretlen jövő 
bizonytalanságát tükrözve borzolják 
fel a néző lelkét. A művészi lehetőség 
tehát adott, rajtunk múlik, hogy tárjuk 
fel belső világunkat PC-nk segítségével.

Lakásban mindig problémát okoz az állat, 
mert kicsi a hely, nehéz kényelmes fészket 
találni a házi kedvencnek. A PC remek 
lehetőség arra, hogy például meleg és 
kényelmes helyet biztosítsunk macskánk-
nak. A gép ventillátora légkondiként is 
szolgálhat a cicus számára, ráadásul a halk 
berregések könnyen álomba szenderítik 
kedvencünket. Ha néha kaparászni kezd, 
akkor érdemes kiengedni, és almot se 
felejtsünk el tenni a DVD lejátszóba, 
amelyet kinyitva könnyen cserélhetjük 
macskánk végtermékét. A helytakarékos-

ság nevében tehát érdemes cicus-kom-
patibilis PC-t kialakítanunk, nem fogjuk 
megbánni ezt a praktikus döntést.

Számtalan olyan alkatrész találha-
tó gépünkben, amelyeket kivéve 
megkönnyíthetjük hétköznapjainkat. 
Például reggelinél jól jöhet egy alaplap 
vagy videókártya, amely segítségével 
tökéletes szeleteket vághatunk a friss 
kenyérből. Később a kenyeret meg is 
kenhetjük a kioperált alkatrészekkel, 
azonban érdemes vigyázni: mindig 
el kell mosogatni a kártyát, mielőtt 
visszahelyezzük a gépbe! A késkész-
letet pedig nyugodtan kidobhatjuk, 
hiszen PC-nk segítségével szinte bármit 
szeletelhetünk, felvághatunk, apróra 
kockázhatunk, de még reszelhetünk is 
(sőt, ha régebbi a gép és szaggatnak a 
játékok, készíthetünk vele nokedlit). Ha 
pedig kikapcsoljuk a hűtést működés 
közben, akár a főzeléket is megmele-
gíthetjük az ebédhez. Remek, nem?

Tudtad-e, hogy a PC-n nem csak játszani 
lehet? Mi persze tudtuk, és most meg is mutat-

juk, hogy mennyi mindenre jó még a számító-

géped. Ettől a szülők is boldogabbak lesznek, 

hiszen nem csak a játékról szól minden.

HOGY MULAT A MODERN EMBERCITROMPÓTLÓ

MIRE HASZNÁLJUK AMIRE HASZNÁLJUK A
PC-TPC-TJÁTÉKON KÍVÜL?JÁTÉKON KÍVÜL?

CITROM
PÓTLÓ
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Ahogy az már lenni szokott, ezúttal is a MOM Park multiplexének előterében alakítottuk ki a mi kis 
lair-ünket, kötöttük sorba gépeinket, hogy együtt játszhassunk és diskuráljunk Veletek. Aki akart, 
ismerkedett, lehetett kérdésekkel bombázni a szerzőket-szerkesztőket, alá lehetett iratni a rongyos-
ra olvasott GameStarokat (az autogram-osztogatás legendás szerénységünk miatt meglehetősen 
nehezünkre esett, de értetek vállaltuk!) lehetett egymással multizni és persze részt venni a ferrrr-
geteges csapatjátékon, melyben heroikus küzdelmeket vívhattak a hadtestek. Győzött a legjobb, 
de senki sem veszített: mindenkinek sikerült valami aprósággal kedveskedni. (Színes tévét sajnos 
csak egyvalaki kapott, de senki se bánja, könyvet olvasni sokkal értékesebb időtöltés. Igaz, könyvet 
nem osztogattunk.) Aki pedig nem várta ki, hogy mi sózzunk a nyakára valamit, az gondoskodott 
magáról: a nyolcvanas évek Pokolgép koncertjeit idéző, tömegbe dobálós extravaganza osztatlan 
sikert aratott, még épp időben álltunk le ahhoz, hogy ne rohamrendőrök verjék szét a felbolydult 
tömeget (pedig egy stagedivingot nyomtam volna! – ender). A lényeg: szép volt, jó volt. Ahogy Móka 
Miki™ is mondta mindig a Zsebtévében: eljövünk még hozzátok, viszontlátásra pajtások.

Akárcsak az elmúlt 5 évben, idén is lesz Magyrországi WCG Selejtező. Tavalyhoz képest csupán 
apróbb változások történtek a játékok terén. Míg a FIFA és a Need For Speed új részeiben 
lehet indulni, addig Counter-Strikeban nem Source, hanem 1.6 lesz idén. Magyarországon a 
következő kategóriákban zajlik majd a bajnokság:

 Counter-Strike 1.6
 FIFA06
 Need for Speed: Most Wanted
 StarCraft: Brood War
 WarCraft 3: Frozen Throne
Nevezni már most is lehet a http://hu.worldcybergames.com oldalon!

WCG 2006 JELENTKEZÉS

Ismét túl vagyunk egy nyílt napon, örülünk hogy találkozhattunk Veletek és reméljük, Ti is 
hasonlóan jól éreztétek magatokat, mint mi.

GS NYÍLT NAP
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 ÚJDONSÁGOK ÚJ INFÓK

ÚJ INFÓK

És megint jönnek az UFO-k! Bár elvileg már 
2004 végére azt ígérték, hogy benéznek hoz-
zánk, még mindig várat magára a nagy talál-
kozás. A PC-k hajnalán kultusszá lett nagy név 
azért még tartogat meglepetéseket.

Ú  j csapat vette kezébe a szebb napokat is megélt X-COM - UFO legendájának kezelését, 
amelynek köszönhetően még ma sem tudni, hogy mikor jelenik meg pontosan az újabb 
modernizált alkotás. Az Aftermath mérsékelt sikere után nagy a felelősség, ez érthető is, 

de most februárban a Chaos Concept végre válaszolt néhány kérdésre, feléledt tehát a remény, 
hogy talán hamarosan láthatunk is valami végeredményt. Annyit tudhatunk ebben a pillanatban 
biztosan, hogy a körökre osztott stratégiai játék minden régen megszokott eleme megmarad, így a 
rajongók minden bizonnyal fellélegezhetnek. Újításként a kommandósok mellé robot egységeket 
is kapunk, igaz, ezek nem lesznek fejleszthetőek, de legalább nem a drága emberéletet pazaroljuk 
majd a földönkívüliek elleni mészárlós délutánok során. Az emberi faj további nagy segítsége 
az energiapajzs bevezetése lesz, sőt, az eszeveszetten rohangáló civilek mellett a rendőrség is 
megjelenik majd, bár néhány gyorshajtó csészealj igazoltatásán kívül feltehetően nem sokat adnak 
majd hozzá a küzdelemhez. A harcok ismét a Földön, és persze az Esperanza bolygón folynak 
majd, de a történetről az alkotók nem akartak többet elárulni, mivel állításuk szerint több nagy 
meglepetés is várható a játékmenet során. Ígéretük szerint az MI is jelentős reszelésen esett át, 
amelynek köszönhetően a gép kemény ellenfélnek bizonyul majd. A grafikáról a Synoptic engine 
gondoskodik, bár a grafika az előzetes képek alapján nem fog hanyatt dönteni egyetlen edzettebb 
játékost sem. A terep azonban szabadon pusztítható lesz, a falak, vagy akár egész épületek is 
tökéletesen legyalulhatóak, amelyek egészen új stratégiai ötleteket adhatnak majd az idegenirtás 
során. Több információt nem lehet egyelőre kicsikarni a Chaos-os fiúkból, de azt ígérik, hogy a 
hamisítatlan X-COM hangulat garantált, amely állítólag a régi idők varázsát hozza majd el nekünk. 
A kegyetlen idegenek inváziójával együtt. Remélhetőleg nagyobb sikerrel, mint a legutóbbi 
cenega-s próbálkozások.

UFO:
MEGJELENÉS: TBAMEGJELENÉS: TBA

EXTRATERRESTRIALS
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SIN: EPISODES
ÚJ INFÓK

A bejelentés óta mindenki csak találgatja, 
hogy mit is jelent az Episodes cím a nagy 
SiN név mellett, és vajon ez hány részt is 
takar pontosan. Nos, a híres FPS alkotói nagy 
fába vágták a fejszéjüket, egy darabig el leszünk 
látva játszanivalóval.

Amit mindenképpen érdemes tudni, hogy a SiN: Episodes egy nagy trilógia lesz, részenként 
három epizóddal (tehát összesen kilenc epizód vár ránk, ha esetleg nincs kedvünk szá-
molgatni), ennek elsősorban pénzügyi okai vannak, nem akarnak nagyot bukni a kiadónál, 

így sok apróbb és olcsóbb szeletet szórnak elénk. Minden rész külön-külön is játszható lesz, de 
összességében nyilván komolyabb történetet ismerhetünk meg, tehát érdemes figyelemmel 
követni a megjelenéseket. Az ígéretek szerint a játékhoz adják az eredeti SiN-t, hátha valaki el van 
kicsit maradva, és szeretne megbarátkozni az előzményekkel is. Az alkotók azt is megpendítették, 
hogy a második résznél érkezik egy multiplayer mód is, valamint a kooperációs küldetések ötlete 
is felmerült, de ezt még nem döntötték el véglegesen (szerintük kellene, már ha érdekel ez ott 
valakit). Az első epizód címe Emergence lesz, amely kb. 5-6 óra játékidőt kínál majd nekünk, és 
a következő részre minimum fél évet kell majd várni. A grafikai motor alaposan ki lesz pofozva, 
amelynek köszönhetően komoly újítások kerültek be a játékba. Minden tárgyat használhatunk, a 
fizika törvényei is kegyetlenül érvényesek, a járművekben szabadon mozoghatunk, piszkálhatunk 
bármit, és még sorolhatnánk. A fegyvereknek is több funkciójuk lesz, és közelharcra is használ-
hatók lesznek majd a készítők ígérete szerint. A legnagyobb újítás mégis a játékmenetben lesz, 
ugyanis az MI ahhoz mérten módosul, hogy a játékos hogy muzsikál a pályákon előrehaladva. Ez 
azt jelenti, hogy a tapasztaltabb FPS felhasználók keményebb kihívásokat kapnak, mint kezdő 
társaik. Ezt nem kérdőívvel deríti ki a program, abszolút a megfigyelés elve érvényesül. Ha pl. gyor-
san és hatékonyan ölünk, akkor ellenfeleink idővel páncélsisakban jelennek meg (a kellemetlen 
fejlövések elkerülése végett), és kerülik a robbantható tereptárgyak közelségét. Ha ügyetlenek 
vagyunk, akkor az utunkba kerülő rosszfiúk is sokkal készségesebbek az elhalálozást illetően. Az 
ötlet egyáltalán nem rossz, mint ahogy maga a SiN legendájának folytatása sem. Telve vagyunk 
reménnyel, reméljük, nem rontja el senki a nagy lelkesedést.

2006 ELSŐ FELE2006 ELSŐ FELE
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 ÚJDONSÁGOK EURÓPAI VAKÁCIÓ – KICSIT MÁSKÉPPEN
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H ol vannak a zombik?! 
– horkantunk fel 
felháborodottan, amikor 

először hallottunk a Capcom 
túlélősorozatának negyedik 
részéről. Hiszen egy Resident Evil 
játék olyan zombi nélkül, mint 
bableves csülök nélkül (remé-
lem, megbocsátjátok nekem ezt 
a párhuzamot…) és a negyedik 
részre a Capcom tisztán és 
világosan kijelentette, hogy a 
lassú mozgású, hörgő, nyáladzó 
és emberi agyvelővel táplálkozó 
rémek szépen visszafeküdtek a 
sírjukba. A japán fejlesztőcsapat 
megunta már, hogy újra és újra 
a régi receptet hasznosítsa, és 
teljes új élményt akartak nyújta-
ni fanatikus rajongóik számára, 

amelyben a zombiknak már nem volt 
helye. De ne aggódjatok. A hamarosan 
PC-re is megjelenő Resident Evil 4 
játékmenetében és atmoszférájá-
ban fényévekkel fogja lehagyni azt, 
amit eddig a sorozatban láthattunk! 
Ha a PC-s verzió konverzióját nem 
szúrják el, akkor szépen elfelejt-
hetsz majd mindent, amit eddig a 
túlélő horrorokról tapasztaltál…

LEON, A PROFI
Hat évvel járunk a Resident Evil 2 ese-
ményei után. A filmekből is ismerős 
„zombigyáros” Umbrella Corp. tönk-
rement. Amikor a T-vírus mindenkit 
megfertőzött Racoon City-ben, az 
amerikai kormány nem kispályázott és 
atommal szórta meg a helyszínt. Nos, 
mi történhet egy vállalattal, ha atom-

támadás éri és a kormány nem szereti? 
Leesnek a részvényei és tönkremegy. 
Pontosan ez lett a sorsa az Umbrellá-
nak is: úgy eltűnt, mintha soha nem is 
létezett volna. Mindeközben a máso-
dik Resident Evil ifjú zsaru főszereplője, 
Leon S. Kennedy munkahelyet váltott: 
felvette az amerikai kormány szigo-
rúan titkos ügynöknek. Hősünknek 
nyílván herótja van már a nyáladzó, 
hörgő zombik kiiktatásából, ezért 
hálát ad a sorsnak, hogy legújabb 
munkája Európa egyik távol szeglet-
ébe vezeti, ahol meg kell találnia az 
elnök elrabolt lányát. „Nyilván néhány 
terroristával kell csak megküzdenem” 
– gondolhatta magában Leon… 
Hát, szerintem nem is számított rá, 
hogy mekkora lesz a pofára esés, 
amikor az események beindulnak… 

2005-ben egyetlenegy játék jelent meg 
GameCube-ra, amelyért a sárga irigység 
csócsált minket, ha a kis dobozt láttuk: a túlélő 
horrorok császára, a Resident Evil 4. A mellőzésnek 
szerencsére hamarosan vége: a Capcom csodája PC-
n is tarolni fog!
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Ez, az bébi, most 
húzd le a bugyidat!
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„GYERÜNK
A MOZIBA BE”
Bár mi PC-sek eddig nem voltunk 
nagyon elkényeztetve normális Resident 
Evil átiratokkal, azt még a korábbi 
részeknél is el kellett ismernünk, hogy 
a Capcom az átvezető filmek terén 
mindig is elsőrangút alkotott. A Resident 
Evil 4 azonban a moziszerű jelenetekről 
alkotott minden eddigi elképzelésedet 
felül fogja múlni!  A negyedik rész 
mozijai annyira látványosak voltak 
már Gamecube-on is, hogy a Milla 
Jovovich-film rendezője szerintem 
elsírta magát, amikor tavaly meglátta. 
Ráadásul az összes ilyen jelenet a játék 
motorját használja, úgyhogy teljesen 
bele fog olvadni a játékmenetbe, így 
az átélés sokkal intenzívebb lesz, mint 
ahogy azt eddig megszokhattuk. 
Ugyanakkor a hangulatos bevezető 
mozin túl a negyedik rész nem fogja 
vesztegetni az időt hosszú felvezető 
játékrészekkel. Egy perccel azután, hogy 
hősünk belép egy romos kis házikóba, 
azonnal ráront majd egy figura egy 
baltával a kezében és kint is gyülekezik 
majd egy kisebbfajta embertömeg, 
akik csak egyetlen dologra vágynak: 
apró húscafatokra 
szeretnék 
szedni Leont.
A Resident 
Evil 4 
tehát tényleg 
forradalma-
sítja a túlélő 
horror mű-
faját  (olyan 
formában 
hogy nem lesz túlélő? – ender). A korábbi 
játékokban ugyanis sokkal lassabb tem-
póban csörgedeztek az események, az 
RE 4-ben viszont egyfolytában futnod 
kell majd az életedért. Bár az előző 
epizódok is rendesen ránk hozták néha 
a frászt, viszont nem nyújtották azt az 
adrenalinpumpáló állandó rettegést, 
mint amit majd most fogsz átélni. 
Persze a szokásos lassú, idegcincáló 
részek sem maradnak majd ki a játékból. 
Bár az RE4 során majd a legtöbbször 
folyamatosan futnod kell az élete-

dért, időnként elfordul majd, hogy 
a távolban, egy sötét folyosó végén 
csak árnyakat látsz mozogni, ahogy 
hörögve, nyögdécselve és furcsa, 
éneklő hangot kiadva közelednek 
feléd. Aztán hirtelen berúgják az ajtót 
melletted és onnan özönlik rád az 
áldás, ahonnan nem is számítottad. 
Még inkább parásak azok a részek, 
ahol Ashley-vel, az elnök lányával kell 
menekülni, zseblámpával a kezében 
(és nem, itt nem tudsz csapkodni vele, 
mint a Doom 3-ban…), miközben 
őrült tekintetű, hatalmas kámzsákba 
öltözött fickók üldöznek. A lánnyal 
ezeken a helyeken csak úgy tudunk 
majd eliszkolni, ha időnként elbújtatjuk, 
illetve egymás után kinyitjuk, majd mö-
götte lezárjuk a kapukat. Ha túl sokáig 
szöszmötölsz a zárral, a veszett tömeg 
utoléri Ashley-t és darabokra szedi…

NÉZD A HÁTAM
A játék irányításának alapvető funkciói 
konzolon nem nagyon változtak, azt 
pedig még nem tudni, hogy PC-n ezt 
pontosan hogy fogják megoldani. (Egy 
jó gamepad nyílván erősen javallott lesz 
majd a játékhoz.) Az FPS-hez, vagy jobb 

TPS-ekhez 
szokott 
PC-s tulajok 
számára az 
is furcsa lesz 
majd, hogy 
valószínűleg 
oldalra 
strafe-elni 
sem tudunk 
majd. Mivel 

sem Gamecube-on, sem PS2-n nem 
volt erre lehetőség, erősen kétlem, 
hogy a PC-s verziót annyira átírná a 
Capcom, hogy ezt belerakja, de ha 
mégis, akkor leborulunk előtte…
Ugyanakkor egy olyan, a sorozatban 
újnak számító megoldást találtak ki, 
amelyet korábban csak a Cold Fear nevű 
túlélő horrorban láthattunk (ami később 
jelent meg, mint a Gamecube-os Resi-
dent Evil 4): a kamera pontosan a főhős 
háta mögül mutatja az eseményeket, 
így Leon sokkal kényelmesebben 

  A SZALAMANDRA 
HATALMAS AGYA-

RAIN ÉS VÉRVÖRÖS 
FOGÍNYÉN KISEBB 
FÉRGEK IZEGNEK-

MOZOGNAK.   

Na ott pecsé-
tezted össze a 
kabátod öreg!
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irányítható lesz, mint a korábbi részek-
ben. Az ötletet egyébként szerintem 
mindkét játék fejlesztői a Splinter Cellből 
merítették, mert ott találkozhattunk 
először ezzel. Ennek köszönhetően 
többet nem fogunk zavarba jönni, 
amikor egy új szobába lépünk be és 
először nem látjuk át, merre hány 
méter, mert váltott a kamera.

MAX PAIN
Másik újítás lesz, hogy célzáskor jobban 
ráközelítünk Leon fegyverére, és szinte 
FPS módban tudjuk analóg módon 
mozgatni a célkeresztet. Ennek köszön-
hetően az egész játékmenet megvál-
tozik, hiszen nemcsak pontosabban 
tudunk lőni, hanem akár különböző 
testrészeket is becélozhatunk. A játék 
így sokkal taktikusabbá válik, például 
akkor, amikor kifogytunk a golyókból és 
csak lassítani akarjuk az ellenséget, ezt 
pedig úgy tudjuk elérni, ha a lábukat 
lőjük ki, mielőtt elrohannánk. Így tudjuk 
persze a hajszálpontos fejlövéseket 
is véghezvinni: ilyenkor kegyetlen kis 
szívünk elégedett lesz majd, ahogy a 
vér, agyvelő és csontszilánkok sugárban 
fröcsögnek a levegőben és kapásból 
meg is szabadultunk egy szívósabb 
ellenféltől. (Hogy a készítők nehezítsék 
a dolgot, a játék egy bizonyos szaka-
szában viszont épphogy rosszul járunk 
majd, ha mindenkit fejbelövünk…)
Persze nem hiányzik arzenálunkból a 
shotgun sem, amellyel ügyesen osztva 
egyszerre akár három-négy ellenséget 
is elintézhetünk. Hogy még inkább fel-

csigázzam a fegyverek iránt rajongó ol-
vasókat, megsúgom még, hogy lesznek 
távcsöves puskák is, géppisztolyok és 
egyéb automata fegyverek, rakétavető, 
és még az egyszerű, mezei pisztolyun-
kat is (ahogy minden fegyvert) folyama-
tosan upgrade-elhetjük. A fegyverhasz-
nálat végre nem csak egy vérszegény, 
rosszul kidolgozott, alibi része lesz 
a játéknak, mint ahogy azt korábbi 
túlélő horrorokban megszokhattuk…

VÉGSZÜKSÉG ESETÉN…
Persze bármikor előfordulhat az a kínos 
helyzet, hogy kifogyott a lőszer, mi 
meg ott állunk egy csapat vérszomjas 
figura előtt fegyvertelenül. Az egyszerű 

A SIMLIS ÉS A SZENDE
A japán játékokban a Final 

Fantasytől kezdve a Resi-

dent Evilig minden nő épp 

ugyanolyan szexi babaarcú 

csoda.

A játékban igencsak válto-

zatos arzenált használha-

tunk: ki gondolta volna, 

hogy az élőhalottak ellen 

az orosz háborus Kalasnyi-

kov a leghatékonyabb...

Ada Wong Leonhoz hason-

lóan a kormány ügynöke, 

ezért minden eshetőségre 

felkészülve óvsz... pisztoly-

tartót hord a combján…

Az amerikai titkosszol-

gálat legprofibb kiképző 

parancsnokai tanították 

Adának, hogy erdős, sziklás 

terepen leghatékonyabb a 

magassarkú cipő…

A Gamecube és a Playsta-

tion 2 verzió közti különb-

ségek egyike, hogy GC-n 

lobogott Leon haja, PS2-őn 

pedig nem…

Leonnal a játék soron 

különféle zugárúsoktól 

távcsöves puskát is vásárol-

hatunk.

Leon elsődleges fegyver 

a Browning gyártmányú 

pisztolya, amelyet újabb 

és újabb ugrade-ekkel 

spécizhetünk fel.

A minimum, amit a fejlesz-

tőktől elvárhatunk, hogy 

a PC-s verziónál a bőrkabát 

bélésének akár minden 

szőrszálát is megszámol-

hatjuk…

A Resident Evil 
4 főszereplője, 
Leon Kennedy 

és a társa, a szexi 
Ada Wong. Mindketten 

egyaránt szerepeltek a Resi-
dent Evil 2-ben is és mindketten 

irányíthatóak is voltak (igaz, Ada 
csak pár rövid küldetés erejéig, 

ahogy az RE4-ben is). Leon a 
második részben még egy-

szerű zsaru volt, Ada viszont 
mindig is a kormánynak 

dolgozott.

PC-re még meg sem jelent a 
negyedik rész, de a nextgen 
konzolokra készül már a Resident 
Evil 5. Egyelőre még nem lehet túl 
sokat tudni róla, pusztán annyit, 
hogy az irányítás nagyjából 
megegyezik az előző részével, a 
főszereplő egy kócos, barna hajú, 
borostás fickó lesz (tehát nem 
Leon) és ismét zombikkal kell majd 
megküzdenünk. Visszatért tehát 
nukleáris hamvaiból az Umbrella 
Corporation – hogy miként (és 
főleg: minek…) sikerült ismét vírus 
és zombigyártásba fognia, arról 
még nem szól a fáma…

RESIDENT EVIL 5

Jól van, beszélek 
én veled, de vedd 
már le azt a ron-
gyot, nem hallom 
mit mormogsz...

Jónapot kívánk, 
faluról gyüt-
tünk, merre van 
3-as metró?
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verekedés helyett a készítők azt találták 
ki, hogy bizonyos szituációk során 
Kennedy-vel speciális mozdulatokat 
vihetünk be egy, vagy több gomb segít-
ségével. (Akik játszottak a Fahrenheittel, 
azok talán már képben is vannak, hogy 
miről van szó.). Például így tudunk 
egy ablakon keresztül előrevetődni, 
háztetőkön átugrálni, egy felénk repülő 
nehéz tárgy előtt az utolsó pillanatban 
félresiklani. Ugyanakkor így tudunk 
egészen egyszerű műveleteket is 
végrehajtatni: beszállni egy liftbe, 
vagy egy bányában lévő csillébe. 
Emellett a bossok ellen is ezekkel 
az idejében végrehajtott speciális 
mozdulatokkal (is) tudunk érvényesülni. 

„A BAGLYOK NEM AZOK, 
AMINEK LÁTSZANAK” 
(TWIN PEAKS)
Ha már a bossoknál tartunk, akkor ezek-
ről is muszáj regélnem pár sort. A mada-
rak azt csicsergik, hogy ezek nem csak 
mérföldkövekkel „szebbek” lesznek, 
mint máshol, hanem 

megalkotásuknál igazán szárnyalt a 
játékdesigneri elme. Az egyik tó felszíne 
alatt például egy óriási szalamandra él. 
Amikor a vízből előtör, hatalmas agya-
rain és vérvörös fogínyén kisebb férgek 
izegnek-mozognak. A dög persze pont 
akkor fogja üdvözölni Leont, amikor hő-
sünk éppen csónakázik és a szalamand-
ra kb. ötször akkora, mint Leon ladikja…
Egy másik lény egy ogre-ra hasonlít és 
pont úgy fest, mintha a Peter Jackson-
féle Gyűrűk Urából rángatták volna elő. 

A környéken élők csak El Gigante-nak 
hívják és iszonyúan félnek tőle. Ez a két 
szörny azonban mind semmi ahhoz 
képest, amivel a Capcom még a játék-
ban kecsegtet. Ahogy egyre jobban be-
lebonyolódunk Leon történetébe, úgy 
derítjük majd ki, hogy ezek a szörnyek 
(hasonlóan a falusiakhoz) valójában 
nem azok, mint aminek látszanak. 
Ráadásul mindegyik boss legyőzé-
séhez (és jó sok lesz majd belőlük) 
teljesen másféle stratégiákat kell majd 
alkalmaznunk. Itt bizony nem csak 
lőni kell majd őket ezerrel, mint más 
akció-kalandokban, hanem alaposan 
meg kell figyelnünk környezetünket, 
hogy kihasználjuk a különböző 
lehetőségeket, illetve rá kell jönnünk 
a dögök gyenge pontjaira.

MENTSÜNK, TÉR-
KÉPEZZÜNK, CSEN-
CSELJÜNK
Mindig is furcsa mánia volt az 
előző részeknél, hogy a játékállást 

írógépeken lehetett menteni, 
feltéve ha találtunk hozzá 
valahol szalagot. (LOL?) 
Szerencsére ezen a szokásán 
változtatott a Capcom: bár 
most is régifajta írógépen 
kell mentenünk, viszont 
nem kell a szalagokkal 
kínlódnunk, tehát annyiszor 
save-elhetünk majd, 
ahányszor csak kedvünk 
tartja, az az egyedüli meg-

kötés, hogy ezt csak bizonyos 
pontokon tehetjük meg (ahol 
az írógépeket találtuk). 
Másik újdonság lesz, hogy 
végre-valahára lesz egy 
használható térképünk, 
amely nem csak egyszerűen 
a környék rajzát mutatja, 
hanem jelöli rajta a fon-
tosabb ajtókat, átjárókat, 
mentési helyeket, kincseket 
– ezt csak akkor, ha külön 
„kincses térképet” is vettünk 

– és árusokat. 

Árusokat??? 
Igen, jól olvastátok, lesznek külön-
féle csencselő alakok is a játékban, 
akiktől a fegyvereket vásárolhatjuk, 
tehát nem találni, hanem venni fogjuk 
ezeket – persze jó borsos áron.
A készítők még egy adag RPG-részt 
is csempésztek a játékba, ugyanis a 
különféle upgrade-ekkel is feltur-
bózhatjuk az összes fegyverünket: 
tűzerő, újratöltési sebesség, és sok 
egyéb extra kütyü (távcső, stabilizátor), 
amelyek akár az életünket is meg-
menthetik egy húzósabb szitu során. 

A Resident Evil sorozat mindig is a Sony Playstation-jének egyik ékköve volt 

(az első részek Playstation 1-re jelentek meg) úgyhogy szerintem a Sony ve-

zérigazgatója biztosan majd megfulladt, miközben félrenyelte az éves üzleti 

megbeszélés végén felhörpintett pezsgőjét, amikor valaki a fülébe súgta, 

hogy a Gamecube felvásárolta a brandet). Mivel PS2-n egyre erősödött a túl-

élő-horror játékokban a konkurencia (például: Silent Hill, Fatal Frame sorozat), 

ezért a Capcom szerintem azért is „adta” a Nintendónak a sajátját, mert ott 

legalább egyedül volt. (Gamecube-ön ez volt az egyetlen túlélő horror). No és 

persze annak a sok-sok yennek is köszönhetően, amit ezért cserébe a Capcom 

bezsebelt a Nintendótól. Bár a tavaly megjelent Resident Evil 4 miatt szerintem 

jó páran vásároltak Gamecube-ot, azonban ez nem tudta megmenteni a kis 

kocka alakú gépet a további hanyatlástól, így a Capcom végül beadta a dere-

kát és a Sony (mára már igencsak koros) PS2-jén is megjelentette játékát…

KIT KOMÁL A CAPCOM?

Már csak két 
cowboy és egy 
pisztolybárbaj 
hiányzik a képről...

Nem, nem, 
NEM, akkor 
sem térek meg!

Ha látnád bébi milyen az, amikor 

a bal kezemben tartom a pisz-

tolyt és jobb oldalról nézek...

Mondtam fiam, az én lányom 
nem eladó! Gyere Böske, 
most jól elfenekellek...
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Ráadásul tárgyaink és 
fegyvereink hurcolása sokkal reálisabb 
lesz, hiszen csak annyit tarthatunk 
magunknál, amennyi egy táskába 
belefér. Ahogy a játékban haladunk 
előre, nagyobb és nagyobb táskákat 
vehetünk, így, míg eleinte épphogy 
csak egy pisztolyt és pár kötszert 
tudunk elrakni, később szinte egy teljes 
arzenált és kórházat is hurcolhatunk. 

PC FOR THE WIN…
Idáig sikerült kihúzni, hogy a grafikáról 
írjak pár szót. Nos, a PC-s verzióról 
még nem tudni sokat ezen a téren, az 
viszont biztos, hogy tavaly a Gamecube 
verziót minden idők legszebb konzolos 
játékának tartották, amely a Chronicles 
of Riddicknek, és a Splinter Cellnek is 
odavert. A Capcomnak sikerült elérnie, 
hogy ne csak technikailag, hanem 
művészileg is 
kiemelkedőt 
alkosson: a 
játék atmosz-
férája stílusos 
grafikájának 
is köszön-
hetően 
egyszerűen 
utolérhe-
tetlen lett, 
nemcsak a 
Nintendo kis 
kék dobo-
zán, hanem 
az azóta megjelent Playstation 2-es ver-
zióban is. A PS2-es RE4 egyébként egy 
hangyányit csúnyácskábbra sikeredett, 
mint a GC-s: a színek picit haloványab-
bak és néhány grafikai elem hiányzik. A 
fejlett PC-s hardvernek köszönhetően 

nekünk ettől nem kell tartatunk: a 
Capcom nyílván Gamecube-ös verziót 
veszi majd alapnak és a nagyobb fel-
bontással csak nyerhetünk az üzleten… 
A legtöbb túlélő horrornál állandó 
probléma, hogy vagy túlságosan rövi-
dek, vagy azzal hosszabbítják meg a 
játékidőt a készítők (lásd: Silent Hill 4…) 
hogy ugyanazokat a helyszíneket több-
ször is be kell járnunk. A Resident Evil 4 
állítólag 20 órányi játékidőt ígér, amely 

során nem 
csupán állandó 
jelleggel szét 
fogjuk parázni 
magunkat, 
hanem egy 
pillanatig sem 
tart fel majd 
a játék vala-
milyen ostoba 
puzzle résszel, 
vagy túl nehéz 
ellenféllel. Ha 
már kiismersz 
majd egy adott 

helyszínt, akkor hirtelen sötétség 
borítja el a tájat, elkezd zuhogni az eső. 
Nem lesz majd időd ezen töpren-
geni, ugyanis a vérszomjas falusiak 
a nyakadban lihegnek, miközben 
keresztülrohantad a falut, áteveztél egy 

tavon, keresztülbotorkáltál egy temető 
fejfái között a dohos földbe süppedve, 
aztán egy kastélyba jutsz el, vizes 
csatornákon keresztül kell csámborog-
nod – és még sorolhatnánk a rendkívül 

változatos és hangulatos helyszíneket. 
Szóval nagy királyság lesz a Resident 
Evil 4 – feltéve, ha ezúttal tisztességes 
konverziót kapunk, PC-n is kezelhető 
irányítással és polírozott kezelőfelület-
tel. A korábbi Resident Evil részek PC-n 
sajnos csak a „borzalmasan tré” szintet 
ütötték meg (kivéve talán az első részt), 
úgyhogy csak reménykedhetünk, hogy 
a Capcom ezúttal komolyan vesz minket 
is. Ellenkező esetben kitapasztalhatják, 
hogy milyen az, amikor az a bizonyos 
motoros fűrész egy dühödt gamer kezé-
be kerül…

A nemrég megjelent Playstation 2-es Resident Evil 4 technikailag egy hangyányit alulmaradt a Gamecube-oshöz képest, ezért valami pluszt is kellett hozzá rakni, hogy mégis megvegye a jó nép. A PS2-es verzióban ezért található egy „Separate Ways” nevű bonusz küldetés, amelyben Ada Wongot, egy rejtélyes kémnőt alakíthatunk, akit már a GC-s verzióban is láthattunk. A Separate Ways-nek nem csak az az érdeme, hogy még többet játszhatunk, hanem a sztori bizonyos homályosabb pontjaira is magyarázatot ad. Nagyon reméljük, hogy ez a kis plusz a PC-s verzióban is benne lesz.

BENNE LESZ-E A BÓNUSZ KÜLDETÉS?

  HA ELSZÚRJÁK 
A KONVERZIÓT, 

MEGTUDJÁK MAJD 
A CAPCOMNÁL, MI-

LYEN AZ, AMIKOR AZ 
A BIZONYOS MOTO-
ROS FŰRÉSZ EGY 

DÜHÖDT GAMER KE-
ZÉBE KERÜL…   

Akár szeretted, akár utáltad Paul W.S. Anderson eddigi Resident Evil-
filmjeit, 2007-ben megállíthatatlanul jön majd a harmadik rész. A főszereplők 
ugyanazok, mint az előző részben: Jill Valentine és Alice, akiket ismét Sienna 
Guilory és Milla Jovovich alakít. A legfőbb ellenség megint csak az Umbrel-
la Corporation lesz, viszont a sztorinak ezúttal még kevesebb köze lesz a 
játékokhoz, mint eddig. A rendező annyit azért megígért, hogy utalásokkal, 
illetve bizonyos, a játékokból származó jelenetekkel most is fogunk találkozni. 
(Leginkább a Code Veronica-ból)

ÚJABB RESIDENT EVIL FILM KÉSZÜL…

Akár hiszed, akár nem, ha 

megjön a Resident Evil 4 

PC-re, minden idők legprofibb 

akció-horrorjával lesz dolgod! 

Imádkozzunk, hogy jól sikerüljön 

az átirat…

BAD SECTOR ELSŐ BENYOMÁSAI:

Zsákos Frodót 
keresi?

Clint Eastwood 
beájulna.

Micsoda??? 
Xaver Varnus 
a Resident 
Evil 4-ben???

Hát bébi, valami kényel-

mesebb helyre akartalak 

hozni, de zsaru fizuból csak 

ennyire tellik, bocsika.

RE4.indd   36RE4.indd   36 2006. 03. 01.   23:38:402006. 03. 01.   23:38:40



www.gigabyte.hu / www.gigabyte.com.tw These speed settings are not guaranteed by GIGABYTE. The specification and pictures are subject to change without notice. All trade-
marks and logos are the properties of their respective holders. Any overclocking is at user’s risk, GIGABYTE. Technology shall not be
responsible for any damage or instability to your processor, motherboard, or any other components.
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A z orosz Akela fejlesztő-
csapat úgy látszik igen 
nehezen, tulajdonképpen 

egyáltalán nem tud elszakadni 
a kalózos témától, mindennek 
tetejébe azt sem tudják megállni, 
hogy meglévő játékukat újrad-
rótozzák. Az AoP: Caribbean Tales 
már korábban megjelent Cosair 
III néven orosz nyelvterületen, 
de most úgy döntöttek, hogy a 
nemzetközi verzió megjelenése 
előtt nagyszabású tatarozásba 
kezdenek – így lesz egy megjelent 
játékból ismét béta verzió.
Elsőre úgy tűnik, hogy az Age 
of Pirates: Caribbean Tales nem 
fog nagy tabukat és szokáso-
kat ledönteni, s szerintem a 
kalózos játékok világát sem fogja 
felkavarni. Mert hát van ugye deli 
vitézünk (hölgyeknek sem kell 
lázadniuk, van női karakter is, sőt 
határozottan kellemes formákkal 

van megáldva), aki éppen most kezdi 
kalózos pályafutását egy szál kis hajóval, 
a sok kis karibi sziget egyikén. Ráadásul 
halott apja egy rejtélyes térképet 
hagyott hősünkre... Nahát, micsoda ere-
deti felvezetés! Sebaj, ettől még lehet 
jó a játék, pláne ha hozzávesszük, hogy 
mennyire vicces, ahogy egész Közép-
Amerikában mindenki oroszul beszél. 

TENGERIBETEGSÉG A TENGERIBETEGSÉG A 
SZÁRAZFÖLDÖNSZÁRAZFÖLDÖN
A kerettörténet tulajdonképpen szánt 
szándékkal hiányzik, hiszen a készítők 
arra törekedtek, hogy minél nagyobb 
szabadság illesse a vállalkozó kedvű 
játékost. Mi dönthetjük el, merre ha-
józunk, melyik ország megbízólevelét 
zsebeljük be és kit támadunk meg – a 
cél mindössze a temérdek összeha-
rácsolható kincs, no meg a szárnyaló 
hírnév. Akik egyébként velősebb 
sztorira áhítoznak, azok számára készítik 
már most az AoP: Captain Blood-ot, ami 

Grafika

Irányítás
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Kampókéz, faláb, meg egy papagáj a vállon: ha erre vágyik az ember, ne az 
Age of Pirates-szel töltse az idejét, hiszen itt is egy nyalka szőke fiatalembert alakítha-
tunk, kinek kebelében igazából nemes szív dobog. Segíts rajtunk Jack Sparrow!

 ÚJDONSÁGOK FALÁB SEHOL?
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A fene, berobbant 
az egyik ágyú!

OLVASÓI
BÉTATESZTRE

JELENTKEZNI

AZ ALÁBBI CÍMEN LEHET:

WWW.GAMESTAR.HU/BETATESZT
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egy valódi kalóztörténetet dolgoz majd 
fel, határozott történetvezetéssel.
A mindenfelé felvehető küldetések 
véletlenszerűen generálódnak egy-egy 
játék indításakor vagy szigetrelépéskor, 
ezért nem jegyezhetjük meg, hogy 
hol, merre lelhetők fel a zsírosabb 
ajánlatok. Így aztán a szerencsének 
is nem kevés szerepe van abban, 
hogy elcsípünk-e egy remek ajánlatot 
egy sikátor vagy kocsma mélyén. A 
kikötőket egyébként emberünket 
külső nézetből látva deríthetjük fel, a 
dolog negatívuma viszont az, hogy a 
kamerakezelés olyan hirtelen átme-
netekkel közelít és távolít, hogy egy 
perc után frankón hányingerem lett.
A hányingeren kívül egyéb RPG-motívu-

mok is felbukkannak, kicsit hangsú-
lyosabban, mint mondjuk Sid Meier 
Pirates-ében. A központi hős és a hajók 
felvehető tisztjei is rendelkeznek egy tu-
cat képzettséggel, amikre szintlépéskor 
pontokat áldozhatunk, attól függően, 
hogy a hajózásra, a vívásra vagy mond-
juk a navigációra helyezzük a hangsúlyt. 
Emellett van 25 különböző képesség 
is, amiből három szintenként vehetünk 
fel egyet, a mesterlövész lépességtől 
a jobb kereskedői vénán keresztül 
a született mázlistáig, aki nagyobb 

eséllyel akad 
össze gazdag 
zsákmánnyal.

KAVARODÁS KÖZÉP-KAVARODÁS KÖZÉP-
AMERIKÁBANAMERIKÁBAN
A szárazföldi csatangolásoknál persze 
jóval nagyobb izgalmakat ígér a tenger, 
ahol háromféle nézetben navigálha-
tunk. Legnagyobb rálátást a tékép-mód 
jelenti, ahol jól kizoomolva hasíthatjuk 
a hullámokat, miközben látjuk, ahogy 
körülöttünk igencsak zajlik az élet. A 
csetepaték több, mint hétköznaposak, 
leginkább úgy tűnik, mintha egy nagy 
free-for-all meccs zajlana a Karib-ten-
geren, ahol mindenki ott üti a másikat, 
ahol éri. Ebből persze kis dereglyénk is 

kiveszi a részét, ha akarjuk, ha nem. Igen 
gyakran meg fog történni ugyanis az, 
hogy valaki egyszer csak nekünk ugrik 
a semmiből, mert éppen kalóz őkelme, 
vagy az ellenséges ország kapitánya.
Ilyen összetűzések alkalmával kell 
a másik két nézetet használnunk, 
amikor is vitorlásunkat testközel-
ből irányíthatjuk, illetve az ágyúk 
célkeresztje mögül tüzelünk.

NEHÉZ HAJÓSÉLETNEHÉZ HAJÓSÉLET
A látványvilág mellesleg ezekben 
a közelebbi hajóscsatákban mutat 
némi figyelemreméltó képet, a 
szigetvilág és a kolóniák lehangoló 
látványa után. A napok ugyanis 
teljesen reálisan 24 órából állnak, 
s ennek megfelelően van tűző déli 
napsütés és csillagos éjszakai égbolt 
is. Ehhez járulnak még az időjárás 
effektek is: egy-egy erős vihar nem 
gyengén képes tönkretenni a vitorlá-
kat és kötélzetet – vigasztalásként az 
elemekkel folytatott küzdelmekért is 
kapunk XP-t. Már ha túléljük, mert a 
hajónkat nem egykönnyű terelgetni, 
pedig extra ötletként külön-külön 

húzhatjuk és 
vonhatjuk fel 
a különböző 
vitorlákat is. 
A viharból 
még csak-
csak ki 
tudunk kava-
rodni, de ez 

a bénalajhár-hajókázás csata közben 
bosszulja meg magát igazán: nem túl-
zással órákat is eltölthetünk a keres-
kedőhajók levadászásával. Sajnos ez 
a helyzet a kardozós részekkel is, ahol 
a karaktermozgás finoman szólva 
nem tükrözi a valóságot, de legalább 
az ellenfelek hülyén viselkednek.
A végére sikerült jól lehúzni a játékot, de 
az igazat megvallva erre minden okom 
meg is van, önigazolásra pedig mi sem 
jobb, mint a három olvasó véleménye, 
akik velünk tesztelték a játékot.
Sam

GrafikaGrafika

GS: Egészen rendkívüli in-game képernyőképek 

keringtek a neten az AoP-ról, s most mindezt 

testközelből is megfigyelhettük. Az igazság felemás: 

az éjszakai és viharos tengeri hajózás látványától 

eldobtam a hajam, de a szárazföldi kalandozásoktól 

úgyszintén, csak egészen más miatt. A készítők 

biztos azzal védekeznek, hogy ez egy tengeri kalózos 

játék, pff…

Olvasók: Nem igazán győzött meg minket, talán 

csak a víz lenne említésre méltó, de összességében ez 

azért így kevés.

IrányításIrányítás

GS: A kardozgatás valami extra bénára sikeredett, a 

tengeri manőverezés közbeni lövöldözés és hajórom-

bolás is enyhén szólva nehézkes. Sokszor vette el a 

kedvem a játéktól, már azt fontolgattam, hogy csak 

kereskedni fogok.

Olvasók: Nagyon nehézkes mind a földi, mind a 

vízi mozgás. Igencsak kell hozzá idő – nem a tanulás 

miatt, hanem mert nyögvenyelős.

A várakozáshoz képest a játék 
bizonyos területen beváltotta a 
reményeket, néhol sajnos nem 
igazán. Az értékelőikonok jelentése:

AMIAMI
SZÁMÍTSZÁMÍT

�

ÖtletekÖtletek

GS: Még nagyítóval se találtam igazi eredeti 

ötleteket, a Caribbean Tales a játékklón iskolapéldája. 

Cuccokat meg embereket hurcolunk ide-oda, hajókat 

védünk vagy éppen csáklyázunk meg – so what?

Olvasók: Nem nagyon van benne újítás, azt kell 

tenni, amit a többi kalózos játékban is. Jó pont, hogy 

RPG-elemekkel próbálták fűszerezni a játékmenetet.

�

�

HangulatHangulat

GS: Az izgalmas kalózlét mindenkiben bizsergő 

érzéseket kelt, s most akár a lányok is beleélhetik 

magukat, hála a női karakternek. Már ha igazán bele 

tudja magát valaki élni: a nehézkes kezelés eléggé 

megtöri a varázst.

Olvasók: Elvileg jó lenne és beleélős, ha van rá 

elég idő, amit rászánhatsz.

�

Minden ok, erre számítottunk!

A megvalósítás OK, de csak 

közepes

Ez nem jött be, többet vártunk!

�
�
�

  LEGINKÁBB ÚGY   LEGINKÁBB ÚGY 
TŰNIK, MINTHA EGY TŰNIK, MINTHA EGY 

NAGY FREE-FOR-ALL NAGY FREE-FOR-ALL 
MECCS ZAJLANA A MECCS ZAJLANA A 

KARIB TENGEREN  KARIB TENGEREN    
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Sárga felkiáltójel... 
hmm, nem láttam 
én ezt már valahol?

Most pedig el-
kapjuk azt a gre-
enpeace-es hajót!

És hol rejtegeted a 
lányod, kormányzó?
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Valljuk be: igen cool dolog, hogy nem csak mi, világtól elzártan pró-
bálhatjuk ki egy-egy közelgő nagyobb név játszható verzióját, hanem 
Ti is. Az olvasói bétateszt népszerűségét mi sem jelzi jobban, mint a jelentkezők 
hegye, akik a honlapon regisztráltak ,,egy kis exkluzív játéklehetőségre” áhítozva. 
Következzenek most az e havi három szerencsés játéktapasztalatai – aki lemaradt, 
ne habozzon kitölteni a jelentkezési ívet a www.gamestar.hu/betateszt címen, 
hátha legközelebb őt dobja ki ender... izé, a számítógépes sorsolás!

Név: Nemes Dávid

Kor: 18

Lakhely: Budapest

Kedvelt játékok: FPS, TPS, autós szimulátor

Most ezt tolja: Total Overdose

Best of 2005: NFS: Most Wanted

Vélemény
Az Age of Pirates-ben, hasonlóképpen Sid Meier játékához, a különböző szigetek 

közötti feladatok megoldásán van a hangsúly, meg persze a tengeri csaták is fon-

tos szerepet kapnának, de az egészet túl leegyszerűsítettek, egyben nehézkesek 

ahhoz, hogy élvezetesek legyenek. Összességében a játékmenet is elég lassú, 

sokáig kell keresgélnünk, míg feladatokat kapunk, és ezzel rengeteg idő megy el. 

A grafika szerintem csak középkategóriába sorolható, a víz megjelenítése szép, 

bár nem Silent Hunter-verő. A kisebb szigetek kidolgozottsága viszont elég 

puritán. A szabadság csak részleges, a szigetek között utazgatunk, kereskedünk, 

bár a térkép és a városok nem túl nagyok. A kardozás is lehetne élvezetesebb, 

változatosabb, az ellenfelek reagálása néha ésszerűtlen. Jó pont viszont a 

napszakok váltakozása, bár ma már ez sem újdonság. A kezelőfelület egyszerű, 

hamar ki lehet tanulni. Az irányítás kicsit fura, nem zavaró, csak nem túl élethű, 

meg lehet szokni. 

Mindent összevetve egy átlagos minőségű Pirates-hasonmásnak mondható, 

aminek valószínűleg nem fog sikerülni megszorongatni a stílus királyát, bár 

kalóz-fanoknak ajánlható.

Név: Veres Gergely

Kor: 21

Lakhely: Budapest

Kedvelt játékok: MMORPG, RPG, FPS, Autóverseny

Most ezt tolja: PoP, GTA: San Andreas

Best of 2005: PoP: Warrior Within

Vélemény
A kevés idő miatt kissé tömören fogom fejezem ki magam – ugyanis 

elkéstem a béta-tesztről ☺. Első látásra olyan érzésem volt, mintha az 

AoP egy RPG lenne, de persze valamivel több. Egy kereskedős-kalózos-

okoskodós, de legfőképpen türelemjáték. 

A grafika jó, bár nem mondanám „trendinek”. A hajóutak kissé 

veszélyesek (kalózok, hódítók stb. akadtak állandóan az utamba) de ez 

nem hátrány! Az utcán bárkihez szólhatunk, ami klasszikus RPG-s vonás 

és persze fejleszthetők a „tudások” is. Ez a kereskedős stílus inkább a 18 
Wheels of Steel című játékra hasonlít (persze van több is, de hirtelen ez 

jutott az eszembe). 

A Caribbean Talest azoknak ajánlom, akik szeretik a hosszú utak megtéte-

lét (ülve) és nem sajnálják az időt egy játékra, amiben talán felfedeznek 

rejtett szépségeket.

Név: Molnár Patrik

Kor: 20

Lakhely: Budapest

Kedvelt játékok: FPS, TPS, RPG

Most ezeket tolja: PoP trilógia

Best of 2005: PoP: Warrior Within

Vélemény
Az AoP egy igazi Karib tenger kalózai klón, amely grafikailag és 

játékélmény terén sem igazán nyújt újat. A játéktér eléggé határolt és az 

emberek többségével sem folytathatunk órákig tartó beszélgetéseket 

– ez remélhetőleg a béta verziónak tudható be. Grafikai téren igen elavult 

a játék, és igazából számomra nem nyújtott élményt a csimpánzként 

mozgó emberek látványa, sem a vízé, mely meg sem közelíti a jól ismert 

Far Cry szintjét. 

A tengeri csaták elég lassúak és az ellenségek intelligenciája is hagy maga 

után kívánnivalót. Az irányítás elég egyszerű és a jól bevált sémákat 

követi, pici változtatásokkal. A beállítási lehetőségek és a képességek 

választéka kielégítő. 

Az mondjuk tetszett, hogy nem kellett órákat eltölteni tanítóküldetések 

végigjátszásával vagy a sok instrukció meghallgatásával. Személy szerint 

azoknak ajánlom ezt a játékot, akik türelmesen képesek eltölteni a tenge-

reken való utazások hosszát és feltétel nélkül szeretik a kalózok világát.

PLAYER 1PLAYER 1 PLAYER 3PLAYER 3PLAYER 2PLAYER 2
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A nosztalgia szele körülbelül tíz éve söpört végig először az interneten, 
de a retróhullám azóta is tart. Rendhagyó összeállításunkban most az emulátorok és a 
netes játékarchívumok világába teszünk egy kis kirándulást.

A JÁTÉK NEM VÉSZ EL, 
      CSAK ÁTALAKUL  

A PC-k világméretű terjedése a 
kilencvenes években megadta 
a kegyelemdöfést számtalan 

régi masinának. A C64 után az Amiga, 
az Atari ST és sok egyéb gépcsoda is 
levonult a virtuális porondról. A régi 
nagy kedvencek hattyúdala közben a 
játékpiac drasztikusan megváltozott: 
ipari méreteket öltött, régi nagy cégek 
ezerszámra mentek tönkre, olvadtak 
össze. Akik fennmaradtak, azokat 
a piaci verseny iszonyú hajszába 
kényszerítette. A kreativitás szó 
elvesztette korábbi jelentését: többé 
nem az számított, hogyan vagy képes a 
legtöbbet kihozni egy gépből, inkább 

az, lépést tudsz-e tartani az őrületes 
audiovizuális fejlődéssel. A nagy 
rohanás nem csak kiszámíthatóvá, de 
kissé lélektelenné tette a játékipart. 
Részben ezzel magyarázható, hogy 
az évtized közepén már felébredt a 
nosztalgia a régi gépek, játékok iránt. 
Ez sarkallhatta emberek tízezreit arra, 
hogy monitorjaik elé ülve hidegen 
kéklő Commodore kezdőképeket bá-
muljanak, és sokezer Mhz-en dübörgő 
gépük klaviatúráját kalapálva pixeles 
figurákat irányítsanak. Hasonló feeling 
ez, mint amikor a DVD lejátszónkba 
csúsztatunk egy karcos némafilmet 
tartalmazó korongot. Ahogy a régi 
filmeknek is megvan a maguk hangu-
lata, úgy az ősi játékok is felejthetetlen 
élményt nyújthatnak patinájuk, bájos 
anakronizmusuk, egyszerűségük miatt.  

EMULÁLNI 
TUDNI KELL! 
Mivel a PC értelemszerűen nem 
volt kompatibilis a régi gépekkel, 
ezért a játékokat első lépésben 
emulálhatóvá, vagyis PC-n 
futtathatóvá kellett tenni. A C64 
floppyja például maga is egy 
kisebbfajta számítógép volt, saját 
CPU-val, és RAM-mal/ROM-mal: 
a PC jóval „primitívebb” drive-ja 
nem sokra ment volna egy 
Commodore lemezzel, melynek 
mágneses struktúrája is teljesen 
másmilyen volt. A kilencvenes 
években született első emulá-

torok 
többsé-
ge még 
DOS-os 
volt, és 
kínke-
servvel 
ismerte 
fel, 
futtatta 
a játé-
kokat. 
Egy-egy 
komo-
lyabb 
progi 
betöl-
tésekor 
gyakran 

még a töltés idejét is sikerült 
szimulálni, és sokszor előfordult, 
hogy a hosszas töltés után be 
sem jött a játék, vagy ha igen, 
a hanggal voltak problémák, 
esetleg az irányítással. Ma már 
szerencsére szuper emulátorok 
léteznek, és szinte minden régebbi 
géptípust vissza tudunk varázsolni 
a monitorunkra. Az emulátorok 
működési elve nagyon hasonló. Álta-
lában ingyen és gyorsan letölthetők 
a netről (maximum 1 Mbyte-osak). 
Felinstallálásuk-elindításuk után 
sokszor nincs is már más dolgunk, 
mint megnyitni a menürendszert, 
és a virtuális drive-ba tölteni a 
megfelelő könyvtárából az adott 
játékot. Az emulátorok többsége a 
régi géptípus töltőképét, karakter-

készletét is szimulálja. A játékokat 
egész képernyőn vagy ablakban 
futtathatjuk (ez utóbbi esetben 
sokszor az eredetinél jóval „szebb” 
képi világ fogad minket). Ezernyi 
felbontási lehetőség (320x200-tól 
1024x768) közül választhatunk, ren-
geteg billentyűzetkiosztás, joystick 
kalibrálási lehetőség létezik, a kép- 
és videó lopásról, vagy az automata 
térképezési funkciókról már nem is 
beszélve.  
Berrr
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Commodore 64: 
A Speccy mellett természetesen 
ezt a gépet próbálták elsők 
között emulálni a PC-n. A C64 já-
tékok általában .d64, .t64, vagy 
.prg kiterjesztésben találhatók a 
neten. A kitűnő C64 emulátorok 
az ellenállhatatlan kék képer-
nyőt és a C64 betűkészletet is 
monitorunkra varázsolják, így a 
retró élmény teljes lehet. Egyik 
legkitűnőbb C64 emulátor a 
CCS64, melynek első típusát 
Per Håkan Sundell, egy lelkes 

egyetemista készítette 1995-ben diplomamunkájaként, és azóta is folyamatosan 
fejleszti. A program disk drive-ot, magnót, különböző cartridgeket tud emulálni, 
kezelése pofonegyszerű, csak a menüt kell előhívnunk az F9 billentyűvel. Itt aztán 
elképesztő mennyiségű beállításra nyílik lehetőségünk. Az emulátor honlapja: 
http://www.computerbrains.com/ccs64/
A másik csúcs-emulátor a win64. Kezelése talán még az előzőnél is egyszerűbb. 
Legszebb teljesítményét 256 színű üzemmódban nyújtja. Hivatalos honlapja a: 
http://www.geocities.com/SiliconValley/Park/6558/win64.htm
További C64 emulátor gyűjtőhelyek még a: http://c64emulator.co.uk. 
Azok, akik online akarják kipróbálni a játékokat, a http://c64s.com honlapon 
próbálkozzanak, bár itt elég kevés 
progi található. A C64 ma már Pocket 
PC-n is emulálható (www.clickgamer.
com/pocketc64) sőt, Xbox-emuláció is 
létezik a Vice 64x proginak köszönhe-
tően. Akik pedig a virtuális emulátorok 
helyett egy igazi, kézben tartható 
gépecskére vágynak, azoknak a Com-
modore 64 DTV (Direct to TV) ajánlató. 
Ez a „plug and play” miniszerkentyű 
joystick formájú, és harminc klasszikus 
C64 játékot tartalmaz. A 2004-ben 
megjelent gépecskéből egyedül az 
USA-ban 40.000 példány kelt el a 
megjelenés napján!    

www.emulator-zone.com
www.emulator.lap.hu
Kezdésnek remek honlapok, 
szinte minden fontosabb emulátor-link 
megtalálható rajtuk. 

EMULÁTOROK:
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Atari ST. 
Ez igencsak kemény dió volt. Bár az első komolyabb Atari ST emulátor, a DOS-os 
Pacifist már 1996-ban elkészült, használata valódi rémálom volt. A legtöbb 
gondot az okozta, hogy az emuláláshoz szükség volt az ún. TOS ROM-okra, ám 
az .st, .stt kiterjesztésű játékok más és más típusú ROM-okkal működtek, ezért 
egyenként kellett minden egyes esetben kikísérleteznünk a lehetőségeket. Ma 
már remek windowsos ST emulátorok léteznek, pl. a Winston és a Steem. Ezek 

akár tíz hard drive egyidejű 
kezelését teszik lehetővé, és 
fényerő szabályozótól kezdve 
patch kezelőn át ezernyi 
funkciót ismernek. (Letölt-
hetők: www.atari.st.) Az ATARI ST hazánkban nem volt különösebben elterjedt gép, virtuális változatát mégis 
érdemes kipróbálni, nem csak azért, hogy lássuk az érdekes menürendszert, de hogy kipróbáljunk néhány igazi 
unikumnak számító játékot, melyek más géptípusra nem is jelentek meg. Az ATARI ST és az AMIGA tulajdonosok 
között hasonló gyűlölködés-háborúskodás zajlott, mint a ZX Spectrum és a C64 fanok között, és erre a fent emlí-
tett honlap készítői sajátosan reagáltak: az oldalon található egy „Trashcan” ikon „Amiga” felirattal. 

Amiga
Az Amiga 
nem volt egy 
egyszerű 
masina, és 
a megfe-
lelő PC-s 
emulátor 
elkészítése 
igencsak 
megizzasz-
totta a prog-
ramozókat. 
Bár már 
’97-től létez-
tek Amiga 
emulátorok, 

többségük igen gyatra volt, és nem csak készítőiknek, de felhasználóknak is 
szörnyű kínszenvedéseket okoztak. Szerencsére manapság már remekbeszabott 
Amiga emulátorok tölthetők le a netről. A legismertebb talán a Winuae (www.
winuae.net), a Fellow (http://fellow.sourceforge.net/), és a hihetetlenül 
professzionális Amiga Forever (www.amigaforever.com) amely azonban sajnos 
nem ingyenes. Az Amiga emulátorok használata egy hajszállal bonyolultabb, 
mint a C64-eseké. Működésükhöz ugyanis szükségük van az ún. Kickstart ROM-
ra, melynek különböző típusai léteznek, és amelyek általában az emulátorral 
együtt tölthetők le. Ugyancsak el kell kicsit bíbelődnünk a felbontás, a hang, a 
CPU sebesség beállításaival. A konfiguráció lementhető, ezért érdemes minden-
képp eltötyörészni, míg ki nem sakkozzuk a legjobb változatot. Az Amiga játékok 
még mai szemmel nézve is szépek, és az sem mindennapos élmény, amikor 
hangszóróinkon felbúgnak a jellegzetes hangzásvilágú zenék. 

ZX Spectrum: 
A Speccyre rengeteg emulátor készült, PC-n túl ma már Amigán, 
Macintosh-on, Playstation-ön, Dreamcast, Gameboy gépeken is 
szimulálható. Az 1997-ben készült ZX32 emulátor és az 1999-es Z80 
még kicsit kezdetleges, de az EmuZwin már hiánytalanul futtat szin-
te minden régi játékot. Ezek elsősorban .tap, illetve .tzx kiterjesztés-
ben találhatók. A spectrumos játékok, emulátorok letöltésére remek 
lapocska a: http://www.worldofspectrum.org/.

És hol találok játékokat? 
A régi játékok ezerszámra tölthetők le ingyen a netről. 
Nagy részük az ún. „abandonware” kategóriába esik, vagyis afféle 
anyátlan-apátlan árvák, melyek jogviszonya tisztázatlan, hiszen 
programozóik és a készítő cégek rég eltűntek. Ennek ellenére sok-
szor piaci forgalomba is kerülnek nagy gyűjteményes CD-ken.
Íme néhány archívum, hogy legyen miből csemegézgetni 
a következő hónapig: 

Spectrumos játékok: http://www.worldofspectrum.org/
C64 játékok ezrei screenshotokkal: www.c64.com
Amiga abandonware játékok: http://www.amiga.hu/amigos/anci-
entoys/archive.html, http://www.classicamiga.com/games.htm

A NYÚLON TÚL A JÁTÉK NEM VÉSZ EL, CSAK ÁTALAKUL
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Egy program elkészüléséig rengeteg idő telik el, és 
ha azt akarjuk, hogy a játékosok kiéhezett vadként vessék rá 
magukat, akkor folyamatosan fent kell tartani a figyelmet, 
különböző sajtóanyagok kiadásával. 

Egy fejlesztőcég PR-részlegének 
rengeteg feladata van: Az egyik 
gamez weboldal új képeket 

igényel, a másik PC-valamilyen újság 
videó anyagot a DVD-mellékletre… 
holott épp a múlt héten ment ki egy 

sajtóanyag 
koncepció-ké-
pekkel, táj-ta-
nulmányokkal, 
képekkel a 
pályaszerkesz-
tőből, és egy 
30 másod-
perces trailer. 
Csoda, ha nem 
tudott ezzel mit 
kezdeni a sajtó? 
Egyáltalán nem, 
hiszen magából 
a játékból 
– hogyan néz 
ki, milyen lesz 
a játékmenete 
– szinte semmi 
sem derült ki! 
Ezt elkerülendő 
pár olyan sza-
bályt mutatunk 
be, amelyet 
az okosabb 
fejlesztőcégek 
alkalmaz-
nak, hogy a 
készülőfélben 
lévő alkotásuk 
ideális formá-
ban jusson el a 
sajtóhoz, majd 
azon keresztül a 
játékosokhoz. 

UNALOM HELYETT 
AKCIÓ
Van egy grafikus motorunk, amely cso-
dálatos tájakat, hatalmas külső tereket 
produkál? Remek, mutassuk is bátran 
meg a screenshotot. De ne csak azt! 
Még akkor is, ha a horizonton impozáns 
építmények körvonala rajzolódik ki, az 

előtérben mindenképpen legyen vala-
milyen izgalmas jelenet (csata, üldözés, 
robbanás) – általános szabály, hogy 
a kép közepét egy akciódús, a játékra 
jellemző jelenet alkossa. Egy magányos 
harcos 
karddal 
megteszi, 
egy magá-
nyos harcos, 
amint 
kardjával 
egy orkot 
mészárol, 
még 
jobb. Ha 
pedig még 
körülöttük mások is harcolnak, vagy egy 
csata tombol, az a legjobb! Egyedüli 
kivételt a stratégiai játékok képez-
nek, ahol érdemes egy olyan képet 
választani, ahol nagyon sok apró részlet 
látszik: jobbra egy kovácsműhely, balra 
egy kisebb hadsereg, középen pedig 
egy varázsló, aki éppen tűzlabdát dob. 
Egy ilyet nagyon jól tudnak használni az 
újságok, hiszen nyilakkal, számokkal je-
lölhetik az összefüggéseket, részleteket 
a képen. Csak arra kell ügyelni, hogy a 
fejlesztők maguk ne rakjanak mindenfé-
le magyarázatot, vagy céglogót a képre, 
mert az szinte garantált, hogy nem illik 
bele az adott újság formátumába. 

NEM BAJ, 
HA NEM VÉGLEGES
Hasonlóan fontos, hogy még ha nincs is 
sok kidolgozott anyagunk, akkor se ad-
junk ki egy sötét labirintusban bóklászó 
lényről képet, még akkor sem, ha csak 
ennyi van kész, mert garantáltan nem 
fog megjelenni: nemcsak a fejlesztők 
küzdenek a játékosok figyelméért, 
hanem az újságok is, így egy semmit-
mondó, sötét, monoton kép esélytelen. 
Inkább tegyük be az elkészült karaktert 
a szerkesztőben valamilyen színes tájra 
– még akkor is, ha később az adott táj 
nem kerül bele a végleges verzióba. 
Hasonlóan, csak azért, mert az interface 

még nem végleges, nem szabad nem 
megmutatni: a játékosok megértőek 
– elfogadják, hogy mivel ezek még csak 
előzetes képek, a végleges változatban 
nem biztos, hogy ugyanígy néz majd ki 

a látvány. 
Szintén 
ajánlott 
képso-
rozatok 
készítése: az 
eltérő scre-
enshotokon 
a játékos 
mintegy 
mozgás 
közben látja 

a programot, megfigyelheti hogyan 
változik a játékmenet a küldetésekben. 

MOZGÓKÉPSZÍNHÁZ
Nem szabad azonban megfeled-
keznünk a videó-anyagokról sem. A 
fejlesztők nagy része fél, hogy az ott 
látogató újságíró felvegye a bemutatót: 
fél, hogy már nem tudja az anyagot mó-
dosítani, lefagyhat a program, vagy az 
optimalizáció hiánya miatt beszaggat 
– mindez rossz fényt vetne a készülő 
műre. Valójában pedig – legalábbis az 
írott sajtónál – felesleges a félelem: min-
denütt rendelkeznek szakemberekkel 
és a szükséges szoftverrel, hardverrel, 
amelyekkel megvághatják, kigyom-
lálhatják a felesleges részeket. Hiszen 
az újságnak sem célja, hogy egy rossz 
benyomást keltő játékról adjon hírt. 
Ilyenkor a legbiztosabb, ha a fejlesztő 
megegyezik az újsággal, hogy kiadás 
előtt még meg tudja nézni a megvágott 
verziót. A weboldalak számára ugyanez 
nem járható út, hiszen a legtöbb 
esetben hiányzanak a feldolgozáshoz 
az eszközök – így csak egyszerűen 
feltennék az oldalukra. Számukra a 
rövid előzetesek küldése a megoldás, itt 
is ügyelve arra, mint a screenshotoknál, 
hogy látványos, akciódús eseményeket 
lásson a néző.   
Uhu

 EGY MAGÁNYOS 
HARCOS, KARDDAL 
MEGTESZI, EGY MA-
GÁNYOS HARCOS, 
AMINT KARDJÁVAL 
EGY ORKOT MÉSZÁ-
ROL, MÉG JOBB.  
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TÁPLÁLÉK A SAJTÓNAK

Egy tipikus 
sorozat: 
a Battle for 
Middle Earth 
2 erődje 
kezdésnél és 
a küldetés vé-
gén – ideális 
a játékmenet 
bemuta-
tására. 
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A z adrenalinfüggőknek 
ideális sport az ejtőernyő-
ugrás. Különösen, mikor 

a merész fiúk éjszaka ugranak, a 
német hadierő a pilótákat veszi célba, és 
egyik-másik bajtárs fülsüketítő kiáltással 
zuhan a mélybe. 2006-ban, a szövetségi 
erők ejtőernyős iskolájának edzésein rit-
kán történik ilyesmi. Boyd Travers, a Me-
dal of Honor: Airborne hőse esetében ez 
mégis napi rendszerességgel fordul elő. 
De már megint a II. világháború? A már 
csontig rágott történet ellenére az Elec-
tronic Arts újabb ötletekkel rukkol elő.

KITERVELT HÁBORÚKITERVELT HÁBORÚ
Az Operation Flashpoint sikeres beve-
zetése, és a Call of Duty 2 könnyed fino-
mítása révén a játékos nem közbeszúrt 
filmjelenetek segítségével, hanem saját 
perspektívájából éli át az Airborne törté-
netét. Ez mindenekelőtt a leugrás előtti 
percekben nagyon hangulatos, mert sa-
ját maga döntheti el, hogy merre néz... 
Nem lehet persze túl sok bátorságot 
meríteni a félelemmel teli bajtársi tekin-
tetekből, vagy a jobbra-balra lezuhanó 
C-47-esek látványából. Még becsukott 
szemmel is ott a háború, hiszen a han-

gok is díszletei a történetnek: golyók 
csapódnak a repülők gyomrába, rob-
banás és pánikszerű kiáltás keveredik a 
katonatisztek parancsszavaival. Egyszer 
csak 
kigyullad 
a leugrást 
jelző 
lámpa, és 
a bajtársak 
együtt 
ugranak a 
sötétbe – azzal a biztos tudattal, hogy 
több száz ellenséges katona között 
fognak majd valahol földet érni. 

EGY, KETTŐEGY, KETTŐ
VAGY HÁROM?VAGY HÁROM?
A Brothers in Arms vagy az eddigi Medal 
of Honor részekkel szemben a küldetés 
kezdete nem telik tétlenül. Leereszke-
dés közben a játékosok maguk döntik 
el, hol fognak landolni: ez újdonság 
a lövöldözős műfaj terén. Jóllehet a 
konkurens Call of Duty is szabadságot 
ígért a résztvevőknek, végül a szintek 
egyenesen A-ból B-be vezették a játéko-
sokat. Az Airborne-ban ellenben a földet 
érés helyétől függően zajlik majd a kül-

detés. Így például egy félig beszakadt 
templomtetőn landolva a csarnokban 
állomásozó tucatnyi németet fentről le-
het majd célba venni. Vagy mi lenne, ha 

a társak egy 
stratégiai 
szempont-
ból előnyös 
ponton, egy 
búzamezőn 
érnének 
földet, 

és együttes erővel kifüstölnének egy 
ellenséges bunkert? Ha valaki inkább 
Rambo-típusúnak gondolja magát, 
akkor egyszerűen az ütközet közepébe 
ugrik, és egyedül veszi fel a harcot 
az ellenséges csapatokkal. Egyelőre 
nem tudjuk, hogy az Airborne a Call 
of Duty 2-re fog-e hasonlítani abban, 
hogy folyamatosan újabb és újabb 
ellenségeket generál, vagy auten-
tikus csatahangulatot teremtsen. 

PIMP MY MGPIMP MY MG
A sok világháborús lőfegyver közül 
alig akad olyan történelmi fegyver, 
melyet még nem sütöttek el. Ezért az 
Electronic Arts az Airborne-ban valami 

Semmi jel nem mutat arra, hogy ráuntak volna a háborúra: a legújabb 
Medal of Honor ismét a harcmezőkre visz. Méghozzá szebb, intenzívebb és szaba-
dabb, mint valaha – legalábbis a fejlesztők szerint.K
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MEDAL OF HONOR

AIRBORNEAIRBORNE
  A BAJTÁRSAK FEL-

JEBBVALÓJUK VICCE-
IRE SZÉLES VIGYOR-

RAL VÁLASZOLNAK   

HÁTTÉRKÉPEK KÉK/EZÜST 
GS-BEN
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újjal merészkedik majd elő, ami viszont 
nem tűnik majd túl hitelesnek egy II. 
világháborús ütközetben. Az M-
1903 mesterlövészpuskán bajonett 
lesz majd, ami a közelharcban 
lehet hasznunkra. A bőrbevonattal 
ellátott puskatussal pontosabban 
lehet célozni, a felcsavarozható 
hangtompítóval suttogásnak tűnik 
majd a lövés, a szuper távcsőről és 
a speciális Thomson-géppisztoly-
ról nem is beszélve. A fejlesztők 
mind a 12 fegyvernek mintegy tíz 
különféle, szabadon alakítható 
változatát alkották meg.

NÉZZ A SZEMEMBENÉZZ A SZEMEMBE
Egy fegyver csak annyira jó, 
amennyire a katona, akinek a 

kezében van. A filmgyártásból ismert 
motion capture technológia mellett, 
mellyel igazi szereplők mozgását viszik 
át a játékfigurákra, az Electronic Arts 
kifejlesztette az úgynevezett universal 
capture módszert. Itt a Polar Express 
című animációs filmhez is használt mó-
don szenzorokat szerelnek a színészek 
arcára, és több kamerával készítenek 
róla felvételeket. Így a szemöldökök 
vagy a száj sarkának apró mozdulatai jól 
megfoghatók, és azonos módon átvihe-
tők a játékos karakterre. Ennek köszön-
hetően a bajtársak izgatottan néznek 

az ég felé, mikor repülők 
közelednek, ijedten összerezzennek, ha 
robbanást hallanak, feljebbvalójuk vic-
ceire pedig széles vigyorral válaszolnak.

NÉMETES PRECIZITÁSNÉMETES PRECIZITÁS
Mivel a játék egyik legfontosabb 
erénye, hogy nem egy konkrét helyről 
kezdjük a pályát, hanem gyakorla-
tilag bárhol földet érhetünk, ezért 
a mesterséges intelligencia megal-
kotóinak eddig nem nagyon látott 
problémákkal kellett szembenézniük.
A megoldás abban rejlik, hogy 
a pályát nem csupán a játékos 
szempontjából kellett a készítőknek 
„megrajzolniuk”, hanem mindezt a 

mesterséges 
intelligencia számára is értelmez-
hetővé kellett tenniük. Így minden 
egyes tereptárgyhoz egy adott 
értéket rendelnek, hogy mennyire 
használható az a karakter számára. 
Ez az érték természetesen függvé-
nye a tereptárgy környezetében 
lévő többi elemnek, tehát egy fa 
sokkal nagyobb értéket képvisel 
tereptárgyként egy erdő részeként, 
mint magányosan a mező közepén.
Ezáltal a gép irányította karakterek 
gyakorlatilag a játékoshoz hasonlóan 
mozoghatnak a terepen, ezáltal biztosít-
va a játékélményt egy ilyen, a hagyomá-
nyostól eltérő pályafelépítés esetén is.

A NAPOS OLDALONA NAPOS OLDALON
Medal of Honor: Airborne a Renderware 
grafikus motorok legújabb verzióját 
alkalmazza, mely már bizonyított a 
Peter Molyneux fémjelezte The Movies 
című játékban, és különböző egyéb 
címekben. Kétségtelen, hogy a fejlesz-
tők több helyen új, pazar részletekkel 
színesítik a játékot. A high dynamic 
range rendering a ráeső fények révén 
fokozza a hangulatot. Így például a fal-
repedéseken át napfény szűrödik majd 
be egy parasztház pincéjébe. Mindezek 
ellenére várhatóan mégis kisebb hard-
ware igényű lesz a Call of Duty 2-nél.
ender

Az eddigi Medal of Honor részekhez hasonlóan az arcszimulációs 

rendszer a fejlesztés egyik fontos momentuma lesz, és az előző részhez 

képest is jelentős előrelépésen esett át. Az itt látható négy képen különböző 

élethelyzetekre adott reakciókat láthatunk:

HÁBORÚS TÖRTÉNETEK

mérgesmérges
csodálkozik a csodálkozik a 
katonatársánkatonatársán

elmerengelmereng
a borzalmakona borzalmakon

örül, hogy nem vele örül, hogy nem vele 
történtek a szörnyű történtek a szörnyű 
eseményekeseményekMEDAL OF HONOR

AIRBORNE
Kik ezek? Lövésem 
sincs…

Nagyon meleg 
van, kicsit kinyi-
tom az ajtót jó?
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B ár FPS téren az elmúlt évben is 
több kiemelkedő alkotásnak 
örvendezhettünk, igazán 

eredeti talán csak a Chronicles of Riddick 
volt, amely szakítva a gonosz szörnyek 
és a még gonoszabb, titkos laborokat 
üzemeltető állam, megavállalat, nácik 
(kívánt rész aláhúzandó) sémájával, egy 
sci-fi börtön falai közé vezetett minket. 
Bár a Prey-ben találkozunk szörnyekkel, 
és a világmegváltás terhe is a mi vál-
lunkon nyugszik majd, ennek ellenére 
hatalmas ötletekkel fogunk találkozni 
a játék során. Kezdődik mindez már 
rögtön az alaptörténettel. Ki hallott már 
olyat, hogy jön egy hatalmas UFO, és 
megesz mindenkit? Jó, a South Parkon 
kívül… Valószínűleg főhősünk, Tommy 
is a porban fetrengene a nevetéstől, ha 
valaki ezzel jönne neki, viszont mivel 
nagyapja, saját maga és a barátnője 
is az idegenek étlapjára kerül, máris 
sokkal hihetőbbnek hangzik a történet. 

Akik éhes szürkéket, vagy tojáspotyog-
tató alieneket vízionálnak, azok rossz 
irányba tapogatóznak: a „főgonosz” 
egy gigantikus méretű, részben fém, 
részben organikus, élő és gondolkodó 
űrhajó, hatalmas étvággyal. Ráadásul 
láthatatlan a radarok, szkennerek 
számára, nem lehet elmenekülni, vagy 
elbújni előle, mert egyszerűen leszedi 
a házak a tetejét, beszippantja az 
áldozatait, aztán elszórakozik velük. Mr. 
Űrhajó, előételnek egy indiánrezervá-
tumot szemelt ki, ahol Tommy is lakik 
barátnőjével és nagyapjával – hősünk 
ugyan tervbe vette az elköltözést, csak 
nem erre a megoldásra gondolt… 
Ugyanis az űrhajó gyomrában (átvitt 
értelemben, és szó szerint is!) tér 
magához, lekötözve egy futószalagon. 
Rá és a többi lekötözött emberre is 
szörnyű sors vár: egy részük azonnal a 
mészárszékre – bocsánat: húsfeldolgo-
zóba – kerül, a másik eltűnik a hajó még 

Bár Duke még nem kopogtat az 
ajtón, a 3D Realms váratlanul bemutatta 
egy másik rég elfeledett fejlesztését: leg-
újabb alkotásuk szakít a megszokott FPS-
klisékkel és minden téren új irányt jelöl ki 
– feltéve, ha megjelenik (muhaha).

Ööö, elnézést, 
meg tudná ké-
rem mondani, 
mennyi az idő?

K
A

T
E

G
Ó

R
IA

 F
P

S
 K

Ö
R

N
Y

E
Z

E
T

 S
C

I-
F

I
K

IA
D

Ó
 3

D
 R

E
A

LM
S

 F
E

J
LE

S
Z

T
Ő

 H
U

M
A

N
 H

E
A

D
 S

T
U

D
IO

S
F

E
J

LE
S

Z
T

Ő
 K

O
R

Á
B

B
I J

Á
T

É
K

A
I R

U
N

E
, B

LA
IR

 W
IT

C
H

 2
, D

E
A

D
 M

A
N

’S
 H

A
N

D

GY
OR

SL
IN

K
12

6
5

Prey.indd   48Prey.indd   48 2006. 03. 01.   22:57:342006. 03. 01.   22:57:34



WWW.GAMESTAR.HU | 2006. MÁRCIUS 49

ÚJDONSÁGOK PREY

mélyebb bugyrában. Tommy nagyapját 
megölik, barátnőjét pedig eltüntetik, rá 
pedig szintén tápanyagként számíta-
nak. Azonban egy váratlan eseménynek 
hála, megszabadul, így a volt katona 
előtt nyitva áll az út, hogy megkeresse 
kedvesét, és megpróbáljon kereket 
oldani ebből a modern kisgömböcből.  

KISSÉ BOGARAS AZ KISSÉ BOGARAS AZ 
ÜRGE…ÜRGE…
Elsőnek egy csavarkulcs akad a kezébe 
– Gordon Freeman beájulna – később 
azonban már erősebb fegyverekkel 
is felveheti a harcot a támadókkal 
szemben. Természetesen a géppuska, 
a mesterlövészpuska, vagy a lefűrészelt 
csövű shoti nem hiányozhat egyetlen 
olyan akciójátékból sem, amelynek volt 
gyerekszobája, úgyhogy a Prey-ben 
is találkozunk velük – csak egész más 
formában! Ha 
egy fegyverrel 
rá akarunk 
közelíteni a 
célpontunkra, 
akkor nem egy 
távcső lesz a se-
gítőnk, hanem 
egy csáp nyúlik 
ki a fegyverből, Tommy szeméhez. 
Gránátvetőként egy gusztustalan állatot 
hurcolászunk, amelyik a hátsójából lő 
ki robbanó csomagokat. Különösen 
eredetiek a gránátokként funkcionáló 
bogarak, akiknek ha kihúzzuk egy lábát, 
akkor pár másodperc múlva felrobban-

nak (célszerű őket előtte elhajítani…). 
Minden fegyver két móddal rendelke-
zik, sőt, a sugárágyú hárommal: attól 
függően, hogy mivel töltjük meg, lehet 
energiagolyó-lövő, lángszóró, vagy 
sokk-fagyasztó. A lövöldözés mellett 
amúgy számos rejtvény is megoldásra 
vár, ezek jelentős részét szellem-mód-
ban kell végrehajtanunk - a változó gra-
vitáció és a portálok már önmagukban 
nem kevés feladványt fognak jelenteni.

DARK PORTALDARK PORTAL
A készítők azonban nem elégszenek 
meg ezzel az alaphelyzettel: a „kis-
gömböc” ténylegesen úgy viselke-
dik, mint egy élő szervezet: először, 
mikor elindulunk kalandunkra, még 
nem foglalkozik tudatosan velünk, 
csak a védelmi mechanizmus indul 
be, ahogy az emberi szervezet 
immunrendszere is felveszi a harcot 

a kóroko-
zókkal 
szemben. 
Később, 
mikor 
már egyre 
nagyobb 
bajt 
okozunk 

– legalábbis az űrgolyhó néző-
pontjából – már elkezd Tommyval 
foglalkozni, sőt, még kommunikál 
is vele. Emellett megváltoztatja 
a gravitációt, teleportokat nyit, 
és a legváltozatosabb ször-
nyeket küldi hősünkre. Ezek 

között megtalálhatóak lesznek rohadó 
ember-maradékok, akik már új urukat 
szolgálják, és csak akkor támadnak 
ránk, ha bántjuk őket. Lesznek eszetlen 
támadók, de lesznek nagyon okosak is, 
akik kihasználják a helyszín adottságait: 
összegyűjtik a gyógyító spórákat, fel-
csippentik a lőszerkészletet, átállítanak 
kapcsolókat, hogy kihúzzák alólunk 
a talajt, mi pedig a mélybe hulljunk. 
Ráadásul a legkülönbözőbb helyekről, 
irányból támadnak: vannak, akik csak 

egyszerűen besétálnak az ajtón, 

mások a portálokat használják. A poén 
ezekben az, hogy a szörnyek nem a 
semmiből jönnek, hanem valahonnan 
- azaz minden portálnak van egy másik 
oldala is! Persze sokuk olyan gyorsan 
bezárul, hogy már nem tudjuk használ-
ni, de mások elég ideig nyitva lesznek 
ahhoz, hogy a játékos átugorjon, vagy 
egy rejtett szobába, vagy adott esetben 
a következő pályára. Ám nem csak ez a 
különleges bennük: a portálok nyitotta 
lyukakon át is lőhetünk, az ott sunnyo-
gókra, de ők is átlőhetnek hozzánk. 
Sokszor a túlsó oldal ráadásul egész 
más környezetben van, így egy egészen 
különleges világba csöppenünk.  És 
ez még mindig nem minden! Vannak 

portálok, amelyek nem maguktól csu-
kódnak ki-be, hanem van egy központ, 
ahonnan irányítják őket. Egy részük egy-
irányú, azaz, ha átlépünk a túloldalára, 
visszafordulva már semmit sem látunk. 
A legkülönlegesebbnek a portál-labi-
rintus látszik: ez egy hatalmas rendszer, 
egymásba nyíló, adott esetben vég-
telenített járatokkal. Ilyen esetben, ha 
lövünk egyet, könnyen saját magunkat 
lőjük hátsón, úgyhogy nagyon oda kell 
majd figyelnünk az ilyen helyeken.

MÁS DIMENZIÓ 
A grafikáról külön nem ejtettem szót, 
de nem is vesztegetném rá a helyet: 
egy ilyen kaliberű alkotásnál szinte 
kötelező az áll-kiakasztó látvány és 
ebben a Prey kiválóan teljesít – reméljük 
majd a gépünk is futtatás közben… 
A hálózati lehetőségekre viszont 
érdemes kitérnünk, mert a fejlesztők 
itt sem kispályáztak – az egyszemélyes 
kampány lehetőségei itt is mind megta-
lálhatóak lesznek, amely új világot fog 
megnyitni minden multiplayer harcos 
előtt - elég csak az előbb említett 
portálokra, és a gravitáció-változásokra 

gondolunk, hogy összefusson a nyál 
a szánkban. A Human Head Studios 
annyi fantáziadús és kreatív ötletet 
vitt bele a Prey-be, hogy ezzel akár 
több FPS-t is meg lehetne tölteni. A 
körítés, forma is bizalomgerjesztőnek 
tűnik. Bár a fejlesztők ezúttal is a Duke 
Nukem-nél már hírhedtté vált „Ha majd 
kész lesz” (When it’s done) kifejezéssel 
jelölték a megjelenés dátumát, az 
eddig elkészül anyagot látva már nem 
lehetünk messze a megjelenéstől. Ha 
minden jól alakul, jó eséllyel néhány 
hónap múlva már izzíthatjuk a csápokat 
és a bogarakat, hogy izzó mételyként 
megsemmisítsük a falánk űrgolyhót.    
Uhu

PREY

Aki Karl May regényeit olvasva kíván-

csi lett, milyen is az az úgynevezett 

örök vadászmező, ahová a könyv sze-

replőinek jelentős része idővel elutazik, 

az most betekinthést nyerhet e rejtélyes 

birodalomba. Nem kell mást tennie, mint 

meghalnia és máris ott találja magát. 

Azonban hősünk csak átmenetileg 

tartózkodik itt: ha elég szellemet lőtt le 

energianyilaival, akkor visszakerül a lelke 

a testébe és folytathatja a rendtevést. (Ar-

ról nem szól a fáma, mi van, ha ez a test 

mondjuk egy éles késekkel teli darálóba 

esett…) Szerencsére emellett normálisan 

is menthetünk, visszatölthetünk is.QU
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  NEM EGY TÁV-
CSŐ LESZ A SEGÍ-
TŐNK, HANEM EGY 
CSÁP NYÚLIK KI A 
SZEMÜNKHÖZ   

Most kérdez-
hetnénk, hogy 
mi nem stimmel 
ebben a képben, 
pedig semmi.

Ez egyáltalán nem 
volt szellemes poén!
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M i jut eszedbe Afrikáról? 
Ha a híradót nézed, 
akkor persze a számtalan 

háborús esemény és politikai her-
cehurca, de mi, játékosok mindig 
is az egzotikusabb, romantikusabb 
és kalandosabb témák iránt rajong-
tunk, mint a valós élet, nem igaz? 
Ha fülledt, árnyakkal teli, veszélyes 
dzsungelekre, vad törzsekre és 
rejtett királyi kincsekre asszociálsz, 
akkor jó nyomon jársz: Benoit Sokal 
legújabb kalandjátékában többek 
között ezek a témák is felmerülnek. 
Maga Sokal saját bevallása szerint 
is sokat álmodozott gyerekkorában 
Afrikáról, ahol egzotikus vadállatok 
rejtőzködnek az őserdőkben. Ko-
rábbi kalandjátékaiban (Amerzone, 
Syberia I-II) is központi szerepet 

kaptak az egzotikus helyszínek és állatok, 
nem lesz ez másképp a kissé tragiku-
sabb hangvételű Paradise-ban sem.

EGY NŐ, EGY LEOPÁRDEGY NŐ, EGY LEOPÁRD
A játék főszereplője, Anne Smith egy 
fiatal nő, aki súlyos amnéziában szenved. 
Anne egyetemista lány és repülőbalesetet 
szenvedett Mauraniaban, egy nem kitalált 
afrikai országban, amelyet egy hidegszívű 
és kegyetlen diktátor, Rodon király irányít. 
A játék során a lány szép lassan felfedezi, 
hogy ő nem más, mint a király lánya, aki 
már elhidegült apjától, ám az mégsem 
engedi, hogy elhagyja az országot, hogy 
visszatérjen az egyetemre tanulni. A sztori 
persze ennél sokkal komplexebb, és ren-
geteg csavar és meglepetés fogja megka-
varni, ám Sokalék még nem szeretnének 
túl sok mindent elárulni belőle. Az viszont 
bizonyos (már a trailerből is kiderült), 

hogy egy rejtélyes leopárdnak is központi 
szerepe lesz benne. Anne kalandjai során 
találkozik egy szolgával, aki rábízza a 
gyönyörű állatot, amelyet a lánynak haza 
kell vezetnie. Kalandjaink során a leopárd 
igazi társunkká 
válik, és gyakran 
őt irányítva kell 
bizonyos puzzle-
öket megoldani.

KLASSZI-KLASSZI-
KUSKUS
SOKAL SOKAL 
DARABDARAB
A játék puzzle részei 
hasonlóak lesznek 
Sokal korábbi játékaihoz: se túl könnyűek, 
se túl nehezek vagy logikátlanok sem 
lesznek. Az egyik helyszínről például 
úgy kell Anne-nak megszöknie, hogy 
egy érte rajongó szolgának átnyújtja 
kendőjét, míg máshol csak úgy tud 
kinyitni egy sötétben lévő kaput, melyhez 
már megtalálta a kulcsot, ha előbb 
valamilyen módszerrel sikerül megvilá-
gítania – nyílván nincs nálunk lámpa.
A játék grafikája – Sokal korábbi mun-
káihoz hasonlóan – művészi szinten 
hihetetlen stílusérzékkel kidolgozott 
lesz. Sokal egy interjúban kifejtette, 
hogy a játékaiban a helyszínek ugyan 
valós miliőkre utalnak, ugyanakkor 
sohasem valóságosak, így Maurania 
palotái, poros falusi utcái, dzsungeljei 
sem valódi helyszínek alapján készültek.
A kalandjátékok rajongói számára 
tehát rendkívül ígéretes darabnak 
tűnik a Paradise, de hogy igazi 
„elveszett paradicsom” lesz-e, azt 
csak április végén tudjuk meg…
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PARADISEPARADISE
Ha a „Paradicsom” szót egy PC-s játékfejlesztőhöz kötjük, akkor azt 
hiszem, nincs is megfelelőbb ember rá, mint Benoit Sokal. A híres belga képre-
gény-készítő a Syberia után ismét kalandjáték készítésre adta a fejét…

Hasonlóan a Syberiához egy 

rendkívül hangulatos, zseniális 

sztorijú, egzotikus, hagyomá-

nyos kalandjátékban lesz majd 

részünk április végén.

BAD SECTOR ELSŐ BENYOMÁSAI:

  KALANDJAINK   KALANDJAINK 
SORÁN A LEOPÁRD SORÁN A LEOPÁRD 

IGAZI TÁRSUNKKÁ IGAZI TÁRSUNKKÁ 

VÁLIK, ÉS GYAKRAN VÁLIK, ÉS GYAKRAN 

ŐT IRÁNYÍTVA KELL ŐT IRÁNYÍTVA KELL 

BIZONYOS PUZZLE-BIZONYOS PUZZLE-

ÖKET MEGOLDANI.  ÖKET MEGOLDANI.    

Ez a játék le sem tagad-
hatná, hogy a Syberia 
fejlesztői készítették...

Puzzle feladat: me-
lyik madár született 
kakukk tojásból...?
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Időnként onnan érik kellemes meglepetések 
az embert, ahonnan nem is számít rá… 
Amekkora csalódást okozott az első Battle 
for Middle Earth, annyira bejött a folytatás. 
Gyönyörű, hangulatos grafika, jól kidolgo-
zott játékmenet, masszív csaták: nekem 
nagyon tetszett. Kifejezetten rákattantam 
a multiplayer részre, amely sokkal inkább 
fontosabb egy RTS-nél, mint a single: ki tudja, 
lehet, hogy megpróbálok feljutni a hivatalos 
ranglisták legtetejére…☺ Sajnos az EA kel-
lemetlen meglepetéssel is szolgált: a várva 
várt Godfather egy közepes, csúnyácska 
és nem túl eredeti GTA-klónnak bizonyult. 
Szegény Coppola, most már megértem, miért 
nem akarta a nevét adni hozzá…Nem vál-
totta be teljesen a hozzá fűzött reményeinket 
a Rainbow Six: Lockdown sem: úgy látszik, az 
Ubisoft is meg tud néha botlani…
Annál jópofább lett viszont a Marc Ecko’s 
Getting Up: ha még sohasem próbáltad ki, 
hogy milyen lehet egy banda élén graffitizni, 
akkor itt az ideje. Erre aztán tényleg nem 
foghatjuk, hogy nem elég eredeti témájú 
játék. No és ebben a számunkban teszteltük 
a hazai Digital Reality újabb RTS-ét, a War on 
Terrort is. A játék a szokásos DR minőséget 
hozta: nem rossz, sőt, határozottan kellemes, 
de nem is túlságosan kiemelkedő. Még 
mindig várjuk az igazi áttörést srácok… Az 
elmaradhatatlan Tony Hawk-sorozat viszont 
ezúttal igencsak alulteljesített. Úgy látszik, 
fáradnak a készítők, a sokadik részre már nem 
tudnak igazán újdonságot nyújtani… Szóval 
ez a számunk is igazán változatos felhozatallal 
dicsekedhet, legfeljebb a drága fejlesztő urak 
nem igyekeztek minden esetben a maximu-
mot nyújtani…
Bad Sector
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Szerintem a számuk mind-
egy, a minőség a nagyobb 
gond. Mindenesetre az biz-
tos, hogy tetszőleges számú 
”nem stratégiai játékot” és 
“nem taktikai FPS”-t 
elcserélnék szintén 
tetszőleges számú RPG-re.KECSKE

SZAKTERÜLET: MULTIPLAYER 
BÁRMI, TAKTIKAI FPS, CS
ELŐÉLET: 5 ÉVE JÁTÉK-
ÚJSÁGÍRÓ

A körökre osztott/megál-
lítható – igényes! – háborús 
stratégiák nagyon elfogytak: 
volt pár éve a Combat 
Mission, nemrég a Rome: 
Total War, de ettől eltekintve 
nem nagyon...
Amit túlságosan is nyomat-
nak? Nem tudok most 
ilyenről: régebben az RTS volt 
ilyen, de az igényes akciójá-
tékokból sosem elég. :)

UHU
SZAKTERÜLET: KÖRÖKRE OSZ-
TOTT STRATÉGIA, RTS, FPS
ELŐÉLET: 7 ÉVE JÁTÉK-
ÚJSÁGÍRÓ (PC ZED, GAME-
STAR)

A jó kis körökre osztott 
stratégiák piaca teljesen leál-
dozott. A jó öreg CIV sorozat 
tartja magát rendületlenül, 
igaz aki ezzel játszik, nincsen 
is ideje másra. Bezzeg 
FPS-ekből Dunát lehetne 
rekeszteni, és be kell valljam, 
a QIII óta csak a Call of Duty-t 
töltöttem be, a többi szeri-
ntem szóra sem érdemes.

SZITTYÓ
SZAKTERÜLET: KÖRÖKRE 
OSZTOTT STRATÉGIA, RTS, 
FPS, RPG
ELŐÉLET:  5 ÉVE JÁTÉK-
ÚJSÁGÍRÓ (GAMESTAR)

Warhammer témájú játék 
jelent meg ugyan mostaná-
ban, de szerintem még min-
dig kevés van belőle. Kicsit 
unom már a képregényhősös 
moziadaptációkat.

SAM
SZAKTERÜLET: AKCIÓ, 
STRATÉGIA, RPG
ELŐÉLET:  5 ÉVE JÁTÉK-
ÚJSÁGÍRÓ (EARTHQUAKE 
SZERVEZŐ, GAMESTAR)

Véleményem szerint 
egyértelműen túl sok figy-
elem irányul az FPS játékok
világára. Mi hiányzik? 
Hááát, régebben szerettem 
a kalandjátékokat, talán
azokra újra ráfeküdhetné-
nek a srácok – persze csak az 
olyan mókásokra,
mint mondjuk a Sam & Max 
volt...

ZEROCOOL
SZAKTERÜLET: FPS, AUTÓS 
GAMMÁK, ONLINE, HW
ELŐÉLET: 7 ÉVE 
JÁTÉKÚJSÁGÍRÓ (PC ZED, 
GAMESTAR)

Nagyon szeretnék több 
körökre osztott kommandós 
stratégiát, végre egy 
nyamvadt F1 szimulátort, 
és persze a kalandjátékok 
feltámadását. Cserébe 
nyomathatnak tőlem bármi-
lyen kategóriát, úgysem ezen 
múlik, hanem hogy mennyi 
köztük a szemét.

BOE
SZAKTERÜLET: AKCIÓ, RTS, 
SZIMULÁTOR, RPG
ELŐÉLET: 5 ÉVE 
JÁTÉKÚJSÁGÍRÓ 
(GAMESTAR)

Rengeteg FPS van, már 
herótom van tőlük. Nekem 
legjobban az MMO-k jön-
nek be, meg a GTA klónok. 
Viszont ami igazán élvezetes 
lenne ebből a műfajból, 
azok sajnos nem állják meg 
manapság a helyüket.MALACHIT

SZAKTERÜLET: MINDEN AMIRE 
50%-NÁL KEVESEBBET 
ADUNK
ELŐÉLET: 8 ÉVE A PC-X+GS 
LEGFŐBB TÖRDELŐJE, 
DESIGNERE

Kalandjátékot ugyan többet 
fejlesztenek mostanában, de 
sajnos ezek minősége ritkán 
kielégítő. (És még finoman 
fogalmaztam.) A tömeges 
FPS és RTS gyártásból pedig 
elegem van.BERR

SZAKTERÜLET: KALAND, 
MUZEÁLIS ÉRTÉKŰ 
AKÁRMI ELŐÉLET: 15 ÉVE 
JÁTÉKÚJSÁGÍRÓ (COMPUTER 
MÁNIA, GAMESTAR)

HAVI KÉRDÉSHAVI KÉRDÉS

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 jövőben megjelenő 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 ők, 
amelyekkel nagyon jó játszani, de egy év múlva már nem 
biztos, hogy beszélünk majd róluk. Ettől függetlenül 
élvezetesek, jó játékélményt nyújtanak, és mindenki 
számára ajánlhatóak. 

70–79%
Az ebben a kategóriában szereplő alkotások még jó 
játékoknak nevezhetők, 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 előbbi 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 ebből kifolyólag a játékélmény már épp hogy 
csak kielégítőnek nevezhető. Ki lehet őket próbálni, de 
végigjátszásuk csak az adott műfaj 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 előlük 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 egyszerűen 
nem szórakoztatnak, de a hajadat téped tőlük, vagy 
egyszerűen 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.

A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSI RENDSZERE
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Az e havi kérdést Soler tette fel nekünk, és a következő:

Melyik az a játékkategória, amelyet szerintetek mostanában nagyon elhanyagolnak a fejlesztők és amelyet ti magatok személy szerint hiányoltok, 
illetve melyik az, amelyet túlságosan is nyomatnak???

ÉR TÉ KE LÉ SI SZEM PONT JA INK

1.

3.

2.

4.

Csak és ki zá ró lag ab ban az eset ben ér té-
ke lünk egy já té kot szá za lék kal, ha az már 
ke res ke del mi for ga lom ba ke rült, il let ve 
a já ték fej lesz tő je/for gal ma zó ja ér té ke-
lés re kész nek tart ja a hoz zánk el jut ta tott 
ver zi ót.

Az évek fo lya mán tesz te lő ink mind egyi ke 
spe ci a li zá ló dott a já ték stí lu sok va la me lyi ké-
re. Ez per sze nem azt je len ti, hogy más faj ta 
já té kok hoz nem ért, ha nem azt, hogy az adott 
ka te gó ri án be lül meg je lent al ko tá sok ról szin-
te min dent tud, amit tud ni le het.

A fen ti ok ból ki fo lyó lag min den já ték 
ese té ben ki emel ten ügye lünk ar ra, hogy 
az ér té ke lés fel ada tát min dig a meg fe le lő 
teszter vé gez ze. Gyu pél dá ul so ha sem fog 
FPS-t tesz tel ni, mint ahogy ZeroCool sem 
gaz da sá gi me ne dzsert.

So ha sem ér té ke lünk egy já té kot izo lál tan 
– min den egyes al ko tást sa ját ka te gó ri á já nak 
stan dard ja i hoz mé rünk, azo nos el vek alap-
ján. Ez te szi le he tő vé azt, hogy a cikk vé gén 
ös  sze ha son lít suk a tesz telt já té kot ka te gó ria-
tár sa i val.
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Épp kezdtem hiányolni vala-
mi jó kis fantasy akció-RPG-
t, de szerencsére közeleg az 
Oblivion és a Dark Messiah 
of Might & Magic – nagyon 
hiszek ezekben. Jobban 
belegondolva szöveges 
kalandjáték sincs mostaná-
ban, pedig mit nem adnék 
egy új Idoregesz-epizódért... 
A háborús stratégiákból 
viszont már kicsit sok.

MAZUR
SZAKTERÜLET: RPG, AKCIÓ, 
KALAND, RTS
ELŐÉLET: 5 ÉVE JÁTÉK-
ÚJSÁGÍRÓ (GAMESTAR)

Én személy szerint fel-
háborítónak tartom, hogy a 
világháborús témájú FPS-ek 
úgyszólván kezdenek kihalni. 
Jó lenne már végre valami 
eredetivel is találkozni, 
mondjuk lehetne benne, 
tudjátok, olyan partraszállós 
rész. Az MMORPG-k viszont 
nagyon nyomulnak, bár sze-
mély szerint én csak az Age of 
Conantól várok valamit.

MADY
SZAKTERÜLET: CS, AUTÓVER-
SENY, TPS, ÉS MINDEN AMI HW
ELŐÉLET: 5 ÉVE JÁTÉK-
ÚJSÁGÍRÓ (GAMESTAR 
ONLINE, GAMESTAR)

Nagyon zavar, hogy az utóbbi 
időben már csak erőszakos 
és véres játékok jelennek 
meg, ahol biztos, hogy ölni, 
foglalni, pusztítani és mind-
enféle csúnya dolgot művelni 
kell. Ez nem egészséges. 
Kedves programozók, tessék 
szépen csinálni balettszimu-
látort, vagy valami hasonlót, 
ahol nem az  erőszak és a 
jutalomelvűség a fő. Nahát.

LASER
SZAKTERÜLET: PMRC, MIAMI 
VICE, MTV
ELŐÉLET: 13 ÉVE CHUCK 
NORRIS

A túlzottan elhanyagolt 
játék a rajzfilmes eszközök-
kel készülő kalandjátékok 
világa (lásd Sam & Max vagy 
Day of the Tentacle) illetve a 
szimulátorok. Amiből pedig 
túl sok van, az a második 
világháborús akció és straté-
giai játék... dögunalom...

GYU
SZAKTERÜLET: SPORT, 
MMORPG, RTS
ELŐÉLET: 16 ÉVE JÁTÉK-
ÚJSÁGÍRÓ (PC GURU, 
OTHERSIDE, GAMESTAR)

Szerintem 2D-s shoot’em 
up shooterből van 
nagyon kevés, például 
szívesen tolnám a Ghost 
and Goblins 2006-ot. Amit 
nagyon nyomatnak? Talán 
a Tekkenhez hasonló 
verekedős játékok, szer-
encse, hogy ezek nem jelen-
nek meg PC-n (azért a Soul 
Calibur legjobbabb :)).

ENDER
SZAKTERÜLET: RTS, FPS, 
KÖRÖKRE OSZTOTT 
STRATÉGIA
ELŐÉLET: 10 ÉVE JÁTÉK-
ÚJSÁGÍRÓ (576KBYTE, PC 
ZED, GAMESTAR)

Nagyon hiányoznak az olyan 
sztori-orientált szerepjátékok, 
mint amilyen anno a Betrayal 
at Krondor volt, illetve a 
Summoner. A mangából 
kicsit herótom van, úgyhogy 
jobban örülnék klasszikusabb 
környezetnek és karakter-
eknek á la Krondor. A második 
világháborús FPS-ekből 
viszont elmondhatatlanul 
elegem van. 

BAD SECTOR
SZAKTERÜLET: AKCIÓ, KALAND, 
RPG, STRATÉGIA
ELŐÉLET: 14 ÉVE JÁTÉK-
ÚJSÁGÍRÓ (576KBYTE, PC 
ZED, GAMESTAR)

Jobban örülnék, ha több 
körökre osztott stratégia 
készülne, és már nagyom 
unom a rengeteg tycoon-t, 
amelyekkel tele van a 
padlás.

-CSONTI-
SZAKTERÜLET: KÖRÖKRE 
OSZTOTT STRATÉGIA, 
MANAGER, RALLY
ELŐÉLET: 7 ÉVE JÁTÉK-
ÚJSÁGÍRÓ (PC ZED, 
GAMESTAR)

Hiányoznak a klasszikus 
Wizardy-féle szerepjátékok.

DEL
SZAKTERÜLET: ŰRSZIMULÁTOR, 
RPG, FPS, F1
ELŐÉLET: 15 ÉVE JÁTÉK-
ÚJSÁGÍRÓ (PC GURU, PC-
ZED, GAMESTAR)

Tesz te lő ink ki vé tel nél kül nagy ta pasz ta lat tal bí ró já ték új ság írók, akik éve ket, sőt, nem rit kán év ti ze de ket töl töt tek el a já ték ipar ban. En nek so rán mind egyi kük meg sze rez te a kel lő 
ta pasz ta la tot ah hoz, hogy a tesz telt já té ko kat ki is mer je, vé gig játsz  sza, pre cí zen és ob jek tí ven ér té kel je, vé gül gon do la ta it cikk for má já ba önt se szó ra koz ta tó, lo gi kus és át lát ha tó mó don.

HA ÚJ VAGY A 
GAMESTAR-NÁL

JÁTÉKBEMUTATÓK
LORD OF THE RINGS: 
THE BATTLE FOR 
MIDDLE EARTH 2 54

RAINBOW SIX: LOCKDOWN 64
THE GODFATHER 72
MARC ECKO’S GETTING UP 76

TONY HAWK: 
AMERICAN WASTELAND 80
CRASHDAY 84

SIMS 2: OPEN FOR BUSINESS 86
WAR ON TERROR 88
CURIOUS GEORGE 91
THE SETTLERS: 
HERITAGE OF KINGS - LEGENDS 91
TYCOON CITY: NEW YORK 92
RUGBY CHALLENGE 2006 94
25 TO LIFE 94

Gyorsnézet
Itt találjátok a 
játékhoz tartozó 
vitális információkat, 
fejlesztő, kiadó, satö-
bbi. A könnyebb beha-
tárolás végett feltün-
tetjük a fejlesztők 
korábbi játékait is. A 
Gyorslink a GameStar 
Online adatbáziskódja, 
ahol a játékhoz 
mindenféle linkeket, 
képeket, letöltéseket 
találtok. 

NYITÓKÉP
A cikkeket minden 
esetben megpróbáljuk 
nagy képekkel illusz-
trálni, a sarokpont 
természetesen a 
nyitókép, mely mind 
közül a legnagyobb. 
Hisszük, hogy a 
játékról kialakított 
teljes és hiteles véle-
ményhez hozzátartozik 
a vizualitás, képi 
információt pedig nem 
lehet bélyegméretben 
közvetíteni.

HARDVERBOX
Amíg világ a világ, 
a PC-s játék egyik 
legfontosabb 
nünükéje marad 
a hardverigény. A 
fejlődés folyamatos, a 
fejlesztés pénzigényes, 
így mielőtt kidobnál 
az ablakon 12k-t a 
legújabb FPS-csodára, 
vess egy pillantást a 
cikkek mellett talál-
ható Hardverboxra. 
Minimális konfig és 
teszttapasztalatok. 
Nagyon hasznos.

ÉRTÉKELŐ
Hosszú évek tapasztalásainak eredménye, minden lényegi információt tartalmaz, 
mely alapján egy játék mellet / ellen dönthetsz. Pontokba szedett pro-kontra, a játék 
minden egyes aspektusának külön értékelése, a szerző összegző gondolatai, és az 
összértéket képviselni hivatott % található benne. Az „És a többivel” hasonló játékok 
között helyezheted el a tesztalanyt. 

BOXOK
Minden játékhoz tudunk mondani egy-két 
olyan érdekességet, mely a konkrét cik-
ktörzsnek nem képzi ugyan szerves részét, 
de bűn lenne nem beszélni róluk. Ezeket 
az infókat boxok formájában közöljük 
veletek. Érdemes rájuk nézni.
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LORD OF T
BATTLE FOR M

P eter Jackson trilógiája 
kétségtelenül az utóbbi 
idők legambíciózu-

sabb fantasy filmje volt, amely 
majdnem a Csillagok Háborújához 
hasonló őrületet kavart a mesékre 
kiéhezett nagyközönség körében. 
Az Electronic Arts nem véletlenül 
ölt bele irgalmatlan pénzössze-
get, hogy megszerezze a filmek 
licencét: ez a kisebbfajta vagyon 
és a belőle készült játékok fejlesz-
tési költsége busásan megtérült. 
A kiadó célja eddig az volt, hogy 
a filmek hangulatát maximálisan 

visszaadja és majdnem az összes eddigi 
adaptációt ennek rendelte alá. A két 
akció hack ’n slash-ben, a Two Towers-
ben és a Return of the King-ben az összes 
irányítható hős pontosan úgy festett, 
mint filmbéli megfelelőik, a stúdióba 
rángatták az összes színészt, hogy 
hangjukat adják virtuális alteregójukhoz 
és ha ez nem lett volna elég, mindegyik 
Gyűrűk Ura játékot orrvérzésig tele-
tömtek a film jeleneteivel. Azt hiszem, 
mégsem panaszkodhattunk, hiszen az 
EA elérte célját: mindegyik játékban 
pontosan átéltük, milyen, ahogy a Szö-
vetség oldalán az orkokat kaszaboltuk 
Középfölde megmentéséért. Az eddigi 
LotR játékok olyannyira hitelesen adták 
vissza a filmek feelingjét, hogy az EA-
nak muszáj volt már kicsit eltávolodnia 
Jackson filmes víziójától, ha nem 
akarta, hogy végül hatalmasat ásítsunk, 
ahogy ismét meglátjuk Cate Blanche-
tet egy újabb LotR játék intrójában. 
Úgy tűnik, hogy mostanra, a Battle for 
Middle-Earth második részére esett le 
az EA-nak, hogy valami pluszt is kell 
nyújtania a filmes hangulat mellett. 

JAVÍTOTT
BIZONYÍTVÁNY
Amikor 2004 decemberében 
megjelent az első BfME, mielőtt 
végül Csontinál landolt volna 
a cucc, én is belenéztem, 
azzal a feltett szándékkal, 
hogy esetleg én tesztelem. 
Bár a Gyűrűk Ura mánia már 
rég nem élt bennem olyan 
hevesen, mint anno, amikor a 
filmek moziba kerültek, azért 
kíváncsi voltam, hogy az EA mit 
képes kihozni a licencből RTS 
téren – ki tudja, talán egy újabb 
Warcraft 3-mal lesz dolgunk. Nos, 
a végső verzió nem igazán nyerte 
meg a tetszésemet. Bár a filmes 
hangulat rendben volt, hiszen az EA 
ezúttal is mindent megtett, hogy 
Peter Jackson trilógiájában érezzük 
magunkat: apró mozi-betétek színe-
sítették a játékot, a küldetések egy 
része egy az egyben a filmből kerül-
tek át, Gandalf éppolyan szürke volt, 
mint Ian McKellen, azonkívül 
Arwen bájával és Aragorn 
kusza sérójával sem 
akadt problémám. 
Sokkal inkább za-
vart, hogy a Battle 
for Middle-Earth 
egy túlságosan 
is leegyszerű-
sített, lebutított 
RTS volt, amelyet a Gyűrűk 
Ura filmek iránt rajongó 
kocajátékosok is meg 
tudtak emészteni. A 
bázisépítés szerintem 
elképesztően primitív 
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Az Electronic Arts Szarumán döbbe-
netes harci „gyárához” hasonlóan 
félelmetes gőzerővel dobja ki az 
újabb és újabb Gyűrűk Ura játé-
kokat. A Battle for Middle-Earth 2-vel 

minden eddigi LotR és RTS próbálko-

zást igyekeznek lehengerelni…

Óriási ötlet a BfME 2-ben, hogy 

mindenki megalkothatja saját 

hősét, akit aztán a harcmezőn is 

irányíthat! Egy külön kis menüben 

beállíthatjuk, hogy hősünk milyen 

fajú legyen (elfek, törpék, orkok, 

uruk’hai-ok, emberek, varázslók 

és trollok közül választhatunk), 

megadhatjuk, hogy milyen páncél 

és ruhadarabot viseljen, illetve mi-

lyen képességekkel bírjon. A ruhák 

között külön válogathatunk a sisak, 

páncél, pajzs, fegyverek és csízmák 

közül – akár valami egészen egyedi 

kollekciót is összerakhatunk, ha 

van hozzá kedvünk. A képes-

ségek között találunk alapvető 

tulajdonságokat: erő, gyorsaság és 

stamina, illetve speciális skilleket 

is, amelyek az adott kaszthoz 

kötődnek. A varázslóknál például 

értelemszerűen olyan mágikus 

képességeket választhatunk, mint 

például a hagyományos tűzlabdák, 

vagy az ellenség elteleportálása. A 

Szauron által megrontott emberek 

viszont az árulás nagymesterei: 

pénzt tudnak lopni az ellenségtől, 

vagy akár az ellenség katonáihoz 

hasonlatos külsőt vesznek fel, hogy 

a mit sem sejtő hősöket hátbaszúr-

ják. Hogy ezekből a képességekből 

miket használunk fel, az persze csak 

tőlünk függ…

Ó, ÉN HŐSÖM!
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THE RINGS
MIDDLE-EARTH

volt ahhoz képest, amit más RTS-ekben 
(különösen a Command & Conquerek-
ben, hiszen nagy részben ők készítet-
ték a BfME-t is) megszokhattunk és a 
küldetések sem egy igazi stratégiai 
játékot idéztek, hanem pusztán 
egy újabb Gyűrűk Ura licences 
fejőstehenet. 
Ezek után őszintén szólva nem 
vártam túl sokat a folytatástól 
sem… Ugyan mit szoktak még az 

előző részhez hozzátenni? Szebb 
grafika? Nyolcvanötféle új egység? 

Még hat másik interjú a film szerep-
lőivel? Nos, örömmel jelenthetem, 

hogy szerencsére az EA-nál valaki 
mégiscsak a fejéhez kaphatott, ugyanis 

a folytatás mérföldkövekkel összetettebb 
és kidolgozottabb lett, mint az előző rész.

2
- Arwen, ugye 
nem gondoltad 
komolyan, hogy 
itt ketten rivali-
zálva udvarlunk 
neked és végül 
egy EMBERHEZ 
mész hozzá? – De.

TIPPEK A 98. OLDALONHÁTTÉRKÉPEK KÉK/EZÜST GS-BEN
DEMÓ KÉK/EZÜST GS-BEN
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TÁLALÁS
EZÜSTTÁLCÁN
Persze azért a prezentációra is adni kell. 
Amikor először betöltöttem a játékot 
(hálistennek most elmaradt az unalomig 
ismert, szokásos filmes bevezető rész, 
ahol Galadriel mindig elmeséli a gyűrűk 
történetét) elképesztően szép és ízléses 
menüképernyő fogadott a film varázsla-
tos zenéjével megspékelve – ez rögtön 
megadta a kellő hangulatot, anélkül, 
hogy erőszakoltan filmes részekkel szór-
ták volna tele. A menüpontok is kellően 
átláthatóak, egyszerűek, ugyanakkor 
ahogy nézegettem őket, lassan felsej-
lett előttem, hogy mennyi újdonságot 
sikerült az újabb részbe suvasztani. A 
szóló játékmódban például a szokásos 
jó és rossz hadjárat mellett, amelyben 
a Szövetség, illetve Szauron seregeit 
vihetjük győzelemre, mindjárt ott figyel 
a War of the Ring játékmód, egy külön 
menüpont-
ban pedig a 
My Heroes. 
(Ezekről a 
dobozban 
olvashattok.) 
A tutorial 
is három 
külön részre 
van tagolva és ezúttal a játék kellően 
komplex ahhoz, hogy tényleg érdemes 
legyen végigrágni magunkat rajta.

A VÁLTOZATOSSÁG 
GYÖNYÖRKÖDTET
No de szakadjunk el a tutorialtól, nézzük 
a játék szívét, a hadjáratokat! A Jó és 
Rossz campaignban szokás szerint egy 
sztorimódon keresztül, összefüggő kül-
detésekben menthetjük meg Középföl-
dét a gonosz Szauron seregeitől, vagy 
épp ellenkezőleg, dönthetjük teljes 
romlásba. Az igazi érdekesség ezekkel 

kapcsolatban, hogy a játék végre nem 
ragaszkodik görcsösen a filmhez (hála a 
Tolkien licencnek) tehát ahelyett, hogy 
ismét a jól ismert történet egyes állomá-
sait kellene újrajátszanunk a Szövetség 
tagjai, illetve a Szauron és Szarumán 
vezetésével az orkok oldalán ezúttal „új” 
(vagyis a regényekből ismert) népekkel 

és hősökkel 
is megismer-
kedhetünk.  
A Jók kam-
pányában 
például a 
(többé-
kevésbé 
kidolgozott) 

sztori a filmben csak utalás szintjén 
szereplő eseményekre koncentrál. 
A főbb szerepet a törpék, elfek és 
kis részben az emberek fogják kapni 
és leginkább olyan hősöket fogunk 
irányítani, akik a filmvásznon egyáltalán 
nem, vagy csak harmadik alabárdosként 
szerepeltek: a törpék királya, Glóin, két 
elf vitéz, Haldír és Glorfindel, illetve 
az énekléséről híres Bombadil Toma. 
Utóbbi egyébként egyfajta tapaszta-
lati pontokért megvásárolható „skill”: 
hatalmas poén volt, hogy bármikor 
lerakhattam az ellenség seregei közé 

és a jó öreg a szó szoros értelmében 
végigszambázta a csatateret, miközben 
danolászva mindenkit szétkaszabolt. 
A rosszaknál többek között egy teljesen 
új népet, a Peter Jackson adaptációból 
kimaradt goblinokat irányíthatjuk és 
külön poén, hogy a kegyetlen hadjárat 
során nem csak az elfekkel, törpékkel, 
emberekkel bánunk el, hanem az 
egyik küldetés során leszámolunk 
ősi ellenségeikkel, a hobbitokkal 
is. Aki tehát mindig is arra vágyott, 
hogy Frodóék torkát elvágja, annak 
végre itt kínálkozik rá a lehetőség…
Üdítő változatosság az is, hogy a 
csatatereknél sem kizárólag a filmekből 
unalomig ismert helyeken járunk, 
hanem gyakran teljesen új, vagy alig 
ismert helyszíneken is megfordulunk. 
Az EA-t a licenc terén tehát ezúttal nem 
érheti panasz, hiszen mindent megtet-
tek, hogy a jól ismert Gyűrű Ura világot 
ezúttal kicsit más oldalról mutassák be.

AZ ÉN VÁRAM,
AZ ÉN HÁZAM
Szép, szép, végre igazi újdonságokat is 
kapunk a pénzünkért, ám a regényből 
átvett hősök és helyszínek mit sem 
érnének, ha az EA ugyanazt a lebutított 
RTS rendszert tolta volna le a torkun-
kon, mint tavaly. A készítők érezhetően 

hallgattak a szegény kis játékosok 
panaszaira és igyekeztek az előző rész 
összes primitív megoldását kijavítani. 
Míg a BfME-ben például anno rendkívül 
gyökér ötlet volt, hogy a különféle épü-
leteket csak fix helyekre lehetett lerakni 
(gondolom, túlságosan megerőltető 
lett volna a jóllakott amerikaiaknak, 
hogy maguktól kitalálják a megfelelő 
építkezési helyet) itt ez a bornírt 
megkötés végre megszűnt: a sziklás 
talajt, vagy egyéb terepakadályokat 
leszámítva bárhova bármit építhetünk. 
Emellett a BfME-hez képest nagyságren-
dekkel többféle épületet is húzhatunk 
fel, igaz, ezek nem nagyon különböznek 
a régebbi RTS-ekéitől: a legfontosabbak 
most is a barrack (az olyasmi, mint a 
körrte? – mazur), íjászat, lovászat, illetve 
az ezeket fejlesztő kovácsműhelyek 
(vagy ezek megfelelői) lesznek.
Emellett a hatékonyság szempontjából 
nem mindegy, a termelő építményeket 

  A GOBLINOK EL-
LEN A FALRENDSZER 

ANNYIT ÉR, MINT 
HALOTT ELFNEK AZ 

ARWENI CSÓK   

Is itt láthatják azt a legendás világítót-
ronyot, ami előtt Gandalf egyszer leha-
jolt, hogy megigazítsa a cipőfűzőjét.

Bazeg, minek vagyunk itt, ha még a falat sem kell szét-vernünk, mert a sok gyökér goblin úgyis átmászik???

Titanic, BfME II kiadás...
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(elf fák, az emberek farmjai, a törpék 
bányái, stb.) hova rakjuk le, bizonyos 
földterületek ugyanis termékenyebbek, 
mint mások. Ahogy ide-oda huzigáljuk 
a föld felett a mintát, úgy változik 
százalékosan, hogy a kitermelésre 
váró nyersanyag szempontjából 
mennyire bőséges az adott terület. 

No persze a farmokat meg is kell 

védenünk: az előző résszel ellentétben 
a terep adottságainak figyelembevé-
telével bárhova felhúzhatunk falakat 
és különálló, vagy a falakba építhető 
védőtornyokat. Egy ügyesen kiépített 
falrendszerrel sokkal nagyobb eséllyel 
vissza tudjuk verni az ellenség rohamait 
és a hadjáratok egyes küldetéseinél 
ezek nélkül nem is tudunk megmaradni. 

Jópofa újdonság viszont, hogy az új faj, 
a goblinok már tudnak falat is mászni, 
úgyhogy ellenük gyakran még egy 
okosan kialakított falrendszer is annyit 
ér, mint halott elfnek az arweni csók.

VÉGRE TÉNYLEG
„GYŰRŰK HÁBORÚJA”
Maguk az összecsapások is némileg 
taktikusabbak, mint az előző részekben. 
Borzasztóan tetszett például, hogy 
eleve nem egyesével kell az egysége-
ket irányítani, hanem szakaszonként, 
viszont a szakaszokon belül egyenként 

pusztulnak el a katonák. (Ez így volt 
az előző számunkban megjelent 
Star Wars: Empire at Warban is – úgy 
látszik, ebből már trend lesz, királyság). 
Csapatainknak különféle alakzatokat is 
megadhatunk: legklasszikusabb, amikor 
az egyszerű kardos osztagok elől csé-
pelik az ellent, míg az íjászok hátulról 
sunyiban sorozzák őket nyílvesszőikkel. 
Sajnos mozgás közben az egységek 
hajlamosak kissé szétzilálódni, úgyhogy 
az alakzatoknak azért én olyan bor-
zasztóan sok értelmét nem láttam, de 
bizonyos szituációkban hasznos lehet. 

A taktikai fázisban 
többféle épületet is 

felhúzhatunk, egyesek a 
terület védelmére, mások 

egységek toborzására, vagy 
termelésre szolgálnak.

Itt találhatóak az 
egységeink, amelyeket 

jelen pillanatban Szarumán 
vezet. Minél nagyobb sereg-

gel foglalunk el egy adott 
területet, annál nagyobb 

eséllyel tudjuk megtartani, 
ha ellenséges csapatok-

kal találkozunk.

A War of the Ring 
körökre osztott és 

három fő fázisból áll: taktikai, 
harc, területfoglalós fázis. 

Ezek egymás után zajlanak 
le, ahogy vége van egy 

körnek. 

Amikor egy 
adott területen 

két ellenséges sereg 
találkozik, akkor veszi 
kezdetét az összecsa-

pás. Megadhatjuk, 
hogy ezt a gép játssza-

e le helyettünk (nem 
éri meg persze), vagy 

mi magunk is küzdjünk 
meg az ellennel: ilyen-
kor egy skirmish RTS 

részben kell hely 
állnunk.
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Az előző részeknél az Elec-
tronic Arts mindig azzal 
rajózott, hogy az összes 
híres filmsztár a hangját 
adta a játékhoz. Úgy látszik 
elfogyott a pénz, vagy a 
filmsztárok unták meg az 
együttműködést, mert 
ennél a résznél már csak a 
két örökké lelkes öregúr, 
Ian McKellen és Christopher 
Lee dolgozott együtt az 
EA-val… Az összes többi ka-
raktert más amatőrszínészek 
szinkronizálták. Ó jaj.

MÁR CSAK KETTEN MARADTAK

- Srácok, komolyan 
már nekem ég a 
pofámon a bőr 
emiatt a harci tel-
jesítmény miatt...
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Az össze-
csapásokat emellett remekül lehet 
kombinálni a varázslatokkal: nincs is 
pusztítóbb, mint például egy kiadós 
földrengést megidézni az ellenség 
tornyokkal bevédett seregeire és 
épületeire, hogy aztán egy kiadós 
rohammal kivégezzük a maradé-
kot. A varázslatok a hadjáratokban 
talán kicsit túl is vannak tápolva: a 
Jóknál az utolsó küldetésnél szép 
kényelmesen szétbombáztam velük 
mindent, így a katonáimnak nem volt 
túl sok gondja, hogy Szauron seregeit 
Balrogostul, mindenestül elsöpörjem. 
Sajnos, ami kicsit belepiszkít az 
egyébként remek összképbe, az a 
mesterséges intelligencia… Mind a 
saját, mind az ellenség szakaszok elég 
bután és lassan támadnak, ha környé-

kükön harc folyik, így nekünk állandón 
noszogatni kell őket, az ellenséges 
MI pedig csak akkor igazi kihívás, 
ha óriási túlerővel támadnak. A gép 
amúgy sem túl nagy ellenfél, ez pedig 
kifejezetten igaz a hadjáratokra, ahol az 
ellenség eléggé szkriptelve viselkedik. 
A skirmish módban, illetve a War of the 
Ringnél (ahol az RTS rész gyakorlati-
lag a skirmish-részeknek felel meg) 
már más a helyzet, itt az MI sokkal 
agresszívebben és okosabban támad. 
Örök szívfájdalmam, hogy ezt a jobb 
mesterségesebb intelligenciát miért 
nem lehet átvinni a hadjáratokba is, 
mint például anno az Age of Kings-nél…
Remek ötlet (igaz már sok korábbi 
RTS-ben szerepelt, de az első BfME-ből 
kimarad) hogy a harcokat ép bőrrel 
megúszó szakaszok tapasztalati pon-

tokat szereznek, tehát minél tovább 
tartjuk őket életben, annál gyilkosabb 
haderőt képviselnek. Mondjuk az is igaz, 
amikor már egy jó nagy hadsereget 
legyártottunk, akkor nem nagyon 
tudunk arra külön figyelni, hogy egy 
konkrét csapatot életben tartsunk…

„I NEED A HERO”
A harcokban emellett központi szerepet 
képviselnek a különféle hősök. A 
regényekből, illetve a filmből ismerős 
híróink a Warcraft 3-hoz hasonlóan fej-
lődnek és lépnek szintet, sőt, különféle 
varázslatokat tudnak használni. Maguk 
a varázslatok is erősödnek és még az 
animációjuk is megváltozik. A hősök 
általában pokoli erős egységek, maga-
sabb szinten egyszerre több szakaszt is 
képesek szétszedni, és nagyon sokáig 

A Battle for Middle-Earth 2-ben néhány olyan hírót is megismerhetünk, 
akik a filmben csak háttérben, vagy egyáltalán nem szerepeltek – illetve az 
eddigi játékokban hanyagolták őket. Íme néhány hős, akik – hála a regény 
licencének – az előtérbe kerülnek.

Haldir
Haldir Lothorien 
határain volt 
felderítő a 
testvéreivel, 
Rumillal és 
Orophinnal 
együtt. Amikor a Szövetség Lorienbe 
érkezett, Haldir beszélt velük, ugyanis 
a felderítő csapatból egyedül ő ismer-
te a köznyelvet. Később ő vezette a 
Szövetség tagjait Caras Galadhonba 
és ő adott Samunak egy speciális elf 
kötelet. Halír halálának körülményei a 
regények alapján ismeretlenek, a film 
szerint viszont Minas Tirith védelme 
során esett el a csatában. 

Bombadil 
Toma
Ez a különös 
lény pusztán a 
regényekben 
(nem csak a 
Gyűrűk Urában, 
hanem Tolkien más műveiben is) sze-
repel, a filmből Peter Jackson teljesen 
kihagyta. Frodó és a többi hobbit 
kalandjaik során találkoznak ezzel az 
állandóan éneklő, furcsa, kissé komi-
kus figurával. A játékban Toma nem 
hős, hanem egyfajta megidézhető 
varázslat: az ellenség seregei között 
tekintélyes pusztítást tud okozni…

Glorfindel
Glorfindel egy 
Rivendélben 
élő, arany hajú 
nemes elf 
volt, a fornosti 
csata hőse, aki 
többezer évvel később segített Frodo-
éknak elérni Elrond házát, miközben a 
gyűrűlidércek üldözték őket. A játék-
ban Glorfindel többször is szerepel a 
Jók hadjáratában.

Gloin
A törpék királya, Gro-
in fia és Gimli apja 
az azanulbizari csata 
hőse volt és II. Thrain 
király és fia, Thorin 
Oakenshield barátja. Kalandjai során 
többek között ő ölte meg a Smaug 
nevű sárkányt és ő erősítette meg a 
törpék királyságát. A Gyűrű háborúja 
alatt az Erebor védelméért folytatott 
harc bajnoka volt. A Negyedik Kor-
szakban halt meg.

Grima
Grima rohani 
ember volt, ám 
Szarumán hatására 
a nagyúr szolgájává 
vált. Szarumánnak 
szüksége volt egy 
kémre Rohanban és Grimát küldte, 
hogy a piszkos munkát elvégezze. 
A „Kígyónyelvű” ezek után Théoden 
király „tanácsadója” lett, ám valójában 
csak megmérgezte és meggyengí-
tette a király elméjét. Amikor a Szö-
vetség Edorasba érkezett, Gandalfék 
megtisztították Théoden elméjét és a 
király elüldözte a sunyi tanácsadót. 

Lurtz
Lurtz csak a 
filmekben szereplő 
karakter. Ő volt 
Szarumán egyik 
legelső „legyártott” 
uruk’hai katonája. Az 
uruk’hai orkok hihetetlenül kemény 
harcosok és a filmben az volt a felada-
tuk, hogy elfogják a gyűrűhordozót. 
Lurtz, miközben Frodóékat üldözte, 
szembekerült Boromirral és egymás 
után kilőtt négy darab nyílvesszővel 
üdvözölte. Mielőtt azonban kivégezte 
volna, Aragorn összecsapott vele és 
levágta az ork harcos fejét.
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Na itt az ideje, 
hogy beves-
sük a búvár 
egységeket...

Az elfek békés bi-
rodalma Szarumán 
látogatása előtt...
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H a megfigyelitek a PC-s játékpiac 
alakulását, az RTS az a műfaj, 
amelyik az FPS mellett a leg-

makacsabbul tartja magát. Míg más 
játékműfajok haldoklanak (kalandjáték), 
egyre inkább átkerülnek konzolokra 
(TPS), átvedlenek MMO-kká (szerep-
játékok), addig az RTS-ek továbbra 
is tartják pozíciójukat és az alapvető 
játékelemek keveset változnak bennük. 
Vajon jó ez nekünk? Örüljünk, Vincent?

MITŐL RTS?
Ha szigorúan vesszük az RTS kifejezést, 
akkor minden olyan stratégiai játék ide 
tartozik, amelyben az egységek valós 
időben mozognak. Ez a műfaji meghatá-
rozás azonban a Dune 2 óta terjedt el leg-
inkább és azokra a progikra használták a 
legtöbbet, amelyek egyfajta játékstílust 
képviselnek, ahol bázisokat húzunk fel, 
egységet termelünk és fejlesztünk ki, 
hogy aztán lerohanjuk az ellenséget. A 
legtöbb RTS küldetésekre van tagolva, és 
minden egyes küldetés után új helyszín-
re kerülünk, új csapattal, új szituációkkal, 
feladatokkal. Mint más játékműfajoknál, 

az RTS-eknél is egyes játékok sikere 
determinálta, hogy mennyire stagnált 
ez a stílus: oly kevés változás érte, hogy 
már megszoktuk, hogy a valós idejű stra-
tégiai játék csak ezt jelentheti, minden 
más, ami ettől 
eltér, nem is 
igazi RTS. 
A fejlesztők 
az „ami már 
jól működik, 
minek azon 
változtatni” el-
vén görcsösen 
ragaszkodtak a 
sémákhoz. Ez 
nagyobb cégeknél, híresebb sorozatok-
nál igazából nem jelentett problémát, 
hiszen a játékok, vagy a kiadó neve 
simán eladta a játékot, viszont a közép-
kategóriás utánzatok villámgyorsan 
elsüllyedtek az elfelejtett játékok nagy, 
közös sírjába – sokkal gyorsabban, mint 
az másféle programoknál jellemző volt.

MÁS KELL
Szép lassan elértünk azonban ahhoz 

a ponthoz, ahol a nagyobb kiadók 
is belátják, hogy igazi újításokra van 
szükség, különben a műfaj totális una-
lomba fullad. Szerintem sok kiadó kicsit 
tanácstalan, hogy igazából mire vágyik 

a nép, azért 
olyan feltűnő 
a hallgatás 
olyan kiadók 
és sorozatok 
háza tájáról, 
mint a 
Blizzard-féle 
Warcraft és 
Starcraft, 

vagy az EA Command & 
Conquerje. A Total War sorozat persze 
egyfajta útmutató lehet, ám nem biztos 
a körökre osztott területfoglalósdi min-
denki ínyére válna például a Starcraftnál 
és ha visszagondolunk a Defender of the 
Crownra, vagy a Civilizationre, akkor ezt 
a megoldást sem érezzük a forradal-
mi megoldások netovábbjának…

BATTLEFIELD KEEPER
Ugyanakkor léteznek még más 

újításbeli lehetőségek is… Távol álljon 
tőlem, hogy a játékdesignernek én 
osztogassak tanácsokat, de kicsit 
furcsának tartom, hogy azt a Dungeon 
Keeperből ismerős megoldást, hogy 
saját egységeink „fejébe” léphettünk 
és FPS módban harcolhattunk velük, 
semmilyen más későbbi játékcím 
sem aknázta ki. (Sőt, ráadásul még a 
Dungeon Keeper 3 projektet is lelőtték...) 
Pedig bizonyos FPS-ek (például a Batt-
lefield sorozat) nem állnak messze attól, 
hogy egy kidolgozottabb RTS-résszel 
nyakon öntve nagyszerű kis egyveleget 
alkossanak (Pölö: Savage 2 – ender). 
Lelki szemeim előtt szinte látom, ahogy 
a multiplayer partik során a virtuális 
hadszíntéren lévő egységeim egyike 
mondjuk mazur, és noszogatom, hogy 
ugyan foglalja már el az ellenség bázi-
sát, különben hátraküldöm fát gyűjteni 
a központba. ☺ (teamkill FTW – mazur)
Az RTS-ek fejlesztésében rejlő 
lehetőségek tehát igencsak tágak, 
már csak egy kis fantázia és bátorság 
kéne, hogy hajlandóak legyenek 
elszakadni a megszokott sémáktól…
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FÓKUSZ A VALÓS IDŐ AZ IGAZI?

A VALÓS IDŐ AZ IGAZI?A VALÓS IDŐ AZ IGAZI?
AZ RTS-EK MÚLTJA, JELENE, JÖVŐJE

Vitatható, hogy melyik volt az első RTS (egyesek szerint a Populous, mások 
a Dune 2-őt tekintik annak) de az kétségtelen, hogy a műfaj még ma is él és 
virágzik. Rövid kis szösszenetünkben az RTS került górcső alá…

  BOMBADIL TOMA 
VÉGIGSZAMBÁZTA 
A CSATATERET, MI-
KÖZBEN MINDENKIT 
DANOLÁSZVA SZÉT-

KASZABOLT   

A LoTR: BfME 2 minden bizonnyal viszi az 
RTS-ek között a „legtöbb egység” címét is.
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HATALMASK

Ködfátyol:
A szövetséges egységeket 
rejthetjük el egy leszálló köd 
segítségével. (Csak és kizárólag 
a tündéknél vethetjük be.)

Tünde ajándékok:
Hatására a hősök sebzése 
sokkal brutálisabb lesz. Passzív 
erő, tehát állandóan jelen van, 
nem kell klikkelni rá.

Újraalakulás:
Növeli a kiválasztott egységek 
páncélját és sebzését. (Csak 
a törpéknél tudjuk ezt a varázs-
latot megidézni)

Bombadil Toma:
Bombadil Tomát, a regényben 
a hobbitokat megmentő rej-
télyes idegent idézhetjük meg 
vele a harcmezőre. A jó öreg 
meglepően hatékony, akár 
több osztagot is kicsinálhat. 
(Csak a nyugati emberek és a 
törpék használhatják)

Völgylakók:
Ezzel egy jó nagy seregnyi 
völgylakót idézhetünk meg, ha 
szorult helyzetben vagyunk. 
(Csak a törpéknél használható)

Felhőoszlatás:
Erős nap, vagy holdfény sugár 
űzi el a gonosz erőket, ami a 
játék nyelvére lefordítva azt 
jelenti, hogy ezzel béníthatjuk 
meg az ellenséges egységeket 
a csatatéren.

Szökőár:
A filmben Arwen használta 
ezt a rendkívül látványos 
varázslatot: lovakat formázó 
hullámokat idézünk meg, 
amik pusztító erővel sebzik az 
ellenséget és minden tüzet 
elolt a környéken.

Földrengés:
Az ellenséges épületekben 
döbbenetes pusztítást tudunk 
okozni ezzel a varázslattal. 
(Csak a törpéknél vethetjük be)

A játékban központi szerepet kap-
nak a „hatalmak”, amelyeket felhasz-
nálva egyedi, pusztító erejű varázslatokat 
idézhetünk meg. Egy-két ilyen jól elhe-
lyezett varázslat akár sorsdöntő is lehet 
egy csatában, ezért most alaposan kive-
sézzük funkcióit a Jók hadjáratának hatal-
main keresztül.

BFME 2BFME 2
KÉPEKBEN
KÉPEKBEN
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FÓKUSZ LORD OF THE RINGS: BATTLE FOR MIDDLE EARTH 2

SKODJUNK!

Némi megjegyzés is szorul ehhez a palantírhoz, ugyanis ez a jók hadjáratnak 
végső varázslatait tartalmazza. Ahol zárójelben odaírtam, hogy „kizárólag xy 
nép(ek) használhatják”, azt jelenti, hogy multiban, skirmish módban, illetve a 
War of the Ring módban tudják egyedül ezek a népek használni, amikor csak 
egyetlen népet választhatunk. A hadjáratokban tehát egyfajta „összesített” 
varázslatfát láthatunk, amelyet a készítők Jó, illetve Rossz oldal népeinek 
különféle hatalmai közül mazsolázva alakítottak ki. A különféle egyéb játékmó-
dokban tehát sokkal többféle hatalommal találkozunk.

MEGJEGYZÉS

Gyógyítás:
Felgyógyítja az egységeket 

és csapattestenként egy 
halottat fel is éleszt. Akkor a 
leghatékonyabb, ha éppen 

harcolunk: ilyenkor a megfelelő 
pillanatban megidézett gyó-

gyítással szorult helyzeteket is 
visszafordíthatunk.

Tündeerdő:
A kiválasztott területre tün-

deerdőt tudunk növeszteni, ami 
növeli a jó erőinek bónuszait 

és lenullázza a gonosz erők 
haderő bónuszát.

Törpe kincs:
Bányaaknán használva ez a 

hatalom növeli az erőforrások 
begyűjtésének sebességét. 

(Csak a törpéknél vethetjük be)

Újjáépítés:
Ezzel a varázslattal azonnal 

újjáépíthetjük a kiválasztott 
szövetséges épületet. (Csak a 

törpéknél tudjuk bevetni.)

Magányos torony:
Egy tornyot hoz létre, amely 

nyílvesszőkkel sorozza a 
közelben lévő ellenséget. (Csak 

a nyugatiak és a törpéknél 
használhatjuk)

Akna:
Ezzel a varázslattal aknalejá-

rókat építhetünk a csatatér 
több helyszínére, amellyel 

összeköttetést biztosítunk a 
csapataink között, oly módon, 

hogy bármelyik aknából 
bármelyik másikba átcsoporto-

síthatjuk őket. (Csak a törpéknél 
vethetjük be.)

Katapult:
Gyilkos erejű kőtömbök zápo-

roznak az ellenségre. (Egyedül a 
törpék használhatják)

Napsugár:
Tüzes napsugarat tudunk 

megidézni ezzel a hatalommal, 
amely perzselő erejével minden 

ellenséges egységet feléget 
maga körül. (Egyedül az elfek 

használhatják.)
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tart, amíg ledarálják őket. Ha jobblétre 
szenderülnek, akkor erre drámai han-
gon figyelmeztetnek minket, de szeren-
csére ekkor sincs tragédia, mert a kas-
télyunkban újra tudjuk éleszteni őket. 
A hadjáratokban sajnos csak néhány 
hőssel találkozunk, viszont a War of 
the Ring módban, illetve a skirmish-
ekben tömérdek többé-kevésbe ismert 
hírót tudunk irányítani. A már említett 
Haldíron, Glorfindelen és Glóinon kívül 
többek között Aragorn, Gandalf, Arwen, 
Frodó, illetve a Szövetség összes tagja 
is irányítható lesz, a gonoszak oldalán 
pedig ott figyel az elmaradhatatlan 
Szarumán, de olyan „mellékesebb” 
szereplők is, mint a Boromirt kivégző 
Lurtz, vagy Grima, a kétnyelvű. (Utóbbi-
aknak az is a speciális képességük, hogy 
kinyírják a Jók híróit.) Ha pedig mégis 
megunnád a Tolkien világ hőseit, akkor 
egy külön részben akár saját hősöket 
is generálhatsz (erről külön dobozban 
olvashatsz).

NÉZÜNK,
MINT A MOZIBAN
Eddig tartogattam, de most már 
tényleg muszáj írnom a játék 
grafikájáról is. Az előző részt annak 
idején orrba-szájba hype-olták, és 
szépen megphotoshopolt képeket 
mutogattak róla, hogy majd persze 
a világ harmadik csodája lesz, aztán 
a végső verzió már korántsem lett 
akkora etvasz, mint amire számí-
tottunk. A BfME 2-nél már jóval vis-
szafogottabb marketing kampány 
nyomattak, ahol ezúttal nem a gra-
fikára helyezték a hangsúlyt, ehhez 
képest a második rész szerintem 
mérföldkövekkel jobban néz ki. 
Magát a vizet például a hol-
lywood-i filmekben használt digi-
talizáló technológiával készítették 
el és döbbenetesen élethűre sike-
redett. A vízfelszín, a hullámok, a 
habok, az apró kis fodrozódások 
megjelenítése odaver minden-
nek, amire az eddigi pixel shader 

eljárások képesek voltak, emellett a 
hajók, sziklák tükröződése és a part 
menti hullámverés láttán is manuálisan 
kell majd visszacsukni tátva maradt 
állkapcsunkat. Ráadásul a készítők még 
a felszín alatti világ megjelenítésére is 
ügyeltek: a figyelmes szem korallvi-
lágokat, úszkáló halakat, vagy akár 
elveszett városok romjait is észreveheti.
A különféle népek épületeinél is sikerült 
visszaadni a filmek varázsát: az elfek 
hatalmas fákra erősített pompázatos 
birodalommal büszkélkedhetnek, 
az emberek sokkal rusztikusabb 
parasztházakban és kővárakban élnek, 
a törpéknél a különféle masinériákat 
gyártó építmények és bányák domi-
nálnak, míg a Szauron-féle népek sötét 
várait és bűzös barlangjait a romlás és 
rothadás jellemzi. Az EA-nak szerintem 
még egyetlen játékban sem sikerült 
ennyire a maximumot kihoz-
nia Peter Jackson vizuális 

világából, ugyanakkor olyan elemekkel 
is színesítenie, amelyekről eddig csak 
a regényekben olvashattunk. 
Nem panaszkodhatunk az egységek 
megjelenítésére sem: a hatalmas 
kődobáló trollok, mumakok (elefántszerű 
lények), griffmadarak és egyéb nagyobb 
monstrumok mintha csak a filmvászonról 

léptek volna le, de tökéletes animációjuk-
nak köszönhetően még a kisebb katonai 
alakzatok egységei is kellően látványosak. 
A hősök kidolgozásánál persze külön 
ügyeltek a készítők, hogy maximálisan a 
film főszereplőire hasonlítsanak, már csak 
azt fájlaltam, hogy hangjukhoz ezúttal két 
színészt (Ian McKellan: Gandalf és Chris-

Az első és legfontosabb, amiben az EA-s játékok eddig hiányt szenvedtek, 
az Tolkien eredeti regényéhez kötődő játékelemek és karakterek. Mivel 
az óriáskiadó a filmek és nem a regények licencét birtokolta (az ugyanis a 
Vivendié volt), ezért rengeteg olyan karakter és sztori-elem hiányzott belőle, 
ami könyvekben ismerős volt, ám Peter Jackson lehagyta a filmvászonról. 
Ilyen például Bombadil Toma, vagy a goblinok népe, illetve egyéb kevésbé 
ismert hősök. Az EA azóta egy rámenős üzleti húzással bekebelezte a Tolkien 
regények licencét is (vagyis megállapodott a Tolkien társasággal), így ennek 
köszönhetően a Battle for Middle-Earth 2-ben dúskálunk az újdonságokban.

KÉT LICENC MIND FELETT

Helikopter, 
vagy sárkány 
– a Command & 
Conquer készítői-
nek egyre megy...

A hajós rész terén a 
BfME 2 igazán meg-
emberelte magát.

A Nazgulok az 
RTS-ek között 
is a legütősebb 
„gonosz lovasok”.
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FÓKUSZ LORD OF THE RINGS: BATTLE FOR MIDDLE EARTH 2

MINIMUM

Ha mindent fullra felhúztam, akkor ezen a konfi-

guráción ha sok egység volt a térképen, igencsak 

beszaggatott a játék, ezért lejjebb kellett vennem 

pár beállítást.

HARDVER

P4 1,6 GHZ
512 MB RAM
64 MB VGA

EZZEL TOLTUK

AMD64 3000+
1 GB RAM
RADEON 9800 PRO

topher Lee: Szarumán) kivéve a többit nem 
sikerült megnyerni, így egy kicsit kiábrándí-
tó, amikor Liv Tyler helyett Arwen hangján 
egy idősebb női hang szólal meg…

FEKETELEVES
Hát ez mindig el szokott jönni, sajnos, 
mint az várható volt, a Battle for Middle-
Earth 2 sem tökéletes… Ami talán a 
leginkább 
zavart, hogy a 
hadjáratokat 
úgy próbálták 
meghosszab-
bítani, hogy 
a mindössze 
kilenc pályát 
lehetőleg el-
húzták, mint a 
rétestésztát. 
Mivel a 
küldetéseknél nem volt ott mankó-
ként a film, ezért a legtöbb pályánál 
leginkább az „építsd fel a bázisodat, 
aztán rohand le az ellenséged”, vagy 
„építsd fel a bázisodat és védd meg 
magad” típusú feladatok dominálnak, 
ezt pedig azzal próbálták „ellensúlyoz-
ni”, hogy borzasztóan sokáig tart, amíg 
elég épületet és egységet húzunk fel 
ahhoz, hogy mindenkit szétszedjünk. 
Bizony, néha azon vettem észre magam, 
hogy akármennyire döbbenetesen 
élethű a grafika, az animáció, érdekesek 
a helyszínek, a hosszúra nyújtott és 
általában véve kicsit unalmas pályák 
vége felé már szétuntam az agyam. 
A játékmenet és stratégiai kihívás szem-

pontjából sokkal érdekesebbnek talál-
tam a Rome: Total Wart idéző War of the 
Ring térképes, területfoglalós játékrészt, 
ennél viszont kicsit száraz megoldásnak 
éreztem, hogy rögtön odakerülsz egy 
térképkiválasztós menühöz és itt nincs 
semmilyen olyan hadjárat, amelyet 
valamilyen sztori, átvezető vagy egyéb 
nyalánkságok színesítenék. Talán ha a 

hagyományos single 
player RTS 
hadjáratokat 
vegyítik a War 
of the Ringgel, 
akkor sokkal 
jobban jártunk 
volna…
Ennél is jobban 
idegesített 
azonban, 
hogy a motor 

kicsit rosszul lett optimalizálva 
közepesebb, vagy azoknál 
csak kicsit jobb gépekre: 
nagyobb csatáknál és 
több egységnél még 
közepes grafikai 
beállításokon is 
úgy belassultak 
az események, 
mintha Arag-
orn Max Payne 
módra belőtte 
volna a bullet 
time-ot... A tel-
jes élvezethez 
tehát igencsak 
brutális 

gép, vagy olyan beállítások kellenek, 
ahol a korábban általam tömjénezett 
grafika már annyira nem nagy ász…

DRÁGASZÁG,
KISEBB HIBÁKKAL
Összességében azért nem lehet 
panaszunk a BfME 2-re: az Electronic 
Arts apait-anyait beleadott, hogy ne 
„csak” egy igazán hangulatos, a filmeket 
idéző játékot nyomjanak le megint a 
torkunkon, hanem egy igazán komplex, 
profin kidolgozott stratégiai játékot. 
Az előző résszel ellentétben itt tényleg 
érződik a Command & Conquer soro-
zattal elhíresült csapat keze munkája: 
a Generals után ismét sikerült olyat 
alkotniuk, ami a multiplayer rész révén 
nagyon sokáig a „drágaszágunk” lesz…
Bad Sector

  GRIMA AZ EL-LENSÉG KATONÁI-HOZ HASONLATOS KÜLSŐT VESZ FEL, HOGY A MIT SEM SEJTŐ HŐSÖKET HÁTBASZÚRJA.   

�  Egyszerre komplex és 

könnyen kezelhető

�  Sokkal taktikusabb, 

összetettebb, mint az 

előző rész

�  A kastély kiépítésé-

nek nincs sok értelme

�  Az MI elég butus

A Battle for Middle-Earth 2 nem 

csupán sokkal kiforrottabb, ki-

dolgozottabb, mint az előző rész, 

hanem az utóbbi idők legjobb 

RTS-e is.

91%

GRAFIKA

HANGOK

IRÁNYÍTÁS

HANGULAT

KIHÍVÁS

SZAVATOSSÁG

10
10
10
10
9
10

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

BAD SECTOR VÉGSZAVA:

Warcraft 3  90%
C&C: Generals  85%
LoTR: Battle for Middle Earth  80%

ÉS A TÖBBI:
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 BEMUTATÓ BIOFEGYVER RÓKABŐRBEN

Oroszok, kémek, terroristák, atomfegyver, Tom Clancy. A Rainbow Six 
nevű speciális alakulat már minden kényes akcióban részt vett, amiben a téma 
kapcsán részt lehet venni. A negyedik részre viszont valami jobbat kell alkotni, 
valami újszerűt, elvégre ez egy nagy visszatérés. Valami biofegyvereset.
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T Túlzás nélkül állíthatom, 
hogy Tom Clancy neve 
bizony garanciává vált az 

utóbbi időben a taktikai FPS műfaj 
kedvelőinek, melyet a Rainbow 
Six sorozat megalapozott, a Ghost 
Recon masszívan bevésett a köztu-
datba, majd a szakma egy óvatlan 
mozdulatát követően, nevezetesen 
a kiaknázatlan „taktikai nézdahá-
tam” szegmenst betömve a Splinter 

Cell mindezt megkoronázta (már az 
eladási statisztikákat tekintve minden-
képpen). De amiben pénz van ugye, az 
franchise része lesz igen hamar és 

megjelenik konzolokra, mobil kütyükre, 
sőt, talán még autóba épített minibárra 
is. A konzolok szintje alá mondjuk kár volt 
menni, mert minőségileg elég nagy bukta 
lett és bár hullámvölgyek a nagyobbaknál 
is voltak, a trendeknek megfelelően a 
konzol került a fókuszba. A legrégebbi 
gyökerekkel rendelkező Rainbow Six az 
elmaradhatatlan konzol változat után 
most úgy tér vissza, hogy eltér kissé az 
elődök hagyományaitól, és sokkal jobban 
megcélozza az alkalmi játékosokat, akik 
a stílus jellegzetességei miatt igen jó 
eséllyel nem játszottak az előző részek 

egyikével sem. Egyszerre kell tehát meg-
felelni a régi rajongóknak és az újdonsült 
érdeklődőknek, ami már első ránézésre is 
elég nagy falat. Második ránézésre pedig 
valóságos remekművet igényel

EZ PEDIG ITT CSAK 
EGY KONZOLÁTIRAT
Még ha jól is sikerült. A Lockdown a Tom 
Clancy háttértörténetű katonai akciók-

tól, politikától és világösszeesküvés-
től átitatott érát remekül adja vissza 
most is, a konzol eredetet pedig 
szinte sehol nem lehet érezni (ami, 
mint később meglátjuk, nem vélet-
len, rengeteg dolgot nem hoztak át 
vagy nem éppen úgy). Részletesen 
kidolgozott, a PC-s technikai 
elvárásoknak maradéktalanul 
megfelel, így egyetlen apró bibi 
van csak: időközben sajnos ez már 
egyáltalán nem az a játék, amit a 
rajongók anno megszerettek. A 
játék a legkönnyebben úgy írható 
le a régebbi Rainbow Sixekhez 

képest, hogy... egyszerűbb. Persze 
minden, amit ettől a játékstílustól vár 
az ember, az gyakorlatilag ott van, csak 
épp nem olyan fejlett már. Egyébként, 
aki hozzám hasonlóan konzollal sosem 
játszik, az az ott hírhedtté vált távcsöves 
jeleneteket (hátulról mesterlövészként 
szedegetjük az osztagunk életére törő-
ket, akik természetszerűleg tonnaszámra 
jönnek) már szerencsére sosem fogja 

megismerni, ezeknek 
az akció részeknek a 
kiesése az egyébként 
is lassabb tempó mellé 

még pluszban 
jól jött, de 
még így is 
árkádosabb 
a régi 
Rainbow-
részeknél. 
Mellesleg a 
pályák is át 
lettek szer-
vezve, meg 
össze lettek 
kavarva, ami 
a maradék 
kohéziót is 

 MINDEN OTT VAN, 
AMIT ETTŐL A JÁTÉK-

STÍLUSTÓL VÁR AZ 
EMBER, CSAK MOST 
MÁR EGYSZERŰSÍ-

TETT FORMÁBAN  

64 

LOCK  DOWN

Mondom mennyé’ 
má, ne szóljak 
még egyszer!

TIPPEK A 102. OLDALON

GSTC A DVD-KEN
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kiirtja a háttértörté-
netből. Számomra legalábbis – túl azon, 
hogy a játéknak relatíve az elején ennek 
nem volt még megfelelő feszültségfak-
tora sem – nem túlzottan volt világos, 
hogy a sivatagi táborból megmentett 
mesterlövészünk ki a fene is valójában, 
miért olyan fontos bemászni érte egy 
fél város leirtása árán, de ezeket fedje 
jótékony homály, a kommandós nem 

kérdez, ugye 
(meg aztán lehet, hogy a konzolos 
eredeti sem kapna éppenséggel Oscart a 
forgatókönyvére).

A TÖRTÉNET PERSZE 
NEM SZEMPONT
Ha már itt tartunk, a főszereplő most 
is Ding Chavez, régi motoros már a 

szakmában, az ő bőrébe bújva 
írthatjuk vé-
gig a Global 
Liberation 
Force (GLF) 
tagjait 
a világ 
minden 
táján, 16 
küldetés 
teljesítése 
során. Egy 
holland 
terrorista 
vezért 
kellene 
megtalál-
nunk, aki 
halálos ví-
russal akarja 
elpusztítani 
nem utolsó 

sorban a világ vezetőit is, így hozva el 
a várva-várt globális anarchiát. Ekkor 
jöhetne a jellegzetes bevetési útvonal 
tervező, de erre már nincs szükség, 
mivel a környezetérzékeny egyszerűsí-
tett kurzorral bármire rámutathatunk 

majd játék közben azonnali parancs-
kiadás céljából. A rövid eligazítás után 
tehát bele a levesbe, a részleteket 
majd menet közben megtudjuk. Igaz, 
több útmutatásra itt már nem is lenne 

NAPSZEMÜVEG HELYETT Számtalan felszerelési tárgyunk közül az elsődleges fegyveren (valamint a gyors-
mentés és a visszatöltés gombokon) kívül leggyakrabban biztos, hogy két kiegészítő szemüvegünket fogjuk használni. A bevetések 
gyakran játszódnak sötét helyeken, vagy eleve éjszaka, és sok más játékkal ellentétben a sötét itt tényleg vaksötétet jelent, amit 
nem old meg némi gamma állítgatás a VGA driveren. Az éjjellátó segítségével ilyenkor fekete-fehérben ugyan, de a legminimáli-
sabb fény nélkül is rendkívül jól kivehetővé válnak ellenfeleink. A mozgásérzékelő ennél is ütősebb, rendkívül kis hatótávra ugyan, 
de még a falon keresztül is meglátjuk áldozatainkat, garantálva a helységbe való sikeres behatolást. Én azért el tudtam volna 
képzelni ajtó alatt bedugható száloptikát is, de ugye mindent nem lehet... 

 65

LOCK  DOWN
Raymond is jöjjön, a poloskákat a vé-gén szedjük össze!

A terv a következő: 
bementek és ha 
kész, a büfében 
megtaláltok.

Olyan gyönyörű 
volna ez a fa! 
De nem az!

Szegény fikusz 
meg itt sínylődik... 
ha a Greenpeace 
ezt tudná!

Rainbow6-MARZ.indd   65Rainbow6-MARZ.indd   65 2006.03.03.   15:18:532006.03.03.   15:18:53



Elmegy a helink. Pánik indul.

szükségünk, 
mert a pályák annyira lineárisak, hogy 
ha akarnánk sem tudnánk eltévedni. 
Ha egy adott percben nem ölünk meg 
legalább kéttucatnyi rosszfiút, akkor 
az egy egészen kézzelfogható jelzés 
arra, hogy véletlenül megkeveredtünk, 
azaz elindultunk visszafelé, ideje irányt 
váltani... Nagyon taktikáznunk nem 
kell majd, mert civileket kb. két helyen 

fogunk látni, 
melyet egy 
két-három fős 
csoport repre-
zentál. Ezzel 
kapcsolatban 
egyébként az 
az elméletem, 
hogy ezek 
egyrészt 
azért 
kerültek bele, 

hogy elmondhassák, nem csak 
ellenfél van, másrészt plusz két quick-
load, mert félezer lelőtt terrorista után 
erre számítana a játékos a legkevésbé.

A PÁLYATERVEZÉS 
MŰVÉSZETE
A helyszínek néhol unalmasak, néhol 
kifejezetten ötletesek, fogunk harcolni 
gyárakban, villákban, rendőrőrsön, 
kórházban, komphajón, sőt, 

még a Skót 
Parlamentben is. 
Ezen túl sajnos 
meglátogatjuk 
a Közel-Kelet 
összes bunkerré 
alakított koszos 
pincehelyiségét 
is, melynek ará-
nyát kissé soknak 
éreztem. Ez 
önmagában nem 
lenne probléma, 
de sajnos a 
pályák túlnyomó 

többsége 
nélkülözi a 
legkisebb 
funkciona-
litást is. A 
hosszan és 
céltalanul 
kígyózó, csak 
textúraként 
jelenlévő 
álajtókkal 
megpakolt 
kietlen 
folyosók 
egymásba 
érő apró 
szobák 
halmába 
nyílnak, 
mind-
egyikben 
egy-két terro-

ristával és jól elszórt fedezékekkel – hát 
nem a Feng Shui jegyében rendezték 
be őket, az tuti. Nagyon megkapó az 
a garázsajtó is, amely félig van csak 
felhúzva, de mivel nemhogy kúszni, 
de még a lumbágós állapotnál lejjebb 
guggolni 
sem 
lehet, 
ezért a 
terroris-
tákkal 
egymás 
lábait 
lövöl-
dözzük. 
Lenyű-
göző 
húzás, ezt már oktatják remélem, mint 
elit antiterrorista taktikát.. (és akkor 
még nem dobtunk el gránátot, az lesz 
ám a csúcspont, türelem)! 

AZÉRT ENNEK IS MEG-
VAN A MAGA SZÉPSÉGE
Halálra unni így sem fogjuk magunkat, 
mert bele lehet lendülni a berohanós-
letámadós taktikába is, de mélyreható 
stratégiai elemekre senki ne nagyon 
számítson ebben a részben. Az ellen-
feleink legyűrése normál fokozaton 
nem egy nagy kunszt, ehhez legtöbb 
esetben annyi kell, hogy gyorsabbak 
legyünk náluk. Amennyiben nem szá-
mítanak ránk, akkor bambán állnak még 
egy másodpercig, ami épp elég a kiik-
tatásukhoz, de problémát egyébként is 

csak akkor 
okoznak, 
ha test-
közelben 
vannak, 
vagy ha 
rakétával, 
illetve mes-
terlövész 
puskával 
támadnak, 
mert akkor 

egy lövésre 
lekapnak. A 
sebzésrend-
szer dícséretet 
érdemel, épp a 
kellő mértékben 
árkádosítottak a 

korábbi 
részek 

ultrahalálos rendszerén, mi pedig társa-
inkkal együtt a már a Ghost Reconban is 
bizonyított három fázisú életerő kijelzőt 
kapjuk – jó helyről nem szégyen lopni, 
hát ha még saját is! Erre jön rá még a 
több tucat fegyverből álló arzenál, me-
lyet fegyverenként eltérő kiegészítőkkel 
(pl. hangtompító vagy lézercélzó) testre 
is szabhatunk, a Global Operations óta 
nem volt ilyen hangulatos csúzliépítge-
tős rész. Érdemes is válogatni, mert nem 
csak (az amúgy rendkívül fílinges) kiné-
zetüket tudjuk vele befolyásolni, hanem 
érezhető különbség van használatban 
is. Erre pedig lesz alkalmunk bőven, az 
általában bombahatástalanításról vagy 
túszmentésről szóló küldetések során, 
mert minden esetben ki kell iktatni 
az irdatlan mennyiségű szembejövő 
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Küldetéseink során nem egyszer fogunk találkozni gránátok által generált füsttel, sivatagi szél által kavart porviharral, és egyéb olyan tényezők-

kel, amik a látásunkat befolyásolják. Akkor döbbenünk azonban csak rá, hogy társainkhoz hasonlóan mi is védőszemüvegben vagyunk, mikor a 

holland rendőrőrs ostrománál a hűtőkamrába belépve szó szerint befagy a látómezőnk, utána pedig nem sokkal a skót parlamentnél kopognak 

rajta az esőcseppek. Dícséretes dolog nem agyoncsépelt effektusokkal találkozni, és még módjával is bánnak vele!

„...A FRIZURÁM VÁLTOZATLAN.”

AMSZTERDAM, ERŐS FAGY... SKÓCIA, SZAKADÓ ESŐ...

A FŐTÉR OSTROM

Ellenfeleink nem csak az általunk 

elérhető helyeken bukkanhatnak 

fel, minden fedezék gyanús.

A ragdoll fizikának köszönhetően 

áldozataink még holtukban sem 

vesznek fel természetellenes 

testhelyzetet.

 HA EGY ADOTT 
PERCBEN NEM 

ÖLÜNK MEG LEG-
ALÁBB KÉTTUCAT-

NYI TERRORISTÁT, AZ 
BIZTOS JEL ARRA, 

HOGY ITT MÁR JÁR-

Ti sem láttátok a 
két zsáknyi tarta-
lék táram, előbb 
még itt volt...

Hmm... 
megterítve.

Lámpára vigyázni, 
már kicsípte a 
bőröm az éjjel-
látó pereme.
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terroristát, számuk ál-
talában 100 felett van 
küldetésenként. Mivel 
a legtöbb kézifegyver-
be a tartalék tárakkal 
együtt még 500 lőszer 
sem fér, könnyen kiszá-
molható, hogy ha ma-
gunk akarunk csinálni 
mindent, nem lesz elég 
a skuló... hacsak nem 

géppus-
kát viszünk, vagy fegyver 
kiegészítőként nem választunk 
extra méretű tárat. Bár a készí-
tők valószínűleg arra voksoltak 
volna, hogy a társainkat hívjuk 
segítségül.

”LOISELLE 
KEDVES, JELRE 
BEHATOLNI!”
Társaink irányítása – hála az új 
rendszernek – pofonegyszerű, 
csak rá kell mutatni a bármire. 
Egy gombnyomásra számító-
gépet vezérelhetünk, kamerát 
hatástalaníthatunk, vagy csak 
megkérhetjük társainkat, hogy 
menjenek oda a kijelölt pontra. 
Ajtóra mutatva menüből 
kérhetjük, hogy milyen módon 

rombolják be az ajtót (C4-estől a kalapá-
cson át sarokpántok lelövéséig), majd 
mit csináljanak a bentlévő szerencsétle-
nekkel. Társaink általában hatékonyan 
fogják fel az ellenfél tüzét, de vissza-
lövésben már kevésbé jeleskednek, 
találati pontosságuk a küldetés végén 
jól olvashatóan sokszor elég gyatra. 
Normál fokozatban ez amúgy lényegte-
len, mert minél hamarabb elhullanak az 
embereink, annál hamarabb 

kezdhetünk bele a ma-
radék ellenség villám-
gyors egyszemélyes 
lekommandózásába 
anélkül, hogy törődni 
kellene a behatolási 
iránymutatások 
kiadásával. Probléma 
egyébként igazából 
csak az ellenfelek 

intelligenciájával van, mert ha nem csak 
állunk és várjuk, hogy lelőjenek, akkor 
jó eséllyel soha nem találnak el – bár 

néha nem is lőnek, csak bá-
mulják a falat. Általában annyit 
megtesznek, hogy fedezékbe- 

vagy visszavonulnak, kikukucskálnak a 
sarok mögül, füst- és egyéb gránáttal 
ajándékoznak meg. De mivel a játékban 
szerencsére van fizika is, így azok a 
legvéletlenszerűbb helyekre pattannak 
el, így zsúfolt helyen gyakorlatilag 
mindegy, hogy az ellenfél dobja a 
gránátot vagy a társaink, orosz rulett 
mindkettő. 

”GHOST RECON-T 
TESSÉK!”
A játékmenet minősége tehát meg-
kérdőjelezhető, magának a játéknak 
a technikai megvalósítása azonban 
szinte sehol sem hagy kívánnivalót 
maga után. A grafika meglehetősen 
jó, van DX9 effekt-halom és HDR, 

de úgy általában is ütős kidolgozású 
minden grafikai elem, ami épp nem a 
gyenge szürke folyosós eresztésből van. 
Különösen kiemelkedő a fegyverünk 
kinézete – főleg szemmagasságba 
emelve – és az árnyékolásai. Erőműtulaj 
ínyencek még dinamikusan leszámolt 

TROMA FÉNYES NAPPAL

A kisebb tereptárgyak mozgathatóak, 

vagy akár szilánkokra is lőhetőek, bár 

ennek funkcionalitása ritkán van.

Fegyverünkön gyönyörűen meg-

figyelhetőek a fényeffektusok, 

még önmagára is árnyékot vet.

Társaink modelljei igen apró-

lékosan kidolgozottak, ha nem 

lenne épp vakító napsütés, 

még az aktuális fegyvermodell 

árnyéka is látszódna.

Nah, a hitetlen gyaur Ubi 

marketing ide is begyűrűzött...

Ugrás hiányában mozgási lehető-

ségeink korlátozottak, de ebbe a 

buszba például be lehet szállni. 

Társaink tűzharcban azonnal 

lőpozícióba helyezkednek, 

mégpedig lehetőségeikhez 

mérten fedezék mögé.

Igényesen renderelt 
videókon megismer-
hetjük a politikai/harci 
tényállást.

Az egyenruha színét, 
a fegyvereket és azok 
kiegészítőit beállíthatjuk 
magunknak és csapattár-
sainknak is.

Eligazításnál vagy töltés 
közben még megnézhet-
jük előre a térképeket.

Az indulóhelyről kilépve 
azonnal jön majd bele az 
arcunkba az ellenfelek 
végeláthatatlan áradata.

Ha a felszedési pontra 
tartó helikopter átrepül 
felettünk, az már jó ómen 
arra, hogy ezzel a tárral 
már talán kihúzzuk, míg 
odaérünk.  Vagy nem...

A BEVETÉSEK MENETE

Megszűnt az előző részek legjellegzetesebb ficsöre: nem lehet már küldetés előtt behatolási útvonalakat tervezgetni. Erre persze nem is 
nagyon van már szükség, mert az új, egyszerűsített rendszerrel könnyebb a helyszínen kérni embereinktől, hogy romboljanak be egy adott 
ajtón... Akárhogy is, tény, hogy egy igen fontos és jellegzetes hangulati elem veszett oda.

1 2 3 4 5

A fényeffek-
tusokra nem 
lehet panasz.
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fény-árnyék ha-
tást is kérhetnek, hadd dolgozzon meg 
a gép az áráért. A játékos modelleken 
is aprólékosan ki vannak munkálva az 
aktuális felszerelési tárgyak, ellentétben 
az ellenfelekkel, melyekből ha szembe-
jön tucatnyi, abból 3-4 tuti egyforma... 
a holttesteik ráadásul eltünedeznek, 
nem igazán értem, miért volt erre 
szükség. Külön finomság, hogy Ubisoft 
hírdetések vannak mindenfelé, nem 
túl életszerű Ghost Recon plakátokkal 
telerakott arab utcákon lőni halomra az 
embereket. Egyes tárgyak amúgy szét-
lőhetőek, hogy pont melyek, az teljesen 

véletlenszerű, 
célja se sűrűn 
van, de bizo-
nyítja, hogy 
hébe-hóba 
van fizika. Az 
elmaradhatat-
lan „modell-
egymásba-
lógásos” bug 
néha persze 
beüt, de 
említésre sem 
méltó, hiszen 
a rongybábu 
fizika ezt 
leszámítva 

igen korrekt. A grafika 
mellett ráadásul a hangokra sem lehet 
egyetlen rossz szavunk sem, a lépések 
zaja is jól hallható, akárcsak saját légzé-
sünk egy 
kiadós 
kis sprint 
után. 
Emellett 
minden 
fegy-
vernek 
eltérő és 
megkü-
lönböztethető a hangja, a robbanások 
is egész korrekt módon szólnak... Zene 

nyilván 
csak a 
menüben 
van, 
ellenben 
ellen-
feleink 
hangulatos 

beszólásokat eresztenek el olykor-
olykor, amit beárnyékol, hogy kissé 
irreális, ha egy arab angolul motyog 
magában valahol a közel-keleten... 

KÍSÉRLET VOLT, 
ELFOGADJUK, 
MÁSKOR ILYET NE!
Az összes küldetés végigvitele nem 
tart tovább 8-10 óránál, de maradt még 
azért egy adu a Lockdown tarsolyában, 
ez pedig a multi rész, mely mindig is 
a legerősebb pontja volt a sorozatnak 
(talán kárpótlásként a single részekért). 
A ubi.com rendszerében accountot nyit-
hatunk és gyűjtögethetjük a plecsniket, 
ahogy azt a Battlefield 2 már elvárássá 
tette – tehát ezt a kanyart sikeresen 
vették a fejlesztők. Számtalan játékmód 
van, és ezekben különböző osztá-

lyok közül 
választhatunk, 
mindegyik el-
térő bónusszal 
és arzenállal 
rendelkezik. 
Többjátékos 
módban a 
hármas életerő 
rendszer 

mondjuk elvesz a hangulatból, bár a 
sniper kinagyított távcsővel egy lövésre 
szed le mindig, így ez némileg megke-
rülhető. Be kell vallani, a multi a legjobb 
része a Lockdownnak, de elhalványul a 
SWAT, sőt, még az előző rész, a Raven 
Shield mellett is. Vannak visszaköszö-
nő mapkedvencek, de többjátékos 
módban még jobban visszaüt, hogy 
ez bizony már nem taktikai shooter: 
a Battlefieldhez vagy a CS-hez képest 
viszont így is túl lassú. Olyan ez, mint a 
nagy költségvetésű, de „B” kategóriás 
átlagamerikai akciófilm. Elképzelhető, 
hogy így is van némi célközönsége, 
csak azt tudnánk, minek... Úgy néz ki a 
Lockdown, mint egy kísérlet arra, hogy 
összegyúrják az eddigi különböző 

szériák jó ötleteit, és az egészet 
a nagyközönségnek szánt fogyasztha-
tóbb, azaz egyszerűsített formában kéz-
re adni. Hát jelentem, a műtét sikerült, 
de a páciens meghalt. Vagy ha nem is, 
remélhetőleg már az utolsókat rúgja.
Kecske

 BEMUTATÓ RAINBOW SIX: LOCKDOWN

�  Kiemelkedő grafika  

   változatos hangeffektek

� Egész korrekt arzenál,

     mely testre is szabható

� Taktikai részek 

        gyökerestül kiirtva

� Szánalmasan lineáris

        küldetések

A rajongók számára taktikailag 

élvezhetetlenül lebutított, a többi-

eknek viszont még így is túl lassú 

és monoton lesz. Szépnek szép, de 

ezer sebből vérzik. Béke poraira.

82%

GRAFIKA

HANGOK

IRÁNYÍTÁS

HANGULAT

KIHÍVÁS

SZAVATOSSÁG

9
9
8
8
7
7

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

KECSKE VÉGSZAVA:

Splinter Cell 96%
Battefi eld 2: Special Forces 85%
Full Spectrum Warrior 81%

ÉS A TÖBBI:

MINIMUM

1024-ben teljes részletesség mellett is tökéletesen 

futott, az 1 GB RAM viszont ajánlott.

HARDVER

P4 1,5 GHZ
512 MB RAM
64 MB VGA

EZZEL TOLTUK

SEMPRON64 3000 
1 GB RAM
GF 6600GT

 A HOSSZAN KÍ-
GYÓZÓ, ÁLAJTÓKKAL 
MEGPAKOLT KIETLEN 

FOLYOSÓK NÉLKÜLÖZ-
NEK MINDEN FUNKCIO-

NALITÁST  

És egy közepes 
vízipipát és vi-
gyünk, mert meg-
ígértem. Kéket.

841 lőszer elég 
lesz az egész 
Parlamentre? 

Szépnek szép, 
csak nem ártana 
az éjjellátó...

Küldetés 
teljesítve!

Az Ubi.com rendszerbe belépve számos többjátékos lehetőség tárul elénk, melyek szinte mindegyike úgy kezdődik, hogy kiválaszthatjuk 

karakterosztályunkat (nyilván más arzenálja és képességei lehetnek egy mesterlövésznek, mint a nehéztüzérségnek). Az elnevezések elég 

rejtélyesek néhol, de lényegében van mindenki mindenki ellen, illetve csapat alapú deathmatch és egy CTF-szerű mód is, a stílusból adódóan 

a legjobbak azonban mégis az ezeknél összetettebb opciók. Ilyen pl. a „rivalry”, ahol a két csapat a játék közben folyamatosan változó célokért 

küzd. Ez lehet egy „ki hatástalanítja előbb a bombát” verseny, majd ha megvan, „ki menti ki előbb a pályán császkáló túszt” vagy „ki töri fel előbb 

a számítógépet”. A véletlenszerű sorrend és helyszín meglehetősen érdekessé teszi, még ha igazságtalan is, ha időnként az egyik csapat szájába 

spawnol egy részfeladat, labdába ott már nyilván nem nagyon rúghat az ellen. Akárhogy is, mozgásérzékelővel vadászni az ellenfélre szokatlan 

és jó ficsör, bármely módban legyünk is.  Mindezekre hab a tortán, hogy kooperatív módban is lehet tolni mind a 16 szintnyi single küldetést, 

mind pedig egy terroristavadász üzemmódot, ahol társainkkal vállvetve mehet a vágóhíd – na persze, minket a respawn is segít.

AZ ÖRÖKÖS HÚZÓERŐ: A MULTI
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sorsa. A játék egész narrációja tökéletes: 
hitelesek a karakterek és a párbeszédek 
egy cseppet sem erőltetettek. 

EGY GRAFFITIS 
HÉTKÖZNAPJAI 
A játék alapvetően három részből áll: 
ügyességi, graffitis és verekedős jelenetek 
váltják egymást – ezekről külön dobozban 
olvashattok összefoglalást. Miután 
belépünk egy-egy új területre, több 
lehetőségünk is van: a sztorit továbblendí-
tő feladat hamar világossá válik, de előtte 
még körbejárhatjuk a helyet, különféle 
mellékküldetések után kutatva. Ezek a „fre-
eform challenge”-ek általában egyszerűek, 
például firkáljunk tele egy pénzszállító 
autót anélkül, hogy észrevennének az őrök 
vagy adott idő alatt csapjunk fel tíz „tag”-et 
egy nehezen elérhető falfelületre (később 
azért már jönnek az „ugye ez csak vicc” jel-
legű, szivatósabb feladatok is… befesteni 
egy robogó metrót?!). Ha kicsit tanácstala-
nok lennék, érdemes rábökni az „intuíció” 
(intuition) gombjára: ilyenkor különböző 
színű fénycsíkok 

indulnak el irányunkból, és végigsuhanva 
a pályán, kritikus pontokra mutatnak rá. Az 
aranyszínű csíkok mutatják az elsődleges 
célpontokat, a kékek a másodlagosakat, 
előbbiek a sztori szempontjából fontosak, 
utóbbiak a reputáció miatt. Az intuícióval 
könnyű kiszúrni, hogy hova érdemes graf-
fitit fújni: például a rivális bandák műveire, 
ami nyílt hadüzenetnek számít vagy egy 

nehezen elérhető, ám annál látványosabb 
helyre. Könnyebben megláthatjuk azt 
is, hogy hol találhatók a „nagy elődök” 
mesterművei, melyeket érdemes lefotózni 
– így bekerülnek noteszunkba, későbbi 
inspirációkhoz.

HA NINCS ESZE, 
LEGYEN NOTESZE 
(BWHAHAHA)
Sok játékban töltenek be fontos 
szerepet a különféle, menet közben 
„unlockolható” extra tartalmak, ám 
nem emlékszem, hogy ez bárhol 
is olyan jól illeszkedett volna a játék-

menetbe, mint a Getting Up esetében. 
Aki kicsit is járatos a graffiti világában, az 
tudja, hogy minden művész legféltettebb 
kincse a notesz, avagy „black book”, 
melyben az ötleteket, vázlatokat gyűjti. 
Egy-egy pályán minden graffiti-típusból 
(stencil, marker, stb) négyet-négyet 
használhatunk, de hogy épp melyik 
négyet, azt a küldetések előtt választjuk 

ki. Új mintákat reputációnk növekedésé-
vel kapunk, illetve azzal, ha a pályákon 
elszórt fényképezőgépek segítségével 
lefotózzuk a nagyok munkáit. Ahogy 
haladunk, noteszünkben szépen lassan 
gyűlnek az újabb, vadabbnál-vadabb 
minták, elérhetővé válnak új 

festési technikák. A 
soundtrack néhány számát is meg kell 
szereznünk, igaz, ez nem olyan rafkós: 
itt-ott találunk egy lebegő iPod ikont 
(diszkrét werbung) melyekre rágyalogol-
va újabb nótával gazdagodik az amúgy 
is impresszív repertoár. A reputáció 
persze nem csupán apró érdekességek 
vásárlására költhető: később bizonyos 

fegyvereink erejét is növelhetjük, illetve 
új harci mozdulatokat vásárolhatunk 
magunknak. Erre szükség is lesz, úgyhogy 
saját, jól felfogott érdekünk, hogy bizony, 
ahová csak lehet, felpakoljunk egy 
kisebb-nagyobb remekművet. 

MARC ECKO

Napjaink legfiatalabb és legsikeresebb üzletembereinek 
egyike, Marc Ecko érthető módon vonzódik a graffiti kul-
túrájához: karrierje tizenhárom évvel ezelőtt kezdődött, 
amikor hat graffiti-szerű mintával díszített pólót dobott 
piacra. Mára az *eckō unltd. jellegzetes rinocérosz-logója 
a világ minden pontján megtalálható, a legkülönfélébb ru-
házati termékek és kiegészítők mellett még újságkiadással 
– sőt, immár játékkészítéssel – is foglalkozik, valamint 
évi szerény egymilliárd dollárt termel. Marc Ecko a Getting 

Up elkészítéséhez nem csupán nevét adta, ő maga írta a 
sztorit (!) és producerként is közreműködött. Következő 
lépése a filmiparba vezet, ugyanis az MTV Films már meg is 
vásárolta Trane kalandjainak filmes jogait…

A kérdést természetesen nem mi fogjuk eldönteni, de a szembeállítás (mely nem is jelöl igazi szembenállást) jellemzi a graffiti mai helyzetét: Marc 

Ecko nem véletlenül érezte szükségét, hogy a Getting Up: Contents Under Pressure-rel megpróbálja másképp láttatni a graffitit. Bár sokak szemében 

egyszerűen vandalizmus, mások a vizuális önkifejezés művészetének legújabbkori változatát látják benne, a popkultúra – vagy inkább hip-hop 

kultúra – hivatalos vizuális nyelveként tekintenek rá. Értse mindenki, ahogy akarja: sosem volt nehezebb megkülönböztetni a művészetet a 

szeméttől, mint manapság és valószínűleg senki nem győzheti meg azokat, akik csak így tudnak a graffitikre tekinteni. Persze aki hisz benne, annak 

még a lepukkant külvárosi gyártelep szürke falai is művészi alkotásokkal megrakott múzeummá válnak. Az pedig, hogy a törvény a graffitik alkotóit 

köz- és magántulajdon rombolása miatt üldözi, őket csak annál inkább lázadásra buzdítja. Mert valami ilyesmiről szólna a művészet. 

MŰVÉSZET VAGY VANDALIZMUS?

GETTING UP: G UP: 
CONTENTS UNDER  PRESSU PRESSURERE

A játék nem mentes 
a romantikától
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Ha netán géped még mindig nem rendelkezik DVD olvasóval, akkor sincs vész: 
írj a terjesztes@idg.hu címre, vagy hívd a (06-1) 577-43-01-es számot, 
és postai úton továbbra is megkaphatod GS-edet CD melléklettel.* 
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* Az újság a teljes játék méretétől függően 1 vagy 2 CD mellékletettel jelenik meg, és a teljes játék méretétől függően tartalmazhatja 
magát a játékot, illetve az adott havi demó és videófelhozatal méretarányos részét. Az ára: 1396 Ft, melyet külön postaköltség nem terhel!

EURÓPA LEGOLVASOTTABB GAMER MAGAZINJA
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A zt hiszem, mindent 
elértem, amire igazán 
vágytam. Senkiházi 

jöttmentből New York egyik 
leghíresebb gengszterévé váltam, 
a Corleone család magas rangú 
„soldato”-jává, akiről suttogva és 
tisztelettel beszélnek, ha végig-
megyek az utcán, és rettegnek 
tőlem a rivális bandák vezetői. 
Gazdagságom ugyan a Donéval 
még nem vetekszik, de mindent 
bármikor meg tudok szerezni, 
amire szükségem van. Ellensége-
im zömével kíméletlenül leszá-
moltam, aki dacolt velem, vagy 
egykor fájdalmat okozott, azt is 
megbánta, hogy megszületett, 
amikor végül a túlvilágra küldtem. 
És most mégis itt ülök merengve a 
székemen, mint Michael Corleone 
a Keresztapa 2 végén és valahogy 
elégedetlen és csalódott vagyok. 
Az Electronic Arts ugyanis közel 
sem váltotta be a Godfatherrel 
kapcsolatos reményeimet…

GODFATHER FEELING: 
KIPIPÁLVA
Pedig a hangulatos körítéssel nincs 
gond. A Godfather töltéskor finoman, 
lassan a jól ismert szomorkás Nino 
Rota-féle Keresztapa-melódiával indít, 
amivel sikerült azonnal ráhangolódnom 
a játékra. A menü ízléses, jól áttekint-
hető és illik a filmek hangulatához. 
Az EA még ügyes marketing-húzással 

a trilógia DVD-s trailerjét is a 
menüpontok közé biggyesztette, 
így az összevágott filmrészlete-
ken keresztül az is felidézheti Ke-
resztapás emlékeit, aki már régen 
látta a filmet. Nagyszerű ötlet 
még és sokat dob a hangulaton, 
hogy a játék során a filmekből lát-
hatunk még további kilockolható 
jeleneteket, amelyek egy része 
– kisebb-nagyobb változtatá-
sokkal – a játékban is szerepel. 
A tálalással tehát alapvetően nincs 
gond. Egyedül az hökkentett meg 
kissé, hogy az igencsak spártai 
és kevés lehetőséget tartalmazó 
videóbeállításoknál a kétfajta 
felbontás között választhatunk: 
800x600 és 1024x768… Ez így, 
2006-ra már a vicc kategóriá-
jába tartozik, még akkor is, ha 
alapvetően egy konzolátirattal 
van dolgunk. (Mint ahogy ez 
számomra később világossá vált…)
Ettől függetlenül azért biza-
kodva vetettem magam bele a 
játék bevezető eseményeibe. 

EBBŐL VENDETTA 
LESZ, AKÁRKI MEG-
LÁSSA…
A játék legelején egy fiatal, sikeres 
üzletembert láthatunk, amint 
éppen kifizeti szokásos adósságát 
a Keresztapa embereinek, aztán 
találkozik szerető feleségével, hogy 
együtt elmenjenek szórakozni 

Amikor egy számunkra kedves és 
nagyon feelinges filmre, vagy uni-
verzumra építő játéknál könnyeket 
hullajtunk, akkor annak két oka lehet: 

vagy nagyon eltalálták a hangulatát, vagy 

szánalmasan elszúrták bizonyos részeit. A 

Godfatherre sajnos mindkettő jellemző…
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  HŐSÜNKNEK KELL MAJD MICHAEL SZÁ-MÁRA A WC VIZES-TARTÁLYÁRA ERŐSÍ-TENI AZT A BIZONYOS PISZTOLYT…   
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valahova. A gyerekre vigyáznak, 
úgyhogy kellemes estének 
néznének elébe, ám egy ellenséges 
maffiafőnök nem nézi jó szemmel 
a férfi üzleti sikereit, ezért először 

egy bombamerénylettel felrob-
bantja az üzletét, majd néhány 
gengsztert küld a nyakára, hogy 
agyonverjék. Itt kapcsolódunk 

be először a játékba, hogy rögtön 
kipróbálhassuk a játék sajátos 

verekedési rendszerét (erről majd 
még később) majd miután ököllel 

elintéztünk mindenkit, a maffiavezér 
nemes egyszerűséggel agyonlöveti 
hősünket. Miután az kilehelte lelkét, a 
főnök hanyag mozdulattal elhajítja ci-
garettacsikkjét (ahogy azt csak az iga-
zán gonosz karakterek tudják…), majd 

gőgös pillantást vetve az időközben 
odaszaladt, kétségbeesett 

tekintetű kisgyerekére, és 

távozik a helyszínről. Mielőtt 
a gyermek teljes idegössze-
roppanást kapna, megérkezik 
Keresztapa, aki biztosítja róla, 
hogy egyszer neki is eljön 
majd az ideje… A kissrác pedig 
természetesen ki más lehetne, 
mint hősünk, akit az egész játék 
során irányítani fogunk. Ügyes, 
interaktív felvezető intró, kétség 
sem férhet hozzá: az Electronic 
Arts mindig is értett ezekhez…

PLASZTIKAI 
MŰTÉT KEZDŐ 
GENGSZTEREK-
NEK
Időbeli ugrás: hősünk már fel-
nőtt, mi pedig gengszterkarri-
erjének kezdetén megadhatjuk, 
hogy milyen külsővel hódítsa 
meg az alvilágot. Ez a The Sims 2 
továbbfejlesztett karakter 
editorja, és tényleg jópofa ötlet, 

hogy a legapróbb részleteken keresztül 
olyanná formáljuk, amilyenné csak 
szeretnénk. Többek között változtatha-
tunk a haja, a szeme, a szemöldöke, a 
szája, az orra, a füle formáján, mindezt 
olyan részletességgel, hogy akár a 
felsőajak teltségét és alakját, a fülcimpa 
vastagságát, a szemöldök sűrűségét, a 
homlok ráncait és magasságát is telje-
sen átalakíthatjuk. Annyiféle okosságot 
átállíthatunk benne, hogy akár az egész 
cikket is megtölthetném a részletek 
felsorolásával, aztán írnék még pár 
dobozt és készen is lennék, be jó is 
lenne... Na jó, az álmodozások korának: 

aki tényleg elég lelkes ahhoz, hogy ezzel 
szöszmötöljön, az kellő kitartással akár 
saját tökéletes arcmását is megalkothatja 
a játék hőséhez. Én speciel amikor meg-
láttam a játék által felkínált figurát, akkor 
elégedetten nyugtáztam, hogy hú de 
mennyire frankó ez a srác, nem is kell ezen 
változtatni, aztán szépen leokéztam és 
hagytam az egész procedúrát a vérbe…

ROSSZ TÁRSASÁGBA 
KEVEREDETT
A bevezető rész és a plasztikai 
sebészet rejtelmei után láthatjuk a 
játék tényleges intróját, ami nem más, 

GODFATHER
A játék erőssége, hogy nagyszerűen keveri bele a főszereplőt az eredeti sztoriba. Tom valahogyan mindig a környéken van, amikor a film valamelyik fontosabb jelentet lezajlik és ha nem is vállal aktív szerepet, de gyakran ő van a háttérban. Amikor lelövik a Keresztapát, neki kell először segítenie, hogy meg-védje, miközben a mentőautó kórházba viszi, ő fogja először megakadályozni a korházi merényletet, mielőtt Michael Corleone odaérne. Még nagyobb poén, hogy hősünknek kell majd Michael számára a WC vizestartályára erősíteni azt a pisztolyt, amivel majd a Don addig ártatlan fia agyonlövi a „török” Solozzot és társát, a korrupt rendőrfőnök McCluskey-t vacsora közben, illetve Tommal kell majd eljuttatni a híres levágott lófejet a filmproducer ágyába.

COPPOLA CSAK MINKET HAGYOTT KI A FILMBŐL

Lovagi torna 
a la Godfather

Kiss kiss már 
megvolt, 
most jön a 
bang bang
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mint a legelső Keresztapa film legeleje: 
az esküvő, amikor Connie Corleone, a 
Don lánya férjhez megy. Ismét csak jó 
pontot kapott a játék tőlem: zseniáli-
san visszaadták azt a jelenet, amikor 
Luca Brazi, a Don „gorillája” gyakorolja 
gratuláló beszédet („…és remélem, 
hogy az ejső gyermek fijjúgyermek lesz” 
sic.). Keresztapa emellett találkozik Tom, 
a játék főszereplőjének anyjával is, aki 
megkéri a Dont, hogy segítsen az ifjú-
nak talpraállni, mert rossz társaságba 
keveredett. A „talpraállást” szó szerint is 
kell érteni, ugyanis miután Keresztapa 
elküldi Luca Brazit, hogy vegye kézbe a 
srác kioktatását, hősünk éppen a földön 
hever, miközben társai, néhány romlott 
fiatalkorú bűnöző fekvés közben 
rugdossa. Persze vissza is fizetünk 
nekik rögtön: Brazi segítségével (és 
egy hosszú tutorial rész indulásával) 
egymás után elagyabugyálhatjuk őket. 
A játék sztorija ezek után további érde-
kes fordulatokat vesz és meglepő profiz-
mussal követi a film történetét, anélkül, 
hogy nagyon durván beleavatkozna, 
ugyanakkor saját, rendesen kidolgozott 
szálait is megismerhetjük. A történettel 
nagyon sokáig igazán elégedett voltam: 
igazán hangulatos és rendkívül jól 
illeszkedik az eredeti filmhez. Sajnos 
a játék egy bizonyos szakaszában 
azért eléggé leül a sztori, és bosszantó 
ökörségeket is találunk benne: az egyik 
részben például Fredo, a Don nyápic fia 
lövi ezerrel a minket üldöző gengszte-
reket, pedig minden magára valamit 
is adó Godfather fan jól tudja, hogy 
valójában sohasem volt képes még 
csak fegyvert sem venni a kezébe…

KASZKADŐRREL JOBB 
LETT VOLNA…
Na jó, ezek apróságok, nem emiatt 
adtam 78 százalékot a játékra… Az 
első pofáraesés az volt, amikor jobban 
kitapasztaltam a játék irányítását. TPS 
módban nyomulva még hagyján, bár 
az elég vacak kamerakezeléstől itt is 
lefáradtam párszor. A verekedős részt, 
amire már utaltam, mondjuk elég 
bénán sikerült megoldani: egyszer-
re feleslegesen agyonbonyolított, 
ugyanakkor valahogy esetlen is lett. A 
jobb egérgombbal lehet kiválasztanunk 
az ellenséget, ezután pedig különféle 
gombokkal öklözhetjük jobbról, balról, 
nekilökhetjük a falnak, gyomron rúg-
hatjuk, nyakon ragadhatjuk, és amikor 

már kellően legyengült, akkor egyetlen 
mozdulattal kivégezhetjük, elreccsent-
ve a gerincét vagy a nyakcsigolyáját. Ez 
így persze nagyon izgalmasan hangzik, 
de sajnos szó sincs arról, hogy valami 
Mortal Kombat-féle csodával lenne 
dolgunk. Technikailag sajnos megle-
hetősen szánalmas az egész, részben a 
gyengén animált mozdulatok, részben a 
béna irányítás miatt, illetve az ellenség 
a legtöbbször annyira siralmasan harcol, 
hogy egyszerű pofozgatással simán 
leverhetjük, felesleges cifrázni. A lövöl-
dözés egy fokkal élvezhetőbb, de még 
az is fényévekre van a Max Payne-szerű 
tűzpárbajoktól, leginkább a kőhülye 
mesterséges intelligencia miatt. 
Verekedési és lövöldözési technikánkat 
amúgy javíthatjuk a tapasztalati pontok 
segítségé-
vel is, de 
olyan nagy 
különbséget 
igazából 
nem vettem 
észre…

„MA-
ZSOLA” AUTÓSOKTATÁS 
RULEZ…
A TPS rész azonban sohasem volt 
a GTA klónok erőssége, emiatt még 
nem is panaszkodnék… Ami azonban 
egyszerűen BOR-ZAL-MAS a játékban, 
az az autóvezetés. Nem tudom, milyen 
szerencsétlen balféket bíztak meg, hogy 
a kocsik viselkedésének fizikai modelle-
zését, illetve magát a vezetési modellt 
megalkossa, de merem remélni, hogy 

soha, semmi-
lyen játékban 
nem kell a 
munkájával 
újra találkoz-
nom. Maguk a 
járgányok úgy 
mozognak, 
mintha 
szappanon 
csúsznának, 
és ha picit is 
kicsúsznak, 
akkor azonnal 
kifarolnak 
és szinte 

lehetetlenség megint egyenesbe 
hozni őket. Mielőtt még megjegyzést 
tennétek a vezetési képességeimre, 
vagy azzal jönnétek, hogy hát ezek 
régi korok autói: nos, a Mafia-nál (ami 
tényleg tökéletesen szimulálta a régi 
autók vezetését) egyszerűen kiváló volt 
a vezetési modell, és gyorsan belenéz-
tem a Need for Speed: Most Wantedbe 
(nem is értem, miért nem vettek át 
ebből a csapatból is fejlesztőket a 
Godfather teamhez) és az autóvezetés 
abban is maga volt a gyönyör. Ráadásul 
van még egy rettenetesen idegesítő 
bug is játékben: a kocsik gyakran 
durván későn reagálják le, hogy milyen 
gombot nyomtam le: már fékeztem, 
de járgányom még mindig hasít előre, 
bele a házfalba! Hát, bravó, ez szép 

munka volt…

HIÁBA IS 
SZÉPÍ-
TENÉNK: 
EZ 
BIZONY 
CSÚNYA
Amikor annak 

idején megérkeztek az első képek a 
Godfatherhez, mindenki a száját tátotta, 
hogy hú, meg há, a végleges verzióról 
azonban lehullott a Photoshop-lepel, a 
végeredmény pedig eléggé elkeserítő. 
Nem is a karakterekkel van bajom, mert 
az emberi modelleket igazán profin 
kidolgozták, hanem minden mással: a 
szegényes környezettel, a falak sivár, 
szürke, alacsony felbontású textúráival, 
az elképesztően kevés és gyengén 
kidolgozott 3D-s effekttel. Azt hittem, 
hanyatt dőlök a székben, amikor példá-
ul megláttam, hogy az autók alatti ár-
nyék egy vízszintes szürke lap, emellett 
pedig még sorolhatnám a Tomb Raider 
1-et idéző technikai megoldásokat. De 
nincs mit dicsérni az autók modelljein 
sem: eleve kevés fajtával találkozunk és 
azok is roppant igénytelenül néznek ki, 
igen kevés poligonnal dicsekedhetnek.
Könyörgöm, kedves fejlesztők, 2006-
ban járunk, ilyen grafikai elemek-
kel előállni, ráadásul a világ jelen 
pillanatban legerősebb és legtermé-
kenyebb játékkiadójának neve alatt 
vérciki. Még a 2002-ben megjelent 

A Godfather egyik küldetését 
láthatjuk 3 lépésben. Mint a 
GTA-ban, a missziókat általá-
ban itt is a különféle fontosabb 
karakterektől vehetjük fel – jelen 
esetben Clemenzától a Corleone 
család egyik legbefolyásosabb 
emberétől.

KÜLDETÉSEK

Clemenza elregéli a küldetésün-
ket: egy bárba kell eljutnunk és 
egy bombát a megfelelő helyen 
lerakva a levegőbe röpítenünk.

A bárt azonban természetesen a 
rivális banda tartja sakkban, így 
először keresztül kell lövöldöz-
nünk magunkat az embereiken.

Miután mindenkit kiírtottunk 
és leraktuk a bombát, a kocsma 
hatalmas tűzíjáték kíséretében 
eltávozik az éterbe...

Ahogy haladunk előre 

a játékban, fokozatosan 

kapunk újabb és újabb 

tapasztalati pontokat, 

amelyeket a testi fel-

építésünkön, a tűzfegy-

verek használatában, a 

közelharcok során, illetve 

rábeszélési képességünk 

terén kamatoztathatunk. 

Igazából túl sok jelentő-

ségét nem vettem észre, 

amikor „fejlődtem”…S
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  EGYETLEN MOZDU-
LATTAL ELRECCSENT-
HETJÜK AZ ELLENSÉG 
GERINCÉT, VAGY NYAK-

CSIGOLYÁJÁT.   

Madonna mindig is 
tagadta korát, de 
most lelepleztük: ez 
a fiatalkori fellé-
pése a Godfather 
idejében készült...
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(PS2-es átirat) Grand Theft Auto 3 
grafikája is odaver ennek (persze az 
emberi modelleket leszámítva.)

LITTLE THEFT AUTO
A grafikán túl sajnos a játék mecha-
nizmusa is hagy bőven kívánnivalót 
maga után. Pedig papíron remek 
ötleteket sorakoztattak fel a készítők 
arra vonatkozólag, hogy miként 
futhatunk be sikeres gengszterkar-
riert. Ezeket most mind elsorolni 
nagyon hosszú lenne és egy korábbi 
előzetesemben már megtettem. A 
játék lényege tulajdonképpen a „tisz-
telet”, minél többen tisztelnek minket, 
annál magasabb rangot szerzünk 
a Corleone családban, annál több 
pénzünk lesz, stb. Vagyonkát például 
úgy tudunk szerezni magunknak, 
ha bemegyünk különféle bárokba, 
szórakozóhelyekre, üzletekbe, kicsit 

megpofozgatjuk a boltosokat, aztán 
már tejelnek is. Elvileg a tapasztalati 
pontok szerzésével javíthatunk rábe-
szélőképességünkön is, ám őszintén 
szólva ennek nem sok értelmét 
láttam, amikor egy-két pofonofonnal 
már enélkül is hallgatnak ránk… 
Az igazi bajom a pénzszerzéssel inkább 
az, hogy az égvilágon semmi, de 
semmi értelmét sem láttam nagyon 
felhalmozni. Oly kevés dologra kell 
költenünk, és olyan hamar szerzünk 
tetemes vagyont, hogy egy idő után 
teljesen felesleges azzal tölteni az időt, 
hogy boltosokat zsaroljunk, enélkül is 
tudunk épp elég zsetont összeszedni. 
A Godfather sajnos a pénzszerzésen 
túl is egy borzasztóan lecsupaszí-
tott GTA klón. Nincsenek benne 
rendőrös, mentős, tűzoltós, pizzás 
vagy egyéb küldetések, az elég 
szegényes választékú autókon kívül 
nincs benne motor, hajó, repülő, 
vagy legalább érdekesebb járgányok, 

illetve semmilyen egyéb olyan jópofa 
lehetőség, amelyekben egyszerűen 
tobzódhattunk a San Andreasban, de 
már a GTA 3-ra is jellemzők voltak.

ÜZENET A FEJLESZ-
TŐKNEK: VIGYÁZZATOK 
A LOVAITOKRA…
Amennyire vártam tehát a Godfatherre, 
akkora csalódás volt. Hiába sikerült 
ügyesen visszaadni a filmek hangu-
latát, hiába hátborzongató Marlon 
Brando hangját hallani a játékban, 
ha technikai téren egyszerűen nem 
igazán állja meg a helyét. Egy látszólag 
összetett, ám valójában eléggé lineáris 
módon végigvihető, nehézkesen 
irányítható, csúnyácska játék, amelyet 
igazából a filmhez való kötődése 
mellett az ment meg, hogy mindig 
kíváncsi vagy rá, hogyan folytatódik 
a történet. Vannak benne jó ötletek, 
helyenként tényleg izgalmas és érde-
kes, de aztán megint elveszi az ember 

kedvét, amikor autóba kell szállnia, 
hogy szánkózzon egy kicsit. Nagy kár 
érte: ennyi pénzből sokkal többet ki 
lehetett volna hozni, csak a Rockstarra 
kellett volna bízni a fejlesztést…
Bad Sector

�  A filmek hangulatát 

sikerült áthozni

� A sztori egy ideig 

egész jól kidolgozott

�  Borzalmasan tré 

vezetési modell

�  Gyengus TPS rész

A Godfather kétségbeesetten próbálta 

egyszerre visszaadni a filmek hangu-

latát és egy tisztességes GTA-klónt is 

letenni az asztalra, de sajnos az utóbbi 

igencsak felemásra sikerült…
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A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

BAD SECTOR VÉGSZAVA:

Mafi a  95%
GTA: Vice City  94%
GTA: San Andreas  93%

ÉS A TÖBBI:

MINIMUM

Bár nem szaggatott a játék (ilyen grafikával 

szégyen is lett volna…), néha tapasztaltam furcsa 

belassulásokat, ami szerintem a rossz optimalizá-

lásnak róható fel.

HARDVER

P4 1,6 GHZ
512 MB RAM
64 MB VGA

EZZEL TOLTUK

A64 3000+
1 GB RAM
RADEON X800

Mint a GTA-ban, itt is a 
képernyő alsó sarkában 
látjuk a város kis radar-
szerű térképét.

Ha rosszalkodunk, a 

zsaruk itt is egyre idege-

sebbek lesznek ránk és 

a játék ezt számértékek-

ben, “heat”-ben fejezi ki.

a Godfatherben a köz-
lekedés gyakran elég 
kaotikus és az autók nem 
ritkán előttünk karambo-
loznak.

A kérdésre adott rövid válasz: 
semmi. Benne van a játékban. A 
Michael Corleone, illetve Al Pacino 
szereplésével kapcsolatos oly 
sok találgatás és az érdeklődése 
mesterséges fenntartása után az 
Electronic Arts egész egyszerűen 
fenomenális megoldásra szánta 
el magát. Michael Corleone-t, a 
film eredeti főszereplőjét juszt is 
berakják a játékba, csak a többi 
szereplővel ellentétben nem a 
film eredeti főszereplőjéről (jelen 
esetben Al Pacinoról) mintázták 
és nem is ő adja hangját hozzá, 
hanem sikerült valamilyen teljesen 
semmitmondó olasz bájgúnárt 
alkotni az eredeti helyett. Ezt 
már igazából kommentálni sem 
szeretném…

MI TÖRTÉNT
MICHAELLEL?

Finish him!
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A graffiti az utóbbi évtizedek egyik legérdekesebb nagyvárosi 
jelensége. Ha belegondolunk, gyökerei egészen az ősember barlangrajzaihoz 
vezetnek, mai popkulturális hatásai pedig olyannyira összetettek, hogy könyve-
ket lehet megtölteni elemzésével. A kérdés csupán az, kellőképp izgalmas-e a 
téma ahhoz, hogy játékot készítsenek belőle?

Mondom mennyé’ 
má, ne szóljak 
még egyszer!
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Legalábbis ez volt az a kérdés, 
ami sokunkban felmerült, 
amikor megtudtuk, hogy 

Marc Ecko, leginkább divatterve-
zőként tengődő derék fiatalember 
az Atarival és a The Collective-vel 
karöltve egy „graffitis” játék készíté-
sébe fogott. Persze a graffiti ilyen-

olyan formában már számtalan játékban 
megjelent, de hogy a Getting Up teljes 
egészében erre épüljön, az kicsit meredek 
ötletnek tűnt. Az eredmény azonban 
messze túlszárnyalta várakozásainkat: 
a Getting Up nem csupán izgalmas és 
akciódús, hanem az utóbbi idők egyik 
legeredetibb játéka. 

A HÍRNÉVÉRT 
MINDENT?
A cím több értelemben is találó: a 
„getting up” nem csupán arra utal, hogy 
vadabbnál-vadabb helyekre próbálunk 
feljutni, 
hanem 
minden 

graffiti 
művész 
alapvető 
motivá-
ciójára: 
hogy 
neve 
felkerül-
jön a falakra és ismertté váljon. Hősünk, 
Trane legalábbis csak erre vágyik. Egy 
retro-futurisztikus „szép új világban”, 
New Radius nagyvárosában éldegél, 
melynek polgármestere épp azon 
dolgozik, hogy „úgy igazából” rendet 
tegyen. Ez önmagában még üdvözlendő, 
ám az általa elképzelt rend szöges ellen-
tétben áll a Trane által vallott szabadság 
eszményével. A graffitiseket persze 
New Radiusban is üldözik, aki pedig 
szembekerül a rendszerrel, óhatatlanul is 
forradalmárrá válik. 

NOT A TOY!
Ez a sors vár Trane-re is, bár eleinte az a 
legnagyobb gondja, hogy logóival alapo-

san megbombázza a házak falait. Nem az 
a nyuszi fajta, vonzza a bajt: először a rivá-
lis bandával kerül összetűzésbe, a Vandals 
of New Radius (VaNR) tahóival (őket kell 
utálni, főleg vezetőjüket, Gabe-et) később 
azonban már olyan hírnevet és olyan 

ellenségeket 
szerez magá-
nak, amiről 
(rém)álmodni 
sem mert vol-
na… de még 
véletlenül sem 
akarom lelőni 
a sztorit, mert 
van olyan 

jó, hogy kár 
lenne érte. Ez 
volt a Getting 
Up első vá-
ratlan húzása: 
dramaturgiai 
szempontból 
zseniálisan 
bonyolódnak 
a cselekmény 
szálai és a min-
denkiben ott buj-
káló lázadó (vagy 
persze birodalmi) 
hamar megkedveli 
Trane-t, nem hagy 
minket hidegen a 

 A MINDENKIBEN 
OTT BÚJKÁLÓ LÁ-
ZADÓ (VAGY PER-
SZE BIRODALMI) 

HAMAR MEGKEDVELI 
TRANE-T  

MARC ECKO’S 

GETTING UP: GETTING 
CONTENTS UNDER  PRESSUCONTENTS UNDER  RE

TIPPEK A 104. OLDALON

Még hogy az ajtók 
záródnak...
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sorsa. A játék egész narrációja tökéletes: 
hitelesek a karakterek és a párbeszédek 
egy cseppet sem erőltetettek. 

EGY GRAFFITIS 
HÉTKÖZNAPJAI 
A játék alapvetően három részből áll: 
ügyességi, graffitis és verekedős jelenetek 
váltják egymást – ezekről külön dobozban 
olvashattok összefoglalást. Miután 
belépünk egy-egy új területre, több 
lehetőségünk is van: a sztorit továbblendí-
tő feladat hamar világossá válik, de előtte 
még körbejárhatjuk a helyet, különféle 
mellékküldetések után kutatva. Ezek a „fre-
eform challenge”-ek általában egyszerűek, 
például firkáljunk tele egy pénzszállító 
autót anélkül, hogy észrevennének az őrök 
vagy adott idő alatt csapjunk fel tíz „tag”-et 
egy nehezen elérhető falfelületre (később 
azért már jönnek az „ugye ez csak vicc” jel-
legű, szivatósabb feladatok is… befesteni 
egy robogó metrót?!). Ha kicsit tanácstala-
nok lennék, érdemes rábökni az „intuíció” 
(intuition) gombjára: ilyenkor különböző 
színű fénycsíkok 

indulnak el irányunkból, és végigsuhanva 
a pályán, kritikus pontokra mutatnak rá. Az 
aranyszínű csíkok mutatják az elsődleges 
célpontokat, a kékek a másodlagosakat, 
előbbiek a sztori szempontjából fontosak, 
utóbbiak a reputáció miatt. Az intuícióval 
könnyű kiszúrni, hogy hova érdemes graf-
fitit fújni: például a rivális bandák műveire, 
ami nyílt hadüzenetnek számít vagy egy 

nehezen elérhető, ám annál látványosabb 
helyre. Könnyebben megláthatjuk azt 
is, hogy hol találhatók a „nagy elődök” 
mesterművei, melyeket érdemes lefotózni 
– így bekerülnek noteszunkba, későbbi 
inspirációkhoz.

HA NINCS ESZE, 
LEGYEN NOTESZE 
(BWHAHAHA)
Sok játékban töltenek be fontos 
szerepet a különféle, menet közben 
„unlockolható” extra tartalmak, ám 
nem emlékszem, hogy ez bárhol 
is olyan jól illeszkedett volna a játék-

menetbe, mint a Getting Up esetében. 
Aki kicsit is járatos a graffiti világában, az 
tudja, hogy minden művész legféltettebb 
kincse a notesz, avagy „black book”, 
melyben az ötleteket, vázlatokat gyűjti. 
Egy-egy pályán minden graffiti-típusból 
(stencil, marker, stb) négyet-négyet 
használhatunk, de hogy épp melyik 
négyet, azt a küldetések előtt választjuk 

ki. Új mintákat reputációnk növekedésé-
vel kapunk, illetve azzal, ha a pályákon 
elszórt fényképezőgépek segítségével 
lefotózzuk a nagyok munkáit. Ahogy 
haladunk, noteszünkben szépen lassan 
gyűlnek az újabb, vadabbnál-vadabb 
minták, elérhetővé válnak új 

festési technikák. A 
soundtrack néhány számát is meg kell 
szereznünk, igaz, ez nem olyan rafkós: 
itt-ott találunk egy lebegő iPod ikont 
(diszkrét werbung) melyekre rágyalogol-
va újabb nótával gazdagodik az amúgy 
is impresszív repertoár. A reputáció 
persze nem csupán apró érdekességek 
vásárlására költhető: később bizonyos 

fegyvereink erejét is növelhetjük, illetve 
új harci mozdulatokat vásárolhatunk 
magunknak. Erre szükség is lesz, úgyhogy 
saját, jól felfogott érdekünk, hogy bizony, 
ahová csak lehet, felpakoljunk egy 
kisebb-nagyobb remekművet. 

MARC ECKO

Napjaink legfiatalabb és legsikeresebb üzletembereinek 
egyike, Marc Ecko érthető módon vonzódik a graffiti kul-
túrájához: karrierje tizenhárom évvel ezelőtt kezdődött, 
amikor hat graffiti-szerű mintával díszített pólót dobott 
piacra. Mára az *eckō unltd. jellegzetes rinocérosz-logója 
a világ minden pontján megtalálható, a legkülönfélébb ru-
házati termékek és kiegészítők mellett még újságkiadással 
– sőt, immár játékkészítéssel – is foglalkozik, valamint 
évi szerény egymilliárd dollárt termel. Marc Ecko a Getting 

Up elkészítéséhez nem csupán nevét adta, ő maga írta a 
sztorit (!) és producerként is közreműködött. Következő 
lépése a filmiparba vezet, ugyanis az MTV Films már meg is 
vásárolta Trane kalandjainak filmes jogait…

A kérdést természetesen nem mi fogjuk eldönteni, de a szembeállítás (mely nem is jelöl igazi szembenállást) jellemzi a graffiti mai helyzetét: Marc 

Ecko nem véletlenül érezte szükségét, hogy a Getting Up: Contents Under Pressure-rel megpróbálja másképp láttatni a graffitit. Bár sokak szemében 

egyszerűen vandalizmus, mások a vizuális önkifejezés művészetének legújabbkori változatát látják benne, a popkultúra – vagy inkább hip-hop 

kultúra – hivatalos vizuális nyelveként tekintenek rá. Értse mindenki, ahogy akarja: sosem volt nehezebb megkülönböztetni a művészetet a 

szeméttől, mint manapság és valószínűleg senki nem győzheti meg azokat, akik csak így tudnak a graffitikre tekinteni. Persze aki hisz benne, annak 

még a lepukkant külvárosi gyártelep szürke falai is művészi alkotásokkal megrakott múzeummá válnak. Az pedig, hogy a törvény a graffitik alkotóit 

köz- és magántulajdon rombolása miatt üldözi, őket csak annál inkább lázadásra buzdítja. Mert valami ilyesmiről szólna a művészet. 

MŰVÉSZET VAGY VANDALIZMUS?

GETTING UP: G UP: 
CONTENTS UNDER  PRESSU PRESSURERE

A játék nem mentes 
a romantikától
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NAHÁT, 
ÍGY IS TUDOK 
RÚGNI!
Az új mozdulatok jól jön-
nek, mert folyamatosan 
erősödnek az ellenfelek 
is. A nehézséget sikerült 
ravaszul adagolni, 
később már érezhetően 
izzasztóbb egy-egy 
összecsapás, ám az 
időközben szerzett 
trükkök miatt nem 
válik túl macerássá. 

A mozdulatok nagy része 
ráadásul egészen eredeti, nem 
annyira kiművelt, dzsekicsenes 
akrobatika, mint ahogy az akció-

filmekből megszoktuk, hanem 

sokkal hitelesebb, kicsit talán az 
utcai harcra emlékeztet. (Talán 
mert utcai harc?) A játék ráadásul 
jóindulatúan feltételezi rólunk, 
hogy nem csupán csapkodjuk a 
gombokat, hanem memorizáljuk 
és használjuk is a különféle trük-
köket-kombókat: előbb-utóbb 

kitapasztaljuk, milyen taktika a 
nyerő a rendőrök vagy épp a CCK ellen… 
ha már belejöttünk, egyszerre többet is 
könnyedén lerendezünk. Igaz, ebben az is 
közrejátszik, 
hogy az MI 
folyamatosan 
csal a kedvün-
kért. Ha több 
ellenféllel 
verekszünk, 
egyszerre 
általában csak egy-kettő támad minket 
aktívan, a többi diszkréten toporogva 
várja, hogy sorra kerüljön. Van néhány 

„power move” is: egy 
kombó végén nyomva 

tartva a támadás gombját Trane bevisz 
egy keményebb (és látványosabb) ütést-
rúgást, a kép kicsit belassít, mi pedig 
vidáman szemlélhetjük, ahogy egy jó nagy 
adag eltűnik az ellenfél HP-jából. Aki vi-

szont ódzkodik a harctól, annak talán némi 
vigaszt nyújt, hogy számtalan alkalommal 
megúszhatjuk a nagyobb bunyókat, ha 
inkább a lopakodást választjuk. Hátulról 
támadva behozhatatlan az előnyünk, 
de nem is kell mindig összeverekedni 
mindenkivel – persze ha valaki ezt akarja, 
csak csinálja. 

NEMZETI HIP-HOP
Nézzenek oda, épp a grafikáról nem esett 
szó eddig: nos, ez gyorsan lerendezhető. 
A Getting Up grafikája ugyan átlagosnak 

mondha-
tó, a hely-
színek 
kidolgo-
zottsága 
és han-
gulata 
azonban 

feledteti a hiányzó csillogást. Amit azon-
ban mindenképpen meg kell említeni, 
az a félelmetesen jó zene. Nem az az 
„egyenhiphop” amire számítanánk: bár 
atmoszférájában mindvégig koherens 

és hű a játék hangulatához, változatos és 
igényes, ezt az is kénytelen elismerni, aki 
amúgy nem rajong ezért az irányzatért. 
Ritkaság, hogy ennyire átgondolt legyen 
egy soundtrack és ilyen pazarul illeszked-

Az első lépés a megfelelő hely kiválasztása: kicsit 
talán fura, hogy nem tudunk bárhová festeni, de 
intuíciónk [F] használatával megláthatjuk az ideális 
pontokat. Az már más kérdés, hogy hogyan tudjuk 
felverekedni magunkat ezekre a helyekre: gyakran 
minden akrobatikus képességünket be kell vetnünk: 
oszlopokon, falakon mászunk, függeszkedünk, ház-
tetőkről háztetőkre ugrálunk... Néha festés közben is 
vigyázni kell, nehogy lepottyanjunk. 

1 2

Menet közben érdemes szemmel tartani a jobb felső 
sarokban látható festékesdoboz ikonját: a mellette 
látható piros csík jelzi a nyomást, amikor elfogy, fel kell 
engednünk a festés gombját, megvárva, amíg Trane fel 
nem rázza. Ezzel értékes másodperceket veszíthetünk, 
úgyhogy érdemes jól időzíteni. A kép elkészültével 
annak függvényében kapjuk meg értékelésünket, hogy 
időben elkészültünk-e alkotásunkkal és megúsztuk-e 
az átfolyásokat. Bónusz pontot kaphatunk, ha kellően 
látványos, nehezen megközelíthető helyet (heaven spot) 
találtunk a műnek, illetve ha a hagyományosnál nagyobb 
méretben festettük fel. 

3

Ha megtaláltuk az ideális pontot, megjelennek leendő 
alkotásunk körvonalai és rákészülhetünk a festésre. 
Ilyenkor még van némi beleszólásunk a dolgokba, 
kiválaszthatjuk a méretet és nem ketyeg az óra sem, 
ha azonban nekilátunk, már nincs megállás. A lényeg, 
hogy szépen, egyenletesen végigjárjuk a kép teljes 
felületét, mindenhova szórjunk kellő mennyiségű 
festéket, de sehol se álljunk le túl sokáig: ha valahol 
egy piros pötty kezd növekedni, azonnal haladjunk 
tovább, mert ha nem vigyázunk, ezeken a pontokon 
átfolyások (drip) alakulhatnak ki, melyek csökkentik 
végső pontszámunkat. 

A Getting Upban többféle módon dekorálhatjuk a várost: festékhengerrel, festékszóróval, stencillel, filccel, vagy akár egyszerű matricákkal... A graffitik felfestése afféle mini-játék. 

„GETTING UP” – HÁROM EGYSZERŰ LÉPÉSBEN

 AKI SZEMBEKERÜL 
A RENDSZERREL, ÓHA-
TATLANUL IS FORRA-
DALMÁRRÁ VÁLIK  

A játékban látható graffitiket több, mint ötven művész munkáiból válogatták, közülük néhány legendás arccal össze is futhatunk: 

Cope2, Futura, Obey, Seen, Smith és T-kid mind-mind ellátja Tranet valami hasznos tanáccsal. Kellemes meglepetés, hogy nem csak 

valami agyatlan, műmájer „yo brotta” pacsizásra lettek berángatva, hanem mindegyik mond valami olyan apróságot a graffitiről, 

mely azoknak is érdekes lehet, akik nem annyira járatosak ebben a világban. 

ÉLŐ LEGENDÁK

A kolléga épp a 
„szájjal graffiti-
zés” művészetét 
gyakorolja

Trane túl szorosan 
értelmezte a „fel-
szállni a vonatra” 
kifejezést
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Aki azt hitte, hogy a Getting Up csupán egy hip-hop szósszal leöntött középszerű akciójáték lesz, nagyot tévedett. Meglepően eredeti és nehezen 

sorolható be bármelyik jól ismert műfaj keretébe. Ennek titka talán három fő eleme, mely érdekes elegyet alkot.

FUSS, ALKOSS, VEREKEDJ

ÜGYESSÉGI RÉSZEK
Talán túlzás lenne a Prince of Persia sorozathoz 

hasonlítani, mivel az akrobatikus részek nem túl 

összetettek, a mozdulatok mégis elég változatosak 

ahhoz, hogy ne jöjjünk rá az első pillanatban, hogy 

juthatunk fel egy-egy rafináltabb helyre. Amikor 

bepróbálkozunk az intuícióval, szinte mindig mutat 

valami olyan célt, ahová sejtésünk sincs, miképp fog-

juk felverekedni magunkat. Ezért is dícséret jár: bár 

néha alaposan körbe kellett járni a helyszínt, annyira 

sosem sikerült eltévedni, hogy frusztálóvá váljon 

a kutakodás. Némi kúszás-mászás, függeszkedés, 

háztetőről-háztetőre ugrálás – és már ott is vagyunk.

GRAFFITI
Nem minden graffiti előre definiált: főleg akkor, 

amikor valaki más munkáját igyekszünk ledózerolni, 

Trane valami szenyaságot eszel ki. Amikor például 

egy nagydarab fehér csávó, White Mike tagjét 

dolgozzuk át, Trane a megkapóan lényeglátó „Fat 

Ass” logót festi rá… A festegetés persze nem 

biztos, hogy mindenkinek bejön majd, mi a magunk 

részéről élveztük, és mire már kezdtük volna kicsit 

elunni, addigra elérhetővé vált a gyorsított mód: 

ilyenkor ugyan szélsebesen szórjuk a festéket, de a 

„dripeknek” is nagyobb az esélye – annyira azért nem 

nehéz, könnyen bele lehet tanulni.

VEREKEDÉS
A verekedős részek az első néhány összecsapásnál 

kicsit esetlennek tűnnek, később derül csak ki, milyen 

összetett a rendszer és milyen jól lehet benne taktikázni. 

Az alap ütéseken-rúgásokon kívül előcsalható néhány 

extra mozdulat is: satuba foghatjuk ellenfelünket, úgy 

gyepálhatjuk, blokkolhatunk vagy kioldalazhatunk egy-

egy támadást, hogy rögtön visszatámadjunk. Ha sikerül 

hátulról közelíteni, lesből nagyot somhatunk mit sem 

sejtő áldozatunk fejére – ehhez alapból a festékszórót 

használjuk, de ha felkapunk valami arra alkalmas tárgyat 

(lécek, vödrök, baseball labdák) azzal tovább növelhetjük 

a sebzést. Tárgyakat hajigálhatunk ellenfelünkhöz, vagy 

akár őt magát is megragadhatjuk és hozzávághatjuk 

valamihez… a lehetőségek adottak, lehet kísérletezni.

MINIMUM

Gondok csak a bugokkal voltak, néha nem volt mit 

tenni, újra kellett kezdeni egy adott pályarészt. A 

grafikai hibákon segíthet a driverfrissítés, de sajnos 

nem mindent old meg.

HARDVER

P3 AMD ATHLON 700
128 MB RAM
32 MB VGA

EZZEL TOLTUK

P4 3000 
1 GB RAM
ATI X800XL 256MB

�  izgalmas sztori

� ötletes graffiti-elemek

� jól kidolgozott

       akciórészek

� bugok         

� hosszú töltések

Hatalmas meglepetés: a Getting Up 

az utóbbi hónapok egyik legérdeke-

sebb, legeredetibb játéka. Minden 

apró hibája ellenére remek darab.

84%

GRAFIKA

HANGOK

IRÁNYÍTÁS

HANGULAT

KIHÍVÁS

SZAVATOSSÁG

8
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8

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

MAZUR VÉGSZAVA:

GTA: San Andreas 95 %
GTA: Vice City 94 %
Tony Hawk: American Wasteland  81 %

ÉS A TÖBBI:

jen a játékmenetbe. A zene dinamikusan 
követi a történéseket, más hangulatú 
melódiák szólnak a mászkálós és az akci-
órészek alatt, bizonyos dallamok pedig 
jellegzetes helyszínekhez kötődnek… 
azt hiszem, így kell soundtracket csinálni. 

A SZÜKSÉGES 
MINUSSSSZ…
Túl szép is lenne minden, ha nem ron-
tana az összképen néhány butaság: az 
egyik például a – na mi? na mi? – kame-
rakezelés. Bár alapvetően TPS módban 
közlekedünk és ha épp nem látnánk 
hősünktől valamit, udvariasan átlátszóvá 
válik (sajnos épp falfirkálás közben nem, 
amikor tényleg segítene), bizonyos szűk 
helyekre érve a játék kvázi fix kamerára 
vált. Egyrészt azért „kvázi” mert sze-
retjük ezt a szót, másrészt valamilyen 

fokig ilyenkor is irányíthatjuk a kamerát, 
de épp csak annyira, hogy bosszúsan 
jöjjünk rá, hogy nem is tudjuk irányítani. 
Remeg, visszafordul, alig mozdul el… 
nagyon idegesítő. És mivel hősünk 
mozgása mindig a kamerához képest 

relatív, amikor az megáll vagy épp perdül 
egyet, Trane hirtelen nem is arra indul, 
amerre mi szeretnénk – márpedig az 
efféle polgári engedetlenséget nehezen 
toleráljuk mink.  Mint annyi konzolport 
esetében, a Getting Up is kontrollerrel 
játszható leghatékonyabban. Szerencsé-
re a billentyűzet-egér kombó teljesen 
működőképes, egyszerűen könnyebb a 
gamepad. Az azonban tény, hogy néha 
(főleg akkor, amikor kezdünk belehevül-
ni a csapkodásba) a billentyűzet kicsit 
lemarad, nem reagál elég gyorsan. Ez ba-

romi bosszantó 
tud ám lenni, 
úgyhogy az 
ember később 
óhatatlanul 
elkezdi 

verni a gombokat, nehogy emiatt 
maradjon ki egy ütés. Ha pedig már 
agyatlanul csépeljük szerencsétlen 
billentyűzetet, nyilván nem olyan 
élvezetes (és hatékony) a harc... 
Ördögi kör ez, ördögi. Van még más 
hülyeség is, a sok apró grafikai vagy 
játékmenetbeli bug. Az előbbit 
először mérhetetlen jóindulatom-
ban megpróbáltam a driverre fogni 
(festegetés közben eltűnik a minta 
vagy vibrálni kezd) de driverfrissítés 
után is megmaradt, sőt, másoktól is 

hallottam, hogy szembesültek 
a jelenséggel... A játékmenetbeli bugok 
még bosszantóbbak: néha harc közben 
a felénél befagy az ellenfél HP-ja, mi 
pedig kénytelenek vagyunk újrakezdeni 
a pályarészt, mert egyszerűen nem 
akar elfogyni… Dühítőek még a pályák 
közti hosszú töltési idők is, érthetetlen, 
hogy miért tart ennyi ideig.  Mindezzel 
együtt a Getting Up olyan akciójáték, 
ami nem csupán azok számára lehet iz-
galmas, akiket kicsit is érdekel a graffitis 
szubkultúra – ha valakit ráadásul vonz 
ez a világ, annak egészen biztosan ha-
talmas élmény lesz. Sztorija, hangulata 
magával ragadó, játékmenete pedig 
kellőképp változatos. Kevés az ilyen 
eredeti játék, kár lenne kihagyni.
mazur

Készen van a nagy 
mű, igen, a gép fo-
rog az alkotó pihen.
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N ekik ráadásul egy pöppet 
nehezebb dolguk is van: 
életben tartani az egykor 

oly kiváló sorozatot, melynek 
fénye az utóbbi néhány résszel már 
érezhetően megkopott. A két Un-
derground rész után (melyből csak a 
második jutott el PC-re) szerencsére 
váltottak, és a Tony Hawk: American 
Wasteland lehetett volna a sorozat 
számára a nagy visszatérés. Az ilyen 

hosszan nyújtózó szériáknál (a legelső, 
PlayStation 1-es epizódtól számítva hét 
rész!) ez hatalmas lehetőség volt, és 
nagyon kár, hogy elsősorban technikai 
gondok miatt mégis elhasal az egész. 

KIHÍVÁS NÉLKÜL
Mielőtt azonban képzeletbeli mécseseket 
gyújtanánk egy koszorúkkal és fekete sza-

lagokkal díszített félcső tövében, gyorsan 
tisztázzuk, ennyire azért nem siralmas a 
helyzet. Az „eggyazisten: TONIHÓK!!” szint-
jén fanatikus rajongók például biztosan 
elnézik majd 
az összes 
technikai 
malőrt – bár 
a veteránok 
is kicsit 
becsapott-
nak érezhetik 
magukat. 
A THAW 
sztori módja 
ugyanis 
bosszantóan könnyű, a classic mód 
pedig… nos, olyan mint eddig. Ez persze 
nem olyan nagy baj, de azért furcsa, hogy 
még a legnehezebb fokozaton is minden 

challenge közben kiírják a megfelelő 
gombokat a mozdulatokhoz (más kérdés, 
hogy a gombok nevei eleinte annyira 
átláthatatlanok, hogy nem sokat segít) 

és mindig 
bekészítenek 
minket a cél 
elé. Rend-
ben, néha 
kapunk olyan 
furmányos 
feladatot, 
hogy szúrjuk 
le sorban a 
bemondott 
kombókat 

és a játék nehezítésképp nem írja ki a 
gombokat… de erre még a pallérozot-
tabb elméjű játékos is csak annyit tud 
mondani, hogy „mfhaha”. A THAW két 

legfontosabb ötlete-újítása azonban 
simán elvinné a hátán az egész játékot: 
az egyik, hogy a deszka mellett immár 
BMX-en is megpróbálhatjuk elérni, hogy 
orrunkkal töröljük fel az aszfaltot avagy 
összes csontunkat ripityára törjük (extrém 
sport, értem?), a másik pedig hogy a GTA 
játékok mintájára különálló pályák és töl-
tögetés nélkül, szabadon közlekedhetünk 
egy hatalmas városban. Apró probléma 
csupán, hogy ennek érdekében gyakran 
kiábrándító „kamufolyosókon” kell 
átgurulni, ami teljesen átlátszó megoldás 
arra, hogy a játék könnyebben tölthesse 
a következő pályarészt, de hát ez van. 

ÖRDÖGI TECHNIKÁK VS. 
A TECHNIKA ÖRDÖGE
Mielőtt továbbmennénk, tisztázzuk, mi 
is a gond – aztán még mindig el lehet 

TONY HAWK
AMERICAN WASTELAND
Olyan hosszú sorozatoknál, mint a Tony Hawk széria, az egyszeri újságíró 
nehezen ússza meg a már százszor leírt közhelyeket. De ez még a kisebbik baj: saj-
nos a Neversoft is hasonló gondokkal küszködik.
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6   A LEGJOBB KÜL-

DETÉSEK AZ ELŐZŐ 
RÉSZ SZELLEMISÉ-
GÉT IDÉZIK, VICCE-

SEK, BRUTÁLISAK ÉS 
KELLŐKÉPP ÍZLÉSTE-

LENEK. PAZAR!   

TIPPEK A 101. OLDALON
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BEMUTATÓ TONY HAWK: AMERICAN WASTELAND

dönteni, hogy érdekel-e ez minket (fanok 
vagyunk) vagy nem érdekel (nem va-
gyunk fanok). A PC-s verzió minőségével 
van baj, ami azért is fura, mert az Aspyr-
tól nem ezt szoktuk meg, márpedig ők 
végezték az eddigi részek portolását is. 
Konzolon nem nagy probléma, hogy 
a grafika semmit sem javult az előző 
rész (Tony Hawk’s Underground 2) óta, 
de nekünk szemet szúr. Főleg akkor, ha 
az ember nem tud szabadulni a gyötrő 
sejtéstől, hogy a THAW még rosszabbul is 
fest, mint elődje. És ez még semmi. Bár a 
játék gépigénye hivatalosan nem maga-
sabb, mint a THUG 2 esetében, körülbelül 
ugyanazon grafikai részletesség mellett 
néha bosszantóan beszaggatott a kép 
– pedig azóta oka gyaníthatóan abban 
rejlik, hogy nagy, nyitott tereket a játék 
nehézkesen kezeli. Ahhoz, hogy folyama-
tosan „streamelhesse” a pályarészeket, 
vissza kellett venni a részletességből, 
de még ez sem volt elég. Az egész-
ben az a legviccesebb, hogy mindez 
a felbontástól függetlenül történik: 
800x600-ban, minden beállítást köze-
pesre butítva ugyanúgy érezhető, mint 
1280x1024-ben, mindent maxra húzva. 

BALTÁVAL FARAGOTT 
KIRÁLYFI
Nagyon szomorú, de ez a játékmenetre 
is kihat: ha például felugrik egy szöveg, 
vagy épp magasan vagyunk és a gép 
kicsit leáll számolgatni a háttérben 
látható rengeteg érdekességet, szinte 
biztos beszaggat a játék. Persze épp 
olyankor, amikor épp egy sokcsillió 
pontos kombó közepén vagyunk, 
melyet akár egyetlen másodper-
ces kihagyás is haza tud vágni... 
A nagyobb felbontás általában 
nagyobb textúrákat is jelent, de 
csodára senki se számítson. Ráadásul 
nagy részük hibás, rosszul illeszkedik, 
vibrál, a graffitik fele lelóg a falakról, 
ésatöbbi… A kezelőfelület is rettenetes 
(főleg billentyűzettel navigálni benne, 
de ronda is) az átvezetők alatt pedig el-
csúszik a szöveg, halmazati büntetésül 
pedig ilyenkor közelről is kénytelenek 
vagyunk jól megnézni a szereplőket. 
Márpedig a modellek kidolgozottsága 
egyszerűen szánalmas, még a főbb 
karakterek is úgy néznek ki, mintha 
most túrták volna ki magukat a föld 
alól. Komolyan. Aki persze mindezek 

után szíve szerint széttörne egy 
gördeszkát a hátamon, azt megér-
tem, hiszen „nem a grafika a lényeg” 
– ám sajnos ezek a fogyatékosságok 
nagyon nyomták a kis szívemet. 
De most már továbbléphetünk.

GYERÜNK A TUTIBA BE!
A sztori mód elején választhatunk néhány 
nagyon nem szimpatikus srác közül, majd 
felszállhatunk egy képregénybuszra, 
(khmm… ne tessék aggódni, ez a képzavar 
nem azt jelenti, hogy mazur kollegánk 
idegzete feladta a szolgálatot… – Bad 
Sector) hogy menekülve a meg nem 
értettség és a kamaszkor buktatói elől 

eljussunk végre Los Angelesbe, ahol bol-
dogan gördeszkázhatunk, míg meg nem 
halunk. Egy nagyon kínos bevezető után 
megérkezünk, és azonnal meg is vernek 
minket a helyi vagány csávók. Szerencsére 
épp arra jár egy Mindy nevű punk csajszi, 
a Jó Nő (legalábbis a dramaturgia szerint, 
a THAW grafikája miatt nem kell ezzel 
egyetérteni) (nem a poligonszám teszi a jó 
nőt, hát még mindig nem érted, mazur??? 
(de nem is a mesterséges intelligencia…) 
– Bad Sector) és miután kedvesen vidéki 
suttyónak titulál minket, majd elzavar 
levágatni a hajunkat (ami a San Andreas-
ban látott módon akár azt is jelentheti, 
hogy félcentis sérónkat másodpercek 
alatt bozótos afróvá növeszthetjük) és 
beszerezni néhány menőbb göncöt. 
Aki izgul az ilyesmire, az számtalan 
boltot talál majd Los Angelesben, vehet 
ilyen-olyan kiegészítőket, csinosíthatja 
magát. A sztori pedig megállíthatatlanul 
hömpölyög, nem kell feltétlenül szeretni 

Az online játék vicces: a Game-
Spy rendszerét ismerve sóhajtva 
láttam neki, lélekben felkészülve 
hogy már megint regisztrálnom 
kell (körülbelül tizedszer, mert 
minden alkalommal elfelejtem 
a jelszavamat). Legnagyobb 
megdöbbenésemre másodpercek 
alatt bent találtam magam egy 
szerveren, és kezdődött is a meccs. 
Aki akar, a pályákon szabadon 
gurulhat, miközben cseveg a 
többiekkel – ami magunk közt 
szólva egy rémálom: ki kell menni 
a menübe, kiválasztani a „chat” op-
ciót, bepötyögni a szellemességet, 
vissza, megint vissza – de különféle 
mini-játékokat is lehet indítani. Ezek 
persze ismerősek lesznek: a szokásos 
„ki nyom nagyobb kombót” mellett 
jópofa a területfoglalás (aki egy 
nagyobb kombót csinál valamelyik 
pályarészen, az az övé lesz – a 
többiek persze egy még nagyobb 
kombóval „ellophatják” tőle) a 
lövöldözés (kickflipre tűzlabdákat 
szórunk előre vagy hátra, a lényeg 
hogy telibe kapjuk valamelyik 
kedves ellenfelet) és persze a 
deszkával verekedés is.

KI A NETRE!

...és sz*r voltál a 
Pearl Harborben!

Rossz vége lesz 
ennek, érzem...

A menő srác és a 
dögös maca – ezt 
persze XXI. századi 
engine híján bele 
kell képzelni
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(aki bele tud érezni a vidéki gördeszkás 
gyerek nagyvárosi viszontagságaiba, 
annak csak tessék) de elmegy. A párbe-
szédek cikisek néha, a konfliktusok kicsit 
mondvacsináltak, de mindez tűréshatá-
ron belül van. A nagyobb baj az, hogy ha 
sztori módban haladunk, a játék elején 
még egy nyamvadt kickflipet sem tudunk 
villantani, amíg nem teljesítjük az erre 
vonatkozó küldetést (ez esetben: át kell 
ugratni a limóból kiszálló Ben „Whofleck” 
Affleck fölött). Ez az újaknak annyiban 
nem zavaró, hogy egyenként tanulják 
meg a régi-új trükköket, a veteránok 
pedig csont nélkül darálhatják le az összes 
küldetést, viszont ha két küldetés között 
nekilendülnénk a csábító félcsöveknek 
és a számtalan remek, milliós kombóra 
hívó tereptárgynak, csak a már meglévő 
arzenálból szemezgethetünk. Az új 
trükköket folyamatosan kapjuk, egészen a 
játék végéig, és mivel minden alkalommal 
szinte teljesen ugyanaz a feladat (egy 
perc alatt csináld meg háromszor) 
hamar az lesz az érzésünk, hogy az 
egész egy hatalmas tutorial. Nagy kár. 

ROMBOLÁS
- VISSZAFOGOTTABBAN
Statisztikáinkat a naponta változó „sponsor 
challenge”-ekkel javíthatjuk: csak oda 
kell gurulni egy deszkás bolt kirakata elé 
és elvállalni a kitűzött feladatokat. Ezek 
közt aztán minden marhaság előfordul 
majd, de az egésznek ugyanaz a lényege, 
mint az előző részekben (statisztikáink 
fejlesztése) csak egy kicsit el lett nyújtva és 
most jobban integrálódik a környezetbe. 
Nehezítés, hogy a feladatokat mindig 
éjfélig kell teljesítenünk. Persze ezúttal is 
akad egy rakás küldetés, amin egyszerűen 
nem lehet nem nevetni. A legjobbak az 
előző, pusztítós rész szellemiségét idézik, 
viccesek, brutálisak és kellőképp ízléste-
lenek. Pazar! Még ezzel együtt is sokkal 
kevesebb a sorozat hangulatához nem illő 
küldetés (például nem kell vadidegene-
ket paradicsommal dobálni… mekkora 
hülyeség volt) ami nagy piros pontot ér 
– legalábbis az én szememben. Kicsit azért 
hiányzik az igazi „deszkával a világ ellen” 
érzés, mint amikor a korábbi epizódokban 
– gondolok például a THPS 3 földrengésére 
– teljesen átformálhattunk egy-egy pálya-
részt, bár vannak hasonlók. Hiánya a sztori 
módban persze nem olyan feltűnő, hiszen 
ahogy sorban nyílnak az új pályarészek, 

folyamatosan bővül a játéktér, classic 
módban azonban kicsit „steril” a környezet. 

SZÉP TRADÍCIÓK
A THUG-ban megjelent gyaloglós része-
ket sikerült továbbfejleszteni, jóval több is 
található belőlük – kicsit talán túlságosan 
is sok, főleg ha a dombos részeket vesszük 
figyelembe, ahová nem tudunk felgurulni 
és muszáj gyalogolni. (Persze ott a bringa 
is, de azt nem ránthatjuk elő bármikor a 
zsebünkből.) Mivel nagyobb a játéktér, 
összetettebbek a helyszínek, gyakran 
fogunk leszállni a deszkáról, csak hogy 
a lépcsőn bénázás helyett könnyedén 
begyalogolhassunk egy épületbe. Ha 
arra kerül sor, akár bunyózhatunk is, és 
deszkával verhetjük laposra, akivel nem 

egyeznek a világ dolgairól vallott alapvető 
nézeteink. (Vagy csak nem tetszik a képe.) 
Nagyobb szerepet kaptak a gyalogos 
ügyességi részek is, ami a graffitizéssel 
együtt jópofa helyzeteket produkál: 
például egy magas párkányról függesz-
kedve fújhatunk fel egy ábrát a falra. (Arra 
nyilván emlékeztek a korábbi részekből, 
hogy a graffitizés kombókba is illeszthető 
– máshogy nem is lenne sok értelme.) 
Ha már ebben a számban foglalkoztunk 
a Marc Ecko’s Getting Up-pal is, annyit 
érdemes megemlíteni, hogy ugyanott 
összehasonlíthatatlanul gazdagabbak a 
graffitis lehetőségek (és nem fordulhat 
elő az, mint a THAW-ban, hogy a graffiti 
fele lelóg a falról és a levegőben lebeg) de 
itt legalább saját logót is összerakhatunk 

magunknak. Nagy művészetre azért senki 
se számítson, nagyjából ugyanazok a 
lehetőségeink, mint a THUG 2 esetében. 

MINDAZ, MI LEHETETT 
VOLNA
A Classic mód is visszatért, a maga 
megunhatatlan (?) trükkjeivel (szedd 
össze egy kombó alatt a C-O-M-B-O 
betűket, kapd fel a lebegő kazettát… 
<ásít>) bár az a hat pálya valószí-
nűleg szintén nem köti hetekre a 
gép elé az öreg motorosokat, még 
„sick” nehézségi fokozaton sem. 
A játék persze még számtalan kisebb-

nagyobb meglepetést tartogat, 
úgyhogy akit nem rettentenek el a 
fentebb már kivesézett technikai gon-
dok, összességében jól fog szórakozni. 
A grafika fogyatékosságait részben 
ellensúlyozza a hagyományosan remek 
soundtrack, mely ezúttal is a retró 
vonalat erősíti: egy része klasszikus rap 
és rock, de túlnyomórészt most is punk: 
már a Dead Kennedys, Green Day, The 
Doors, Mötley Crüe, Public Enemy, D.R.I. 
(óh, az a klasszik német trash metál, 
nyolcadikban ráztuk erre a loboncot) 
vagy Bad Religion is elvinné az egészet, 
de mellettük még számtalan – kevésbé 
ismert – gyöngyszem akad. Kár azokért 
a technikai gondokért, tényleg kár…
mazur

A THAW leglátványosabb ötlete nem a hatalmas, szabadon bejárható város, hanem a bringázás lehetősége. 

Összetettségére még véletlenül sem lehet panasz, úgyhogy senki ne számítson egy végletekig leegyszerűsített rendszerre 

– sőt, hamar rájövünk, hogy meglepően nehéz BMX-szel eljutni az első sikerélményekhez (látványos kombókhoz).  Sebaj, 

legalább az öreg Tony Hawk-veteránok is molyolhatnak valamin, mert rendszerét mindenkinek szokni kell, még azoknak is, 

akik korábban próbáltak Matt Hoffman vagy Dave Mirra-féle BMX játékot. Bár BMX-es challenge-ből jóval kevesebb akad, 

mint deszkásból, aggodalomra semmi ok, bőven lesz alkalmunk kiélni magunkat.

KÉT KERÉKKEL KEVESEBB: BMX

� BMX!

�  Hatalmas, összefüggő 

város

�  Jópofa multis 

lehetőségek

� Ósdi grafika

�  Rosszul optimalizált 

engine

Ha nem lennének a technikai 

gondok, ennyi újítás könnyedén 

elvinné a hátán az új részt.

81%

GRAFIKA

HANGOK

IRÁNYÍTÁS

HANGULAT

KIHÍVÁS

SZAVATOSSÁG

6
9
6
9
9
7

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

MAZUR VÉGSZAVA:

Tony Hawk’s Pro Skater 4   93%
Tony Hawk’s Pro Skater 3  91%
Tony Hawk’s Underground 2   90%

ÉS A TÖBBI:

MINIMUM

Szaggatni fog, bármit csinálsz. Nem (feltétlenül) 

a Te géped hibája. Kontroller használata – most 

először – tényleg javallott.

HARDVER

PIII 1,2 GHZ
256 MB RAM
64 MB VGA

EZZEL TOLTUK

P4 3000 MHZ
1 GB RAM
RADEON X800 XL

Shaolin skating ftw!

Az igazán kemény 
arcok akkor sem 
szállnak le a BMX-
ről, ha kiesik a 
kontaktlencséjük.
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KÉRDÉS: 
Alkalmas-e videó készítésére a 

my400V?

GS A –  Igen, de csak hang nélkül

GS B – Nem

GS C – Igen

Küldd el a megoldást

(GS A, GS B, vagy GS C)

a 06-90-633-311-es 

telefonszámra, és tiéd lehet ez az 

értékes nyereménycsomag!

Az SMS elküldésének határideje: 

2005. április 5.
(Az SMS díja 240 Ft + áfa. Mindhárom 

mobilszolgáltató hálózatáról elérhetõ!)

SMS rendszer szolgáltató:

D.C. Lax kommunikáció

A játékosok a játék során hozzájá-

rulnak, hogy személyes adataikat a 

játékot lebonyolító D.C. Lax kom-

munikáció továbbítsa a nyereményt 

biztosító IDG Hungary Kft. felé.

Küldj SMS-t és nyerj!
EBBEN A HÓNAPBAN EGY SAGEM MY400V MOBILTELEFONT!

Termékleírás:
A francia gyártó legújabb készüléke, 

az elmúlt hónapok divathullámának 

megfelelően, extra vékony kialakí-

tásával ejti rabul a vásárlókat. A 65 

ezer színű TFT kijelzővel felszerelt 

telefon a világ bármely kontinensén 

használható a 3 sávos GSM-műkö-

désnek köszönhetően. A beépített 

digitális kamerával VGA felbontású 

fotókat, sőt, mozgófelvételeket 

is rögzíthetünk. A Sagem my400 

segítségével kedvenc MP3 fájlunkat 

használhatjuk csengőhangként.
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 BEMUTATÓ FELEJTSD EL AZ AUTÓS ISKOLÁBAN TANULTAKAT!

Autós játékokkal igen nehéz berobbani a köztudatba, éppen ezért a 
fejlesztők néha kénytelenek visszanyúlni a nagy elődökhöz. Akit vala-
ha gyengéd szálak fűztek a Carmageddonhoz vagy az Interstate ‘76-hoz, az kezdhet 
örülni, indul az osztás!
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DDugóban ülve gyakran 
eljátszik az ember a 
gondolattal, hogy mi lenne, 

ha a légzsák és az ABS mellett 
alapfelszereltségnek számítana 
a Minigun és a rakétavető? Tuti 
időben beérnénk a munkahelyre, 
nem késnénk le a mozifilmet és 
mindenki megadná az elsőbbséget. 

A Crashdayben mindez valósággá válik 

és még a legnyugisabb hétvégi vezető 
is pillanatok alatt a Mad Max főszereplő-
jének érezheti magát. Bár a játék nem a 

mostanában oly divatos posztapokalip-
tikus jövőben játszódik, ennek ellenére 
megvan a maga hangulata, szinte érezni 
lehet a már említett elődök rég elfeledett 
ízét a szánkban. A készítők 2006-nak 
megfelelően igen bölcsek voltak, így még 
az elején kérnénk minden kedves tüntetni 
készülő anyukát, állatvédőt, prostituáltat 
és zöld vérű idegent, hogy tartózkodjon 
most ettől. A játékban ugyanis csupán 

autókat zúzhatunk szét, illetve ezeknek 
a vezetőire robbanthatjuk rá a kasznit. 
Ugye, mennyivel humánusabb? :) 

REPÜLŐ SMILEY ÉS 
EGYÉB FINOMSÁGOK
A német Moonlight Studios és Replay 
Studios közös munkájaként megszületett 
alkotás a féktelen lövöldözésen kívül 
számtalan szórakoztató játékmódot kínál. 
Összesen hét különféle céllal gördülhe-
tünk rajthoz, melyek a hagyományos 
autós játékok kedvelőinek elsőre talán 
szokatlanok lesznek. A Pass the Bomb pél-
dául egy fogócska, akihez hozzáérünk, az 
lesz a bomba, míg a Test Drive-ban furcsa 
ugratásokat, műlesiklásokat kell kivite-
leznünk. A Hold the Flagben a kocsinkra 
tapasztott smiley fejet kell minél tovább 
birtokolni, miközben az ellenfél megpró-
bálja azt elszedni tőlünk. De van itt olyan 
ínyencség is, mint a Stun Show, amiben 
életveszélyes kaszkadőrmutatványok 

végrehajtása lesz a célunk. Természetesen 
kevésbé agresszív játékosoknak normál 
versenyre (Racing) is lehetőségük nyílik, 
a már említett szabad gyilok (Wrecking 
Match) mellett, ahol egy arénában 
kell kivégeznünk egymást. Aki látta a 
Féktelenül című filmet, annak a Bomb 
játékmód is ismerős lesz, ha egy bizonyos 
sebesség alá megyünk, akkor felrobba-
nunk. Persze ez még nem minden, plusz 
hat minijátékkal is kedveskedtek nekünk 
a készítők, amivel tovább durvulhatunk 
unalmas perceinkben.

TÉGED IS VÁR A MAD 
MAX AUTÓSISKOLA
Az előbb említett játékmódok termé-
szetesen szabadon választhatók, ám 
egyes pályákat, autókat csak akkor 
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CRASHDAY

‘nyádért nem 
adtad meg az 
elsőbbséget!

Kórház előtt 
egy nappal

TIPPEK A 96. OLDALON
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használhatunk, ha már a karrier módban 
is bebizonyítottuk, hogy nem véletlenül 
kaptuk a Chuck Norris becenevet. A story 
módnál egyébként nem kell túlzottan 
bonyolult dolgokra gondolni, összesen 
három ligát játszhatunk végig, ami 30 
különféle versenyszámot foglal magába, 
az egyszerű versenytől kezdve az offroad 
adok-kapokig. Az amatőr bajnokságon 
például eleinte csak minimális pénzeket 
nyerhetünk, de később ez az összeg már 
akár több tízezer dollárra is rúghat. Sőt, 
a keményebb küldetések elvégzésével 
kivívhatjuk a szakma elismerését is, mely 
reputációs pontokban fog megjelenni, a 
repu pontokat szorgalmasan gyűjtögetve 
pedig újabb verdákra tehetünk szert. 
Ezekből szám szerint 12 van, ami első hal-
lásra ugyan nem tűnhet soknak, de mivel 
tulajdonságaikban elég jól elkülönülnek 
egymástól, elégségesnek mondható. Sőt, 
állítólag hamarosan egy autószerkesztőt is 

kapunk majd... Nem tudni, 
hogy a játék “ócsósága” 
vagy csupán az autógyárak 
rettegése miatt – hogy a 
törött Ferrari látványa ne-
tán elriaszt minket a vásár-
lástól – de nem találkozunk 
licencelt járgányokkal. 
Még szerencse, hogy a fej-
lesztőket sem kell félteni, 
feltalálták magukat. Márka-
név nélkül ugyan, de azért 
felismerhető autótípusokat 

kreáltak, így vezethetünk például Golf, 
Mustang, vagy Lamborghini modelleket. 
Ezeket a fantázianévvel ellátott kocsikat 
egyébként a futamokon nyert pénzzel 
tudjuk majd tuningolni. Mivel nem egy Ri-
chard Burns Rallyról van szó, ezért komoly 
finomha-
golásokra 
senki ne 
számítson, 
itt ugyanis 
nem sok 
értelme 
lenne 
például a 
légel-
lenállás 
beállításával szöszmötölni. Helyette 
azonban vehetünk pofás karosszéria 
elemeket, páncélt, lecserélhetjük a 
kereket, sőt, akár nagyobb és masszívabb 
terepgumikra és erősebb motorra is 

szert tehetünk. Gyakorlatilag a festést 
leszámítva a megvásárolt alkatrészektől is 
függ, hogy milyen erős lesz a páncélunk, 
mennyi “HP”-nk lesz, milyen gyorsak és 
erősek leszünk.

IRÁNY AZ ARÉNA
Amint elkezdjük az első meccsünket, 
tapasztalni fogjuk, hogy a menetek igen 
pörgősek, nem sok időnk van gondol-
kodni, főleg ha egyszerre 5-6 kocsi is 
darálja egymást. Célszerű tehát gyakran 
alkalmazni a kézifékes fordulást és azért a 
folymatos tüzelést se felejtsük el. Persze itt 
felhívnám a figyelmeteket a monitor jobb 
alsó sarkában található rakéta- és lőszer 
kijelzőre. Az izgalmakat ugyanis tovább 
fokozza, hogy csak meghatározott számú 
muníciót tárolhatunk a hátsó ülésen, és a 

tárak kifogyása 
után csupán 
egyetlen 
módon 
likvidálhatjuk 
az ellenséget: 
össze kell tör-
nünk! Éppen 
ezért ilyenkor 
különösen fon-
tos szerepet 

játszik, hogy milyen a páncélunk, vagy 
hogy a kocsink mennyire erős. Ám azt sem 
árt figyelembe venni, hogy nem feltét-
lenül egy “tankkal” járunk jól. Egy gyors, 
könnyű és fürge kocsival sok kellemetlen 
meglepetést szerezhetünk másoknak és 
könnyebben boldogulhatunk kaszkadőr-
mutatványok közben is. Egyébként, ha már 
sikerült valaki mögé kerülnünk, akkor igen 
egyszerű a dolgunk, szórjuk a golyókat és 
a rakétékat az arcába, amíg mozgáskép-
telenné nem válik, vagy fel nem robban. 
A sérülésmodell nagyon látványos, 
ütközésnél látni lehet az eldeformálódott 
kaszniról leváló elemeket, az egészen apró 
üvegszilánkokat. Sőt, leforgácsolódnak 
a fémdarabkák, melyek szikrázás kíséret-
ében hullanak le szerencsésebb esetben 
az ellenfél kocsijáról. A hangulatot ráadásul 
tovább erősítik az élethű hanghatások és 
a stílusosan zúzós muzsika a háttérben.  A 
feelingnek és a látványnak azonban ára 
van, melyet szerencsére nem az irányítás 

– ami egyébként egész jó – hanem az autó 
fizikai sérülésmodellje szenvedett meg. 
Azt is mondhatjuk, hogy nem túl reális, 
gyakran kisebb koccanások is komoly sé-
rüléseket okozhatnak, míg máskor a több 
tízméteres rámpáról való leesést szinte 
egy karcolással megússzuk. Nem számít 
például, hogy összetörjük a felfüggeszté-
seket, vagy nyolcast teszünk a kerekekbe, 
esetleg az állandó nitróhasználat miatt 
tönkrevágjuk a motort. A program nem 
figyeli az adott részegységeket, egy darab-
nak tekinti a kocsit, aminek az állapotáról 
csupán százalékos kijelzést kapunk.

EREDMÉNY 
PÁR NAP ALATT
Jó pár napos Crashdayezés után 
elmondhatom, az agresszivitási küszöböm 
csökkent, olyannyira, hogy mostanában 
már csak passziánsszal vagyok hajlandó 
játszani. Bár azt nyújta, amit már az 
előzetes képek végignyálazása közben is 
vártunk tőle, azért a bevezetőben említett 
elődöket nem tudja felülmúlni. Repkedő 
rakétákat, cafatokra tépődő autókat és zú-
zós feelinget viszont kapunk, így mindenki 
garantáltan jól fog szórakozni, aki kicsit 
is nyitott a téma felé. Az összképet az MI 
átlagos szereplése sajnos rontja, bár én azt 
mondom, a küldetések ledarálása után az 
igazi szórakozást úgyis a multiban fogjuk 
megtalálni. Hisz a legnagyobb hangulata 
kétségkívül akkor van az ilyesfajta játék-
nak, amikor a haverokat kenjük fel a beton-
falra. Jut is eszembe, még le kell tolnom 
George Rusht Németországból, múltkor 
nagyon csúnyán kiosztotta a népet. 
Mady

 ÜTKÖZÉSNÉL LÁTNI 
LEHET AZ ELDEFOR-
MÁLÓDOTT KASZNI-
RÓL LEVÁLÓ ELEME-
KET, AZ EGÉSZ APRÓ 

ÜVEGSZILÁNKOKAT  
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BEMUTATÓ  CHRASDAY

A Crashday alapból igen változatos, de ha netalán megunnánk a 

gyárilag tervezett pályákat, akkor egész egyszerűen kipróbálhatjuk 

magunkat a beépített editor segítségével. Itt aztán mindenki 

szabadjára eresztheti a fantáziáját, pillanatok alatt vadabbnál-

vadabb pályákat kreálhat, ugratókkal, rámpákkal, életveszélyes 

kanyarokkal és betongyűrűkkel megspékelve. 

CSINÁLD MAGAD

MINIMUM

Meglepően erős vas kell a futtatáshoz, egy 128 MB-os VGA 

kártya ajánlott: alacsony fps miatt problémás lehet a harc.

HARDVER

AMD 1600+ 
512 GB RAM
64 MB VGA

EZZEL TOLTUK

P4 2.4 GHZ
1 GB RAM
ATI X800PRO 256 

� Látványos törésmodell

�  Változatos játékmódok

�  Multiban még 

feelingesebb

� A környezet lehetne

        szebb is

�  Az MI kissé esetlen

Kellemes időutazás, vissza az 

Interstate ‘76 korszakba, minden 

hétvégi vezető álma teljesülhet 

végre.

83%

GRAFIKA

HANGOK

IRÁNYÍTÁS

HANGULAT

KIHÍVÁS

SZAVATOSSÁG

8
9
8
9
7
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A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

MADY VÉGSZAVA:

FlatOut  86 %
Carmageddon TDR 2000 85 %
TrackMania  77 %

ÉS A TÖBBI:

 

Egyesek furcsa 
módon próbálnak 
tiltakozni a környe-
zetszennyezés ellen

Géza, 
a Mad Max 
fanklub osz-
lopos tagja
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használhatunk, ha már a karrier módban 
is bebizonyítottuk, hogy nem véletlenül 
kaptuk a Chuck Norris becenevet. A story 
módnál egyébként nem kell túlzottan 
bonyolult dolgokra gondolni, összesen 
három ligát játszhatunk végig, ami 30 
különféle versenyszámot foglal magába, 
az egyszerű versenytől kezdve az offroad 
adok-kapokig. Az amatőr bajnokságon 
például eleinte csak minimális pénzeket 
nyerhetünk, de később ez az összeg már 
akár több tízezer dollárra is rúghat. Sőt, 
a keményebb küldetések elvégzésével 
kivívhatjuk a szakma elismerését is, mely 
reputációs pontokban fog megjelenni, a 
repu pontokat szorgalmasan gyűjtögetve 
pedig újabb verdákra tehetünk szert. 
Ezekből szám szerint 12 van, ami első hal-
lásra ugyan nem tűnhet soknak, de mivel 
tulajdonságaikban elég jól elkülönülnek 
egymástól, elégségesnek mondható. Sőt, 
állítólag hamarosan egy autószerkesztőt is 

kapunk majd... Nem tudni, 
hogy a játék “ócsósága” 
vagy csupán az autógyárak 
rettegése miatt – hogy a 
törött Ferrari látványa ne-
tán elriaszt minket a vásár-
lástól – de nem találkozunk 
licencelt járgányokkal. 
Még szerencse, hogy a fej-
lesztőket sem kell félteni, 
feltalálták magukat. Márka-
név nélkül ugyan, de azért 
felismerhető autótípusokat 

kreáltak, így vezethetünk például Golf, 
Mustang, vagy Lamborghini modelleket. 
Ezeket a fantázianévvel ellátott kocsikat 
egyébként a futamokon nyert pénzzel 
tudjuk majd tuningolni. Mivel nem egy Ri-
chard Burns Rallyról van szó, ezért komoly 
finomha-
golásokra 
senki ne 
számítson, 
itt ugyanis 
nem sok 
értelme 
lenne 
például a 
légel-
lenállás 
beállításával szöszmötölni. Helyette 
azonban vehetünk pofás karosszéria 
elemeket, páncélt, lecserélhetjük a 
kereket, sőt, akár nagyobb és masszívabb 
terepgumikra és erősebb motorra is 

szert tehetünk. Gyakorlatilag a festést 
leszámítva a megvásárolt alkatrészektől is 
függ, hogy milyen erős lesz a páncélunk, 
mennyi “HP”-nk lesz, milyen gyorsak és 
erősek leszünk.

IRÁNY AZ ARÉNA
Amint elkezdjük az első meccsünket, 
tapasztalni fogjuk, hogy a menetek igen 
pörgősek, nem sok időnk van gondol-
kodni, főleg ha egyszerre 5-6 kocsi is 
darálja egymást. Célszerű tehát gyakran 
alkalmazni a kézifékes fordulást és azért a 
folymatos tüzelést se felejtsük el. Persze itt 
felhívnám a figyelmeteket a monitor jobb 
alsó sarkában található rakéta- és lőszer 
kijelzőre. Az izgalmakat ugyanis tovább 
fokozza, hogy csak meghatározott számú 
muníciót tárolhatunk a hátsó ülésen, és a 

tárak kifogyása 
után csupán 
egyetlen 
módon 
likvidálhatjuk 
az ellenséget: 
össze kell tör-
nünk! Éppen 
ezért ilyenkor 
különösen fon-
tos szerepet 

játszik, hogy milyen a páncélunk, vagy 
hogy a kocsink mennyire erős. Ám azt sem 
árt figyelembe venni, hogy nem feltét-
lenül egy “tankkal” járunk jól. Egy gyors, 
könnyű és fürge kocsival sok kellemetlen 
meglepetést szerezhetünk másoknak és 
könnyebben boldogulhatunk kaszkadőr-
mutatványok közben is. Egyébként, ha már 
sikerült valaki mögé kerülnünk, akkor igen 
egyszerű a dolgunk, szórjuk a golyókat és 
a rakétékat az arcába, amíg mozgáskép-
telenné nem válik, vagy fel nem robban. 
A sérülésmodell nagyon látványos, 
ütközésnél látni lehet az eldeformálódott 
kaszniról leváló elemeket, az egészen apró 
üvegszilánkokat. Sőt, leforgácsolódnak 
a fémdarabkák, melyek szikrázás kíséret-
ében hullanak le szerencsésebb esetben 
az ellenfél kocsijáról. A hangulatot ráadásul 
tovább erősítik az élethű hanghatások és 
a stílusosan zúzós muzsika a háttérben.  A 
feelingnek és a látványnak azonban ára 
van, melyet szerencsére nem az irányítás 

– ami egyébként egész jó – hanem az autó 
fizikai sérülésmodellje szenvedett meg. 
Azt is mondhatjuk, hogy nem túl reális, 
gyakran kisebb koccanások is komoly sé-
rüléseket okozhatnak, míg máskor a több 
tízméteres rámpáról való leesést szinte 
egy karcolással megússzuk. Nem számít 
például, hogy összetörjük a felfüggeszté-
seket, vagy nyolcast teszünk a kerekekbe, 
esetleg az állandó nitróhasználat miatt 
tönkrevágjuk a motort. A program nem 
figyeli az adott részegységeket, egy darab-
nak tekinti a kocsit, aminek az állapotáról 
csupán százalékos kijelzést kapunk.

EREDMÉNY 
PÁR NAP ALATT
Jó pár napos Crashdayezés után 
elmondhatom, az agresszivitási küszöböm 
csökkent, olyannyira, hogy mostanában 
már csak passziánsszal vagyok hajlandó 
játszani. Bár azt nyújta, amit már az 
előzetes képek végignyálazása közben is 
vártunk tőle, azért a bevezetőben említett 
elődöket nem tudja felülmúlni. Repkedő 
rakétákat, cafatokra tépődő autókat és zú-
zós feelinget viszont kapunk, így mindenki 
garantáltan jól fog szórakozni, aki kicsit 
is nyitott a téma felé. Az összképet az MI 
átlagos szereplése sajnos rontja, bár én azt 
mondom, a küldetések ledarálása után az 
igazi szórakozást úgyis a multiban fogjuk 
megtalálni. Hisz a legnagyobb hangulata 
kétségkívül akkor van az ilyesfajta játék-
nak, amikor a haverokat kenjük fel a beton-
falra. Jut is eszembe, még le kell tolnom 
George Rusht Németországból, múltkor 
nagyon csúnyán kiosztotta a népet. 
Mady

 ÜTKÖZÉSNÉL LÁTNI 
LEHET AZ ELDEFOR-
MÁLÓDOTT KASZNI-
RÓL LEVÁLÓ ELEME-
KET, AZ EGÉSZ APRÓ 

ÜVEGSZILÁNKOKAT  
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A Crashday alapból igen változatos, de ha netalán megunnánk a 

gyárilag tervezett pályákat, akkor egész egyszerűen kipróbálhatjuk 

magunkat a beépített editor segítségével. Itt aztán mindenki 

szabadjára eresztheti a fantáziáját, pillanatok alatt vadabbnál-

vadabb pályákat kreálhat, ugratókkal, rámpákkal, életveszélyes 

kanyarokkal és betongyűrűkkel megspékelve. 

CSINÁLD MAGAD

MINIMUM

Meglepően erős vas kell a futtatáshoz, egy 128 MB-os VGA 

kártya ajánlott: alacsony fps miatt problémás lehet a harc.

HARDVER

AMD 1600+ 
512 GB RAM
64 MB VGA

EZZEL TOLTUK

P4 2.4 GHZ
1 GB RAM
ATI X800PRO 256 

� Látványos törésmodell

�  Változatos játékmódok

�  Multiban még 

feelingesebb

� A környezet lehetne

        szebb is

�  Az MI kissé esetlen

Kellemes időutazás, vissza az 

Interstate ‘76 korszakba, minden 

hétvégi vezető álma teljesülhet 

végre.

83%

GRAFIKA

HANGOK

IRÁNYÍTÁS

HANGULAT

KIHÍVÁS

SZAVATOSSÁG

8
9
8
9
7
6

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

MADY VÉGSZAVA:

FlatOut  86 %
Carmageddon TDR 2000 85 %
TrackMania  77 %

ÉS A TÖBBI:

 

Egyesek furcsa 
módon próbálnak 
tiltakozni a környe-
zetszennyezés ellen

Géza, 
a Mad Max 
fanklub osz-
lopos tagja
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H a nem éreztétek ki a 
bevezetőből áradó 
gúnyt, akkor vagy nem 

volt szerencsétek valamelyik 
előző kiegészítőhöz (az utóbbi 
egy évben „mindössze” kettő volt 
belőlük), vagy jobban teszem, ha 
felhagyok az írással. Mindeneset-

re ha valamivel fel lehetne hagyni 
valakinek, az éppen az Electronic Arts, 
amely kiadó rajtahagyta az ujját a 
„Make expansion pack for extra money” 
gombon. Sajnos most már ott tartunk, 
hogy az alapjáték híre és nívója sem 
képes megmenteni az aktuális kieget.

DOLLÁRBÓL
FONT KERÍTÉS
Már-már arcpirító azonban maga 
a témaválasztás, hiszen simjeink 
élete ezúttal a pénzszerzés körül forog 

– piszkosabb fantáziájú olvasóink 
számára szeretném aláhúzni: munkával 
kell előteremtenünk az anyagiakat. 
Igaz, hogy a fodrászüzlettől a diszkóig 
minden területen kipróbálhatjuk 
magunkat, de – valamilyen érthetetlen 
okból – sikeres játékszoftverek gyengus 
kiegészítőit nem árulhatjuk. Pedig 
az lenne az igazán nagy kaszálás…
Tegyük azért kicsit félre a malíciát, és 
koncentráljunk az Open for Business 
adta új lehetőségekre. A címből nyilván 
mindenki számára világos: végre 
megtudhatjuk, mit is csinálnak kedves 
simjeink, amikor munkába mennek. 
Eleinte persze nem kell messzire cap-
latniuk, hiszen egy külön üzlethelyiség 
vétele és berendezése nem tartozik az 
„egypálcás” kategóriába. Csóringer kez-
dőként kénytelenek leszünk a családi 
ház verandáját, kertjét (szemteleneb-

bek a nappaliját) felhasználni üzleti 
céljainkra. Elképzelhetjük, rokonaink 
mennyire örülnének annak, ha őrül-
tekházát csinálnánk a meghitt családi 
fészekből, a játékban mindenesetre 
nem úgy tűnt, hogy zavarná őket, ha 
vadidegenek használják a toalettet ☺.

SZOLGÁLTATÁS:
ADÁSVÉTEL
A kiegészítőben alapvetően két típusú 
biznict vihetünk: az egyszerűbb verzió 
az „olcsón végy, drágán adj” koncepci-
óra épül – bármi légyen is az adásvétel 
tárgya; míg a másik eshetőség, hogy 
szolgáltatásunkat veszik igénybe 
derék polgártársaink. Utóbbihoz jóval 
komolyabb kezdőtőke igényeltetik, 
így a kispénzűek eleinte kénytelenek 
a kertitörpe-eladásra koncentrálni.
Bármibe is kezdünk, egy pénztárgép 

és egy nyitva/zárva tábla vásárlása 
szinte kötelező jellegű. Előbbi azért, 
hogy ügyfeleinknek legyen hova 
befizetni a dellát (igen, ez egy kitalált 
álomvilág, ahol mindenki becsülete-
sen üti a tételeket a pénztárgépbe), 
utóbbi meg csak arra az esetre kell, ha 
néha be szeretnénk csukni a boltot.
Ezen peremfeltételek teljesítése 
után megkezdhetjük a munkaerő-
toborzást. Feltéve persze, ha nem 
akarjuk, hogy három nap után 
menedzserbetegségünk legyen a 
stressztől, és netán azon kapjanak, 
hogy munkahelyünk falára piszkítunk 
(pár éves történet: aki érti, érti).

ALKALMAZOTT = FIZE-
TETT ELLENSÉG
A fenti képlet természetesen az életben 
sem igaz minden esetben, az OfB-ben 

THE SIMS 2
OPEN FOR BUSINESSOPEN FOR BUSINESS

Óriási szenzáció!!! Megjelent a The Sims 2 kiegészítője! Nem csalás, nem ámítás. 
Lesz itt móka, kacagás, no meg vödörszám ömlő dohány! Tessék, csak tessék!
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A sűrű fillér jobb, mint a ritka forint – tartja a régi magyar szólás, és ez igaz az Open for Business filozó-fiájára is. Kezdetben ne próbáljunk óriási profitra bazírozni, örüljünk, ha szépen fogy a limonádé a szomszéd srácok körében. Mert bizony vállal-kozni nem csupán meglett simekkel lehet, hanem a fiatalabb korosztály tagjaival is. És minél előbb kezdjük a tapasztalat és a suska gyűjtését, annál hamarabb tehetjük ki a „Nyitva” táblát vadiúj, háromszintes elektronikai áruházunkra ☺.
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pedig pláne nem. Beosztottaink több-
sége tisztességesen végzi munkáját, 
s ennek folyományaként egyre tehet-
ségesebbé válnak abban, amit rájuk 
osztot-
tunk. Egy 
csinos, de 
tapasz-
talatlan 
hölgyből 
például se 
perc alatt 
kvalifikált „rábeszélőgépet” teremthe-
tünk. Fájdalom, a megszerzett tudással 
egyenes arányban nő a bérigény is, 
így nem győzünk majd fizetésemelési 
beszélgetéseket kezdeményezni. Mert 
ha ezt elmulasztjuk, akkor válik igazzá 
a keserű egyenlet, s sok köszönet nem 
lesz abban, ha kollégánk munkába áll.
Még egy egyszerű kirakodóvásáros üz-
lethez is ajánlott legalább három alkal-
mazottat beállítani: egy a kasszát kezeli, 
egy a vevőkkel foglalkozik, egy pedig 
a lefogyott készleteket pótolja. Termé-
szetesen ezen feladatok mindegyikét 
átvállalhatjuk mi is, de ne feledkezzünk 
meg arról, hogy a játék neve továbbra is 
The Sims, azaz folyamatosan figyelnünk 

kell a különböző paraméterek (jólla-
kottság, kipihentség, vidámság stb.) 
magas szinten tartására. Aki még nem 
tölti hétköznapjai jórészét azzal, hogy 

munkának 
látszó 
tevékeny-
séget 
folytat, az 
a játékkal 
ügyködve 
hamar 

rá fog döbbenni, mennyire nehéz 
dolog mindenre időt szakítani 
abban a bizonyos 24 órában.

ÜZLET ÉS SIKER
A flottul menedzselt üzlet azonban 
hamar meghálálja a befektetett időt és 
energiát, hiszen ügyfeleink elége-
dettségével vállalkozásunk hírneve is 
emelkedik. Minden újabb lépcsőfok 
elérésekor mi magunk is választhatunk 
a különleges képességek listájáról, ahol 
természetesen olyan skillek kaptak 
helyet, amelyek könnyebbé teszik egy 
üzletvezető életét. Jobb kommunikáci-
ós készség, arab (khm akarod mondani 
közel-keleti… – ender) kereskedőket 

megszégyenítő alku-
dozási talentum, illetve 
számtalan egyéb csecse 
és becse szerezhető.
Mindeddig pusztán a 
lehetőségek felvillantására 
szorítkoztunk, de itt az ideje a tesztelési 
tapasztalatok megosztásának is. Tehát 
szép és jó, amit kínál a program, ám a 
gyakorlatban ez inkább lesz vesszőfu-
tás, mint diadalmenet. Főleg az első 
időkben, amikor sem anyagiakban, sem 
a helyben nem dúskálunk, így egyrészt 
rengeteg dolgot saját magunknak kell 
elvégezni, másrészt az üzletmenet sem 
megy gördülékenyen, mert a vásárlók 
nem férnek el családtagjainktól, esetleg 
mi magunk sem tudunk időben eljutni 
egy alkalmazotthoz, hogy megmondjuk 
neki, most a kasszánál van rá szükség. 
Mire sikerül beszélni vele, a várakozás-
tól elégedetlen ügyfél földhöz vágja 
a megvásárolni kívánt portékát, mi 
pedig sűrű elnézéskérések közepette 
hallgathatjuk a panaszáradatot.

LÉPJÜNK MÁR TOVÁBB!
Panaszból nálunk is akad, nem 
kevés. Nézzük a kétévesnél is öregebb 

grafikus motort, háromszázadszorra is 
megetetjük, lefektetjük, megmosdatjuk 
aktuális simünket, megpróbáljuk olyan 
jól érezni magunkat a játékkal, mint 
amennyire azt egy-két éve még simán 
megtettük… majd végül elkiáltjuk 
magunkat: MIÉRT? Miért nem lehet ezt 
abbahagyni? Miért kell égetni egy sike-
res brandet azzal, hogy néhány havonta 
kirukkolnak egy kétes értékű kiegészí-
tővel? Elfogyott az ötlet? Elfogyott a 
lendület? Mert ha így van, hamarosan 
a folyamatosan apadó rajongótábor 
maradék türelme is elfogy, és akkor 
már valószínűleg késő lesz váltani…
-csonti-

�  Sokféle üzletbe 

foghatunk

�  Egy ideig még 

szórakoztató is…

�  …de aztán ez hamar 

elmúlik

�  Elöregedett alapjáték

�  Sokadik kiegészítő

Menedzseres proginak nem elég 

bonyolult, életszimulátornak túl 

összetett. Sokadik kiegészítőnek 

meg kifejezetten irritáló. Amúgy 

korrekt…

77%

GRAFIKA

HANGOK

IRÁNYÍTÁS

HANGULAT

KIHÍVÁS

SZAVATOSSÁG

7
8
8
6
8
5

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

CSONTI VÉGSZAVA:

The Sims 2: Egyetem  90%
The Sims 2: Éjszkák  85%
7 Sins  83%

ÉS A TÖBBI:

MINIMUM

A futással nem volt gond.

HARDVER

PIII 800 MHZ
256 MB RAM
32 MB VGA

EZZEL TOLTUK

AMD 3500+
1 GB RAM
GEF 7800 GT

  KISPÉNZŰEK ELE-
INTE KÉNYTELENEK A 
KERTITÖRPE-ELADÁS-
RA KONCENTRÁLNI.   

Hoppá, a polcról 
előkerültek az 
iraki tömegpusz-
tító fegyverek

Oké, 50% enged-
ményt kap, ha 
velem próbálja 
ki az ágyat

Hmm… vajon a 
zöldet, esetleg a… 
zöldet válasszam?

Örüld ki magad a szülinapi 

partidon, fiam, holnaptól 

te keresed a kenyeret!
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A hazai szoftverfejlesztés két zászlóshajója közül ezúttal a Digital 
Reality rukkolt elő újdonsággal, amely mind témájában, mind megvalósítá-
sában új szelet hoz a megfáradt RTS játékstílus vitorlájába.
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Megvallom őszintén, mi-
kor először meghallot-
tam a War on Terror-ról 

szóló híreket, cseppet sem 
dobódtam fel tőle. „Íme, egy 
újabb tucat-RTS, ahol a jóságos 
nyugati országok haderőivel 
kell irtanunk a sátánian gonosz 
terroristákat” – gondoltam 

rosszkedvűen. Bár a téma önmagá-
ban nem rossz, sőt, az agyoncsépelt 
második világháború után felüdülés-
ként hat egy a közeljövőben játszódó 
csihi-puhi, valahogy nem tudott 
feldobni a fekete-fehér megközelíté-
sű alapszituáció (az maradjon csak a 
Star Wars-ra) – hiszen már a Warcraft 
3 is igen komoly karaktermélységet 

alkotott, nem beszélve az egyes 
szereplők mozgatórugóiról. Így nem 
véletlen, hogy mikor ellátogattam 
a Digital Reality új főhadiszállására, 
az első kérdésem rögtön erre vo-
natkozott. Nos, innentől akkor most 
átlendülünk a pozitív hangvételre, 
ugyanis... a játék története, mint azt a 
fejlesztők elárulták, később pedig én 
is megtapasztaltam, sokkal mélyebb, 
árnyaltabb, és változatosabb az 
előbb 
felvázolt 
szegényes 
szcenárió-
nál. Mindez 
már a 
bevezető 
képso-
rokban is 
látható: 
olyan fan-
tasztikus 
hangulatot generálnak az ügyesen 
megvágott képsorok és hangok, 
hogy szinte azonnal bele akarjuk 
vetni magunkat a játékba – ilyet 
legutóbb a Panzersnél tapasztaltam, 
úgyhogy igazán dicséretre méltó, 
hogy a következő játék, ahol ezt ta-
pasztalom, szintén egy magyar alko-
tás. A későbbi átvezetők váltakozva 
álló-, illetve mozgóképek, utóbbi 
mintegy 40 percet ölel fel összesen. 

GÁZOLÁSOS 
HARCMODOR
A WoT az RTS vonalra épül, de 
szerencsére annak továbbfejlődött, 
a stratégiára koncentráló ágára. Így 
a játékmenet bármikor megállítható, 
nincsenek benne bázisok, azaz nem 
építkezünk, hanem csak úgynevezett 
ledobási pontok találhatóak, ahová 
légből érkezik az utánpótlás. Hasonló 
ez, mint a Battlefield rendszere: ame-

lyik oldal 
birtokolja 
a zászlóval 
jelölt 
pontot, az 
tud arra 
a pontra 
utánpótlást 
rendelni.  
Mindez 
természe-
tesen azt 

is jelenti, hogy egy viszonylag kis 
számú csapattal megyünk, akikre 
ebből kifolyólag vigyáznunk is kell. 
A motivációt fokozandó kiemelt 
szerepet kapnak a gyalogosok, azaz 
elfelejthetjük azokat a rohamokat, 
ahol agyontápolt tankjainkkal átgu-
rulunk az ellenségen. Viszont, ha már 
az átgurulásról van szó: bizonyára 
mindenkit kitörő örömmel tölt el a 
hír, hogy az utunkba álló gyalogságot 

 BIZONYÁRA MIN-
DENKIT KITÖRŐ ÖRÖM-

MEL TÖLT EL A HÍR, 
HOGY AZ UTUNKBA 

ÁLLÓ GYALOGSÁGOT 
LEGÁZOLHATJUK 

HARCI GÉPEINKKEL.  
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WOFOR: 
WAR ON TERROR

Számos is-
mert neveze-
tes épülettel 
is találkozunk 
utunk során.

Egy, csak 
egy legény 
van talpon 
e vidéken.

A városi har-
cok kiemelt 
szerepet kap-
nak a küzdel-
mek során.

TIPPEK A 96. OLDALON

DEMÓ A DVD-KEN
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legázolhatjuk harci gépeinkkel. Mind-
ez nem jelenti azt, hogy a játékban 
nem található meg számtalan mai, 
illetve enyhén futurisztikus beütésű 
harcjármű, de a gyalogosok is fontos 
szerepet kapnak az ütközetekben. 

VASKERESZT, 
VAGY AMIT AKARTOK
Ráadásul annyi könnyítést még bele-
tettek a fejlesztők, hogy a kilőtt jár-
műveket, illetve az éppen csak lelőtt 
gyalogosokat egy gyors beavatkozás 

– szerelő, orvos – megmentheti és 
visszahozhatja az örök harcmezőkről 
az aktuális csatatérre. Ez különösen 
azért jó dolog, mert egységeink 
tapasztalatot gyűjtenek, ezért nem 
ajánlott, hogy hagyjuk őket fűbe 
harapni. Tapasztalatot egyébként az 
ellenségek megölése mellett a külön-
böző teljesített küldetésekért is ka-
punk, amit hallatlanul okos ötletnek 
tartok – mindez máris jóval nagyobb 
motivációt jelent a főfeladatok mel-
letti egyéb küldetések sikeres telje-
sítésére. Szintlépéskor bakáink plusz 
életerőt, illetve bónusz képességeket 
kapnak. Érdemes még kiemelni egy 
másik zseniális újítást: ha egy egység 
valamiképp legyőz egy nálánál jóval 

erősebb ellenfelet, akkor „hősiessé-
géért” külön kitüntetést, külön extra 
képességet kap. További motivációs 
faktor a pályák minél tökéletesebb 
véghezvitelére, hogy a küldetések 
végén, értékeléskor aszerint kapunk 
kitüntetést, mekkora veszteséget 
szenvedtünk, illetve mennyi felada-
tot teljesítettünk (a cheatelők pedig 
megkapják  a cheat-érdemrendet! 
– de komolyan). 

ÉN ÉS 
AZ ÉLETERŐM
Külön érdekesség, hogy a civil 
járművek sem csak dísznek vannak a 
pályákon, hanem szabadon felhasz-
nálhatók, akár harci, akár szállítmá-

nyozási célra. Annyi egyszerűsítés 
történt a világháborús alkotásokhoz 
képest, hogy mondjuk egy harckocsi 
elvezetéséhez nem kell 4-5 főnyi 
személyzet, hanem elég a vezető, 
illetve amennyiben még egy embert 
a jármű tetejére ültetünk, akkor az 
még tud onnan lődözni. Az egysíkú 
„egyfajta szuperegységeimmel 
mindent lerohanok” taktikát tovább 
akadályozza a részletes kő-papír-

olló rendszer, amely szintén nagyon 
dicséretes kezdeményezésnek 
tekinthető. Egyetlen zavaró hibának 
az egységek melletti gigantikus 
életerő-csíkot éreztem. Ezt viszont 
annál inkább, tekintve, hogy erre már 
számtalan jobbnál-jobb megoldást 
találtak más RTS-fejlesztők – nem 
értem, miért nem lehetett egy már 
jól beváltat alkalmazni ehelyett az 
ósdi módszer helyett.  
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BEMUTATÓ WOFOR: WAR ON TERROR

Egyesek furcsa 
módon próbálnak 
tiltakozni a környe-
zetszennyezés ellen

A játszható három frakció
Talán ez az a pont, ahol viszonylag nagy fokú hasonlóságot fedezhetünk fel a C&C Generals és a WoT között, de ez cseppet sem zavaró momentum. 

-WOFOR: a NATO utódjának tekinthető gyorsreagálású, terrorizmus elleni haderő, modern, gépesített fegyverzettel. Különösen a felderítő-, lopakodó technológiájuk igen fejlett. 

-A Rend: titkos, földalatti szervezet. Elsősorban a gyalogságra épít, fegyverei másod-harmadrangúak, adott esetben leselejtezett eszközök. Járműveik részben civil gépek. Kémiai és vegyi fegyvereket is felhasználnak, ha úgy hozza a 

szükség. Erősségük az álcázás és a gerilla-hadviselés.  

-Kína: a továbbra is kommunista tekintélyuralmi országra mindenben a „nagy” a jellemző: nagy ország, nagy hadsereg, nagyméretű járművek... Ők építenek leginkább a nyers erőre, illetve alkalmazzák még a mikrohullámú fegyvere-

ket és egyedül ők használhatják az atomfegyvert. 

HÁROM A MAGYAR IGAZSÁG

A fejlesztők 
egészen 
aprólékosan 
kidolgozták 
a pályákat 
– nézzük 
csak meg a 
graffitiket!

A népszerű 
orosz Hind, 
ezúttal 
kínai hasz-
nálatban.

Afrika Korps 
– 67 évvel 
később
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FŐSZEREPBEN: 
A FŐSZEREPLŐK
A történet kiindulópontja a mához 
képest mindössze két évvel később 
indul: 2008-ban végleg elszabadulnak 
az indulatok és mindenfelé terror-
támadások kergetik az embereket 
rémületbe. Ennek ellensúlyozására a 
nyugati országok megszervezik a NATO 
utódját, a WOFOR-t, ám ehhez Kína vé-

gül nem csatlakozik (érthető, hiszen Kína 
keletre van – ender). A játék folyamán 
ezt a három frakciót (lásd még a kiemelt 
szöveget) fogjuk irányítani, egymás 
után, 26 küldetésen keresztül. A törté-
netbe ennél jobban nem is szeretnék 
belemenni, tekintve, hogy kár lenne 
lelőni a fordulatokat, de elég összetett, 
még akkor is, ha nem ér el Warcarft 3-i 
magasságokat. Viszont szót ejtenék a 
hősökről, hiszen jó történethez, karak-

teres hősök „dukálnak”. A hőskérdés 
nagy problémája szokott általában 
lenni, hogy mivel a történet miatt a 
hősök nem halhatnak meg, a játékosok 
legtöbbször elküldték a szegény hőst 
a pálya túlsó, békésebb felébe kapálni, 
nehogy szegénykém a csata hevében 
feldobja a talpát. Amennyiben a 
fejlesztők a másik megoldást válasz-
tották, és ezt elkerülendő übertápossá 

alakí-
tották a 
hősöket, 
akkor 
meg leg-
többször 
a többi 
egység 
szerepe 
halvá-
nyult el a 
szuper-
lények 

mellett. 
A WoT fejlesztői egy új megoldással 
igyekeztek áthidalni a problémát: 
léteznek a történet szempontjából fon-
tos hősök, akik itt sem halhatnak meg, 
viszont csak ritkán kell bevetnünk őket 
a harcba, olyankor viszont kötelezően. 
Mellettük vannak a „mezei” hősök, akik 
gyakorlatilag felturbózott egységek 
– őket sem célszerű elveszejteni, de 
mindenesetre haláluk esetén sem 
veszítjük el a küldetést. 

VILÁGVÁROST 
ÉPÍTETTÜNK
Maguk a pályák kellően változatosak, 
mindenféle tájon megfordulunk, 
számos ismert nagyvárosban, mint 
Berlin, Párizs, vagy Mexikó City, sőt még 
Budapest 
is helyet 
kapott 
a pályák 
között! 
Maguk-
ban a 
városok-
ban civil 
lakosság 
is találha-
tó, akik 
normál esetben élik a békés minden-
napi életüket, ha viszont beindul a 
lövöldözés, akkor igyekeznek elmene-
külni a tűzvonalból. A küldetésekről 
szintén csak jót tudok szólni. A bázis és 
építkezés mellőzése már önmagában 
feltételezi az összetettebb, bonyolul-
tabb feladatokat, és ez ténylegesen 
is így történik – nem lehet panasz a 
készítők fantáziájára. Kivétel egyedül a 
tutorial pálya, amelyet szerettek volna 

a készítők teljesen a 
történetbe illeszteni. 
Ez sikerült is, csak az a 
baj, hogy túlságosan 
is: ugyanis, miközben 
a játékos alig kap 
valami segítséget, 
mit kéne csinálnia 
– a tutorialnak, ugye 
pont ez lenne a célja... 
– éles bevetésre kerü-
lünk, és bizony nem is 
okoz nagy nehézsé-
get, hogy elveszítsük 
a küldetést, ami azért 
egy tutorial pályához 
képest kissé erős. 

A SZEMÜNK 
ÉS A FÜLÜNK 
IS ÖRÜL

Látványban ismét nagyot alkottak 
a DR-nél, de hát erre soha nem is 
volt panasz. A grafikus motor még a 
Platoon-ban debütált Walker utódja, de 
annak már 3.0-ás verziója, így az összes 
mai grafikus effektre képes. Ami miatt 
kicsit morgok, az a jókora gépigény: ko-
rábban a hazai játékok egyfajta íratlan 
szabálya volt, hogy átlagos gépeken is 
jól elfutnak, amely tény a WoT-ra már 
csak hellyel-közzel igaz, bár még épp 
belefér az elfogadható kategóriába. 
Cserébe kárpótolnak minket az egészen 
részletesen kidolgozott egységek, a 
dinamikus, változó időjárás és a nap-
szakok, valamint a műemlék épületek 
kivételével porig rombolható összes 
épület és tereptárgy, valamint a szám-
talan szebbnél-szebb harcjármű. A zene 
– a grafikához hasonlóan – mindig is 
minőségi védjegy a DR-játékoknál. Ezen 
alkotásuknál is remek munkát végeztek 
a készítők, pedig ezúttal nem is a belső, 
házi zeneszerző csapat komponálta, 
mint amelyik szokta. A hangeffektek 

szintén jók, a magyar szinkronról pedig 
a dobozban ejtek szót. Multiplayer 
fronton forradalmi újításokkal nem 
találkozunk, de ami van, az is épp elég 
az élvezetes, egymás elleni csatáro-
zásokhoz. Összesen 8 játékos tolhatja 

egyszerre, 
akik között 
lehet ember, 
és gép is. A 
már ismert 
egymás elleni, 
CTF, és King 
of the Hill 
játékmódok 
mellett még 
érdekes a 
Steal the Flag 

(ilyenkor egy zászlót kerget mindenki), 
és a Conquer.

SZÉP EZ AZ ÚJ VILÁG
A cikk végén jöjjön az értékelés: 
„Végre!” – mondtam, mikor felálltam 
a WoT mellől. Végre minden a helyén 
van: nincsenek elbaltázott lehetőségek, 
irreális, valószerűtlen harctéri körülmé-
nyek, logikátlan csapatrendszer. Látszik, 
hogy amennyiben a DR kap elég 
időt a fejlesztésre, kiforrott, kaliberes 
programokat tud készíteni. Reméljük, 
a jövőben ez lesz a standard, hiszen a 
WoT igen magasra tette a lécet. Vannak 
apróbb hibái, és a stílus megújítójá-
nak sem mondanám, ettől eltekintve 
viszont tényleg első osztályú alkotás 
- akik szeretik az RTS- eket, azoknak 
feltétlenül ajánlott a War on Terror. 
Uhu

 A JÁTÉKOSOK LEG-
TÖBBSZÖR ELKÜLD-

TÉK SZEGÉNY HŐST A 
PÁLYA TÚLSÓ FELÉBE 
KAPÁLNI, NEHOGY A 

CSATA HEVÉBEN FEL-
DOBJA A TALPÁT.  

MINIMUM

Elég erős a gépigénye. Közepes beállításoknál is 

volt, hogy pár pillanatra beszaggatott a tesztgépen. 

HARDVER

P4 1.5 GHZ 
512 GB RAM
64 MB VGA

EZZEL TOLTUK

SEMPRON 3000+
1 GB RAM
ATI 9600 XT 

� A szokásos DR-

       minőség a grafikában

� Dinamikus és 

      változatos kampányok

� Forradalmi újítások 

         nincsenek benne

� Néhány apróbb 

       játékmenetbeli hiba

Minden hibája ellenére a War on 

Terrorral a Digital Reality végre 

egy igazán ütős játékot tett le 

az asztalra. 

83%

GRAFIKA

HANGOK

IRÁNYÍTÁS

HANGULAT

KIHÍVÁS

SZAVATOSSÁG

9
8
7
8
8
8

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

UHU VÉGSZAVA:

C&C: Generals 85%
Act of War: Direct Action  82%
Soldiers of Anarchy  81%

ÉS A TÖBBI:

 

Híres magyar színészek a szinkronnál
A DR komolyan vette a dolgokat, és kizárólag a magyar verzióhoz számos nagy nevű és tehetséges színészt 

szerződtetett, hogy a szereplők hangjai igazán ütősek legyenek (remélem Németh Kristóf köztük van! 
– ender). Hasonló volt a helyzet a Stormregion Panzers-ével is, úgyhogy kezdhetünk reménykedni benne, 

hogy ez a figyelmesség a hazai közönség felé általános lesz. Csak pár név a stáblistáról: Zsigmond Tamara 

(Egy Rém Rendes Család, Star Wars), Sinkovits-Vitay András (Jóbarátok, X-men), Náray Erika (X-Akták), 

Csankó Zoltán (Dallas, Top Gun). 

SZAVAK SZÁRNYÁN 

A járművek 
is masszívak, 
viszont nem 
forognak a 
kerekeik. 

Kiderült a nagy 
titok: valójában 
a DR készíti a 
S.T.A.L.K.E.R.T. 

 BEMUTATÓ EGY ÉLVEZETES HÁBORÚ TÖRTÉNETE
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A tengerentúlon már a negy-
venes évek óta közkedvelt 
mesehős Curious George, a 

virgonc kismajom, így nem csoda, hogy 
az USA-ban nagy várakozás előzi meg a 
mozifilm bemutatóját. Nálunk valahogy 
kimaradt a majom-láz, de azért a Namco 
legújabb alkotása így is megér egy mi-
sét. A történetről annyit érdemes tudni, 
hogy egy bizonyos Ted nevű kutató (aki 
sárga kalapot visel, ez az ismertetőjele, 
az amcsik bolondulnak érte) Afrikába 
érkezik, hogy egy ősi kincset kutasson 
fel. Nos, a műtárgy összetörik, de he-
lyette találkozik egy vicces majommal, 
aki követi őt a hajójára, és Amerikába 
érkezve egy csomó zűrt csinál. Nem 
túl bonyolult alaphelyzet, de bőven 
elég ahhoz, hogy egy gyermekeknek 
való platformjáték készülhessen, ahol 
a csintalan George-dzsal tehetjük 
pokollá a békés amerikaiak életét.

SIVÁR A MAJMOK ÉLETE
Bár a pályák közti átvezetők a filmből 
vannak, a történetről sokat nem tudha-
tunk meg, az alkotók direkt nem akartak 
túl sok poént lelőni a nagy moziból. 
Ennek eredményeképpen történetünk 
sincs nagyon, csak lineáris pályákon 

kell végigvezetünk kis majmunkat. Tár-
gyakat kell keresnünk, ajtókat kinyitni, 
épületekben ugrálni össze-vissza, és 
ennyi. Bár a hangulat – főleg a remek cel 
shaded grafika miatt – először nagyon 
megkapó, idővel még a remek rajzfil-
mes világ sem menti meg a játékost 
az unalomtól. Persze a Curious George 
rajongó gyerekek biztos napokon 
keresztül elbohóckodnak egy ilyen 
játékkal, de nekünk néhány óra után 
az uninstall jelentette a legnagyobb 
szórakozást. Kipróbálni azért minden-
képpen érdemes a Namco legújabb 
alkotását, de nem ígérhetünk túl sokat. 
George azért bejött, hiába, aranyos 
állatokkal mindent könnyebb eladni.

60%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

MONKEY BAR GAMES
FEJLESZTŐ:

NAMCO
KIADÓ:

CURIOUS 
GEORGE
Ha egy afrikai majom egy elrontott 
expedíció folytán Amerikába kerül, 
akkor ne reméljünk sok jót. A Curious 
George egy egész estés rajzfilm, amely 
számunkra talán még ismeretlen, de játék-
változata alapján nem is lehet olyan rossz.

Gondolkodom, 
tehát majom.

A lapvetően nem volt túl jó 
a Settlers V fogadtatása. A 
legtöbb kritikus azt rótta fel az 

alkotóknak, hogy bár maguk mögött 
hagyták a kissé bugyuta grafikát, és 
teljes 3D-s stratégiai játékot készítettek, 
a külcsín pofozgatása mellett a legtöbb 
jó tulajdonságot sutba dobták az 
eladhatóság kedvéért. Ez a Settlers már 
kétségtelenül nem az a Settlers, amivel 
korábban – egy nem túl népes, de 
legalább lelkes – rajongótábort szerzett 
magának a sorozat. Igaz, a látvány sok-
kal szebb lett és a rajzfilmes világ már a 
múlté, de az alkotók áttértek a Warcraft 
stílusra, előtérbe került az akciózás és 
háttérbe szorult az építgetés-fejlesztés, 
ami a sorozat korábbi részeinek taktikai 
erőssége volt. A hódítás persze így is 
szórakoztató volt, de többen csalódtak 
a végeredményben, mint amennyi-
en örültek a megújult külsőnek. A 
BlueByte azonban nem adta fel, és 
azonnal piacra dobta a kiegészítő 
lemezt, amely a Legends nevet kapta.

AZT KAPOD,
AMIT LÁTSZ
Nyilván nem vártuk azt, hogy az alko-
tók igyekeznek visszacsinálni mindent, 
amit kifogásoltak a rajongók, és ez így 
is lett. A Legends nem akar szépíte-
ni a hibákon, bár a kommerszebb 
játékmenet nem feltétlenül hiba, csak 
az igényes játékosok sírnak emiatt, a 

nagy tömegek pont az egyszerűsítést 
értékelik. Szóval maradt a The Settlers V 
grafikája, felépítése és kezelőfelülete, 
viszont kaptunk cserébe négy teljesen 
új küldetést, összesen 18 térképpel 
megfejelve. Öt pálya jut a szabad sing-
le játékhoz, és 10 mulitplayer térkép is 
került a kínálatba. A történet szorosan 
kapcsolódik a nagy játék „igázz le min-
denkit, és legyél Te a király” vonalához, 
nem erőltették meg magukat a srácok, 
igaz, nem is feltétlenül kell ennél 
több. Aki szerette az újításokat, és 
nem rettent meg a Settlers beolvadá-
sától a tucat RTS-ek közé, az biztosan 
imádni fogja ezt a kiegészítőt. A grafika 
továbbra is szép, a zenék lenyűgözőek 
és a játékmenettel sincs komolyabb 
probléma. Ha nem hasonlítgatjuk a ko-
rábbi részekhez, ez a Settlers egész jó. 
Ha hasonlítgatjuk, akkor hamar rossz 
kedvünk lesz. Mi inkább játszunk vele.

THE SETTLERSTHE SETTLERS  
HERITAGE OF KINGSHERITAGE OF KINGS
LEGENDSLEGENDS
A Settlers sorozat nemrégiben meg-
jelent ötödik része elég sok válto-
záson ment keresztül, kapott is ezért 
hideget-meleget. Az viszont kétségtelen, 
hogy az alkotók mindent megtesznek 
a figyelem ébrentartásáért, így meg is 
érkezett a Legends című kiegészítő lemez.

70%
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Ide sem jönnek 
hívatlan turis-
ták, az biztos!

BEMUTATÓ CURIOUS GEORGE, THE SETTLERS: HERITAGE OF KINGS – LEGENDS
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H a azt halljuk, hogy 
„tycoon”, akkor – valljuk 
be őszintén – többsé-

günk gyorsan továbblép, nehogy 
kapcsolatba kerüljön a ilyen el-
nevezésű programmal (hahó, van 
itt még valaki? – mazur). Nem csak 
azért, mert a menedzserjátékok 

rajongói bázisa viszonylag szűk, hanem 
mert annyiféle típusú játékot jelentettek 
meg, odabiggyesztve mellé a tycoon 
szócskát, 
hogy már az is 
megunta, aki 
el sem kezdett 
foglalkozni 
ezekkel az 
alkotások-
kal. Hab a 
tortán, hogy 
többségük 
színvonala 
igencsak ala-
csony volt, a pár üdítő kivétel csak erő-
sítette a szabályt. Jelen esetben ismét 
egy ilyen kivételről beszélünk, amely 
ráadásul széles körben népszerű lehet, 
hasonlóan a legendává vált (utóbbi 
részeiben viszont már haloványabb) Sim 
City részekhez. A nagy nevű versenyző-
höz hasonlóan itt is egy várost fogunk 
igazgatni, a cím alapján pedig viszony-
lag könnyű is kitalálni, hogy melyiket. 
Jó hír, hogy a program nem dob minket 
rögtön a mélyvízbe: először csak egy-

egy kerületet virágoztatunk fel, mielőtt 
nagyobb fába vágnánk a fejszénket.

BARÁTSÁGOS
POLGÁRTÁRSAK 
Már a tutorialba belekezdve optimistán 
tekinthetünk a jövőbe, hiszen igen élve-
zetesen oldották meg a fejlesztők: nem 
túl hosszú, viszont minden alapvető 
játékelemmel megbarátkozunk. Külön 
hangulatot ad a dolognak, hogy nem 

személytele-
nül kapjuk a 
feladatokat, 
hanem az 
egyik helyi 
lakos magya-
rázza a frankót, 
meglehetősen 
barátságosan. 
Ráadásul 
a részletes 
grafikának 

köszönhetően nem egy pixelfigurá-
val, vagy kockamatyival folytatunk 
diskurzust, hanem egy kellemesen 
kidolgozott taggal. Ha túljutottunk a 
bevezetőn, máris beülhetünk a polgár-
mesteri munkakörbe és felvirágoztat-
hatjuk a ránkbízott kerületet. Ahogy 
az lenni szokott, szinte a semmiből 
fogunk virágzó települést létrehozni, de 
azért nem teljesen. Néhány ház, üzlet, 
és szolgáltatóegység már található a 
területen, amelyek egy része segítséget 

jelent – nem kell lakóházakat 
építenünk, így már alapból 
van néhányszáz lakos –, egy 
része pici hátrányt (a konku-
rencia néhány létesítménye). 
Ebből már ki is derült, hogy 
nem egyedül igyekszünk a 
lakosokat boldogítani, hanem 
vannak vetélytársaink is. Kez-
detben persze nem zavarnak 
sok vizet, de később egyre in-
kább oda kell figyelnünk rájuk. 

SÓHIVATAL HE-
LYETT
Az alapfeladatunk hasonló 
a többi menedzserjátékhoz: 
meg kell figyelnünk polgáraink 
igényeit, és ezeket figyelembe 
véve új épületeket felhúznunk. 
Itt előkerült egy kisebb hiba, 
mégpedig, hogy ha rákat-
tintunk egy lakóházra, akkor 
megtudjuk ugyan a számtalan 
igényt, ellenben ezek igen 
gyorsan változnak, úgyhogy 
nem úgy fog működni a do-
log, hogy ha igényük van táp-
lálkozási lehetőségekre, akkor 
építünk egy vendéglőt, és 
mindenki boldog. Szerencsére 
azzal azért áthidalhatjuk ezt a 
gyenge pontot, hogy amikor 
kijelöljük egy épület helyét, 
akkor egy nagy kör nemcsak 

TYCOON CITY
NEW YORKNEW YORK
Aki a Civ 4 után ismét ki szeretné élni uralkodói hajlamait, annak itt az újabb betevő falat 
– ezúttal ugyan nem birodalmakat igazgathatunk, csak egy várost, de ez is kellően hozzá tud láncolni a 
géphez, ha esélyt adunk neki.
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  A SZOKÁSOS 
VÁROSFEJLESZTÉS 
ÉS ÜZEMELTETÉS 

MELLETT, FOLYAMA-
TOSAN KISEBB-NA-
GYOBB KÜLDETÉSE-

KET KAPUNK   

Egy hétköznap 
a belvárosban: 
sok autó és még 
több ember.

TIPPEK A 96. OLDALON
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BEMUTATÓ TYCOON CITY – NEW YORK

az általa kiszolgált területet 
mutatja meg, hanem azt is jelöli, melyik 
ház lakói mennyire vágynak az adott 
létesítményre. Egy egyetemi kollégium 
fiataljai pl. sokkal jobban értékelnek egy 
utcai, lezser ruhákat áruló boltot, mint 
mondjuk a luxusnegyed lakói. Ha fel-
húztunk egy házat, még nem fejeződött 
be a munkánk: különböző fejlesztések-
kel kell kiegészítenünk, ha azt akarjuk, 

hogy tóduljanak bele az 
emberek. Ezt érdekes módon 
nem pénzért vásároljuk – az 
épületeket kemény dollárért 
építjük fel – hanem upgrade 
pontokért, amelyek végesek, de 
újabb építkezésbe belekezdve 
nőnek valamelyest. Ezekből 
vehetünk táblákat, virágokat, 
alkalmazhatunk felszolgáló-
kat vagy kitehetünk újabb 
padokat, és még úgy ezerféle 
más megoldást is választha-
tunk. Ezeknek két haszna van: 

egyrészt a saját ízlésünkre 
alakítjuk a várost, másrészt 
ezen keresztül tesszük az 
adott épületet hívogatób-
bá, barátságosabbá, így 
lesznek elégedettebbek a 
vevők és sikeres az üzlet. A 
Tycoon City nagy extrájáról 
eddig nem szóltam, pedig 
ez rengeteget dob a 
játékon: a szokásos város-
fejlesztés és üzemeltetés mellett, 

folyamatosan kisebb-nagyobb kül-
detéseket kapunk, amelyet elvégezve 
extra pontokat gyűjthetünk, majd az 
extra pontokból különleges épülete-
ket állíthatunk. A sikeresen elvégzett 
feladatokat rövid videóbejátszások is 
követik, további hangulati elemekkel 
fűszerezve a játékmenetet. Természe-
tesen azért itt is akadnak üresjáratok és 
előfordulhat, hogy monotonná válik a 
városépítés, de a küldetések beemelése 

a szárazabb menedzselési részbe 
hatalmas piros pontot érdemel!      

PAZAR KILÁTÁS
A grafika valami eszméletlen szép, 
amely tény különösen sokat mond 
egy alapvetően nem a látványra építő 
játékban (Bár az is igaz, hogy csúnya 
grafikával kevés játéknak van esélye 
– mégis nem kevés ilyen jelenik 
meg.) A kameramozgatással nincsen 
gond, közelíteni a magasból egészen 
a földig tudunk – ilyenkor látszik 
csak igazán, mit tud a motor. Kérdés, 
hogy mennyire jön át a képeken, 
de néhány éve egy ilyen grafikával 
akár egy akciójáték is elment volna, 
egy kalandjátékhoz pedig még ma 
is elfogadható lenne. A napszakok 

dinamikusan változnak, megcso-
dálhatjuk a napfelkeltét, vagy akár a 
naplementét is. Este a fényviszonyok 
szintén feldobják a hangulatot: az autók 
felgyújtják a lámpáikat, a klubokban 
felkapcsolják a reflektorokat, amelyek 
az égen köröznek (ha építettünk ilyet), 
és a lakóházakban is itt-ott kigyulladnak 
a fények. Szinte már csak fogjuk az 
állunkat, hogy a polgárok is mennyire 
kidolgozottak, holott nem kevés 
mászkál belőlük, és mindezek mellett a 
játék sem megy át diafilmvetítésbe. Ez 
lehetővé teszi azt is, hogy a fontosabb 
eseményekről videóbejátszást kapjunk: 
azt hiszem, nem kell ecsetelnem, 
mennyire feldobja városigazgatást, 
mikor a Central Park közepéről, 
emberek gyűrűjében állva tudósít arról 
a riporter, hogy mekkora oázist vará-
zsoltunk a lepusztult zöldterületből. 
Összességében a látvány a Rome: Total 
War-ra emlékeztetett: a játékstílus okán 
igazából ott sem lett volna „szükség” 
olyan elképesztő grafikára, azonban 
annak köszönhetően könnyedén 
felkerült a dobogóra. Persze ehhez 
kellett egy szenzációs játékmenet is.  

A POLGÁRMESTER-KÉP-
ZŐ TYCOON
A Tycoon City zenéjéről nem lehet túl 
sok mindent mondani, ugyanis alig van 
– ez sajnálatos, mert jó kis háttérzenével 
azért tovább lehet növelni a hangulatot. 
A hangeffektek ellenben teljesen jók, 
akár a város zajairól, akár az emberek be-
szélgetéséről van szó. Utóbbi esetében 
nagyon jó, hogy nem valami sim-féle 
zagyvanyelven gagyognak, hanem ékes 
angol nyelven, így egyrészt jobban bele-
élhetjük magunkat a nagyváros életébe, 
másrészt a felmerülő gondokról is képet 
kaphatunk. Mindent egybevetve azt kell 
mondjam, hogy igen pozitív csalódás 
volt a játék, ráadásul több okból is: a 
címről már tettem korábban említést, vi-
szont a Sim City-vel való összehasonlítás 
még nem került szóba. Nos, bár annak 
idején zseniálisat alkottak a nagy előd 
fejlesztői, de idővel egyre kevésbé láttam 

előrelépést, az is elsősorban csak grafikai 
volt. A Tycoon City viszont megmutatta, 
hogy lehet ebben a stílusban még újat 
mutatni, az idővel monotonná váló 
városmenedzselést különféle kisebb-
nagyobb feladattal feldobni, úgy, hogy 
akár madártávlatból szemléljük a tele-
pülést, akár földközelből. A menedzse-
lési munkakör is jól áttekinthető, nem 
bonyolult, így aki egy kicsi kis késztetést 
is érez, hogy belekezdjen a polgármes-
terkedésbe, vagy némi változatosságra 
vágyna a sok akciójáték között, annak 
feltétlenül ajánlom a programot.   
Uhu

Túlságosan ne menjünk bele 

abba a vitába, hogy kellenek-e 

hirdetések a játékokban, minde-

nesetre azt gondolom, hogy a 

Tycoon City még az elfogadható 

változatát nyújtja a cégek emblé-

máinak: ha rájuk közelítünk, tisztán 

kivehetőek, ugyanakkor egyáltalán 

nem ütnek el a környezettől, ha-

nem természetesen belesimulnak, 

így még élethűbbé téve a várost. 

LEGYENEK, VAGY
NE LEGYENEK?

� Gyönyörű grafika

� Gyorsan beletanulunk

� Változatos küldetések

�  Néha nem 

egyértelműek 

polgáraink igényei

�  Egy idő után csak 

ráununk

Egy igen élvezetes és látványos 

Sim City-ivadék.

89%

GRAFIKA

HANGOK

IRÁNYÍTÁS

HANGULAT

KIHÍVÁS

SZAVATOSSÁG

9
7
7
8
8
7

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

UHU VÉGSZAVA:

Sim City Unlimited 3000  90%
Sim City 4  84%
Rollercoaster Tycoon 3  80%

ÉS A TÖBBI:

MINIMUM

Maximális beállításnál sem voltak gondok, 

kizárólag a kései küldetésekben, ahol már sok, 

nagy tereptárgy volt jelen. 

HARDVER

P4 1,8 GHZ
256 MB RAM
64 MB VGA

EZZEL TOLTUK

SEMPRON 3000+
1 GB RAM
RADEON 9600 XT

Az éjszakai élet is 
igen hangulatos.

A grafika brutális: 
ez a közelkép 
lehetne akármelyik 

kaland-, vagy 
akciójátékból is.

Ez akár a The Sims-
ből is lehetne.
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T alán azt mindenki tudja, hogy 
a „rugby football” és a foci 
(soccer) egy tőről fakadnak, így 

nem csoda, hogy Angliában például 
hihetetlen kultusza van ennek a játék-
nak. Állítólag a kétféle foci úgy szakadt 
ketté, hogy egy bizonyos William Webb 
Ellis felkapta a focilabdát és átfutott 
vele a gólvonalon, mondván, hogy ezt 
nem tiltja semmi. Innentől fogva két 
külön sportág alakult ki, a kicsit lágyabb 
foci, és a keményebb testi harcon 
alapuló rögbi, ahol a tojás alakú labda 
került előtérbe. Azóta ugyan a foci a 
népszerűbb, de a tizenöt fős csapa-
tokkal vívott, kétszer negyven perces 
meccsekkel kecsegtető rögbi is nagy 
tömegeket vonz, így nem csoda, hogy 
a játékgyárosok is felfigyeltek erre a 
sportágra. Évek óta adnak ki rögbi játé-
kokat PC-re, de sajnos a szűk célcsoport 
miatt ezek az alkotások igen kevés ref-
lektrofényt kapnak, pedig a sport maga 
rendkívül látványos és szórakoztató, és 
ha az ember tesz egy próbát a Rugby 
Challenge 2006-tal, viszonylag hamar 
ráérez az ízére. Így történt ez velünk is.

VÉRES SPORT
A Swordfish Studios alkotása igyeke-
zett mindent kihasználni, hogy vissza-
adja a játék élményét a monitor előtt 
ülőknek. Először is remekül modelle-
zett pályákkal és játékosokkal rukkolt 
elő, bátran állíthatjuk, hogy a látvány 
már önmagában is megnyugtató. Ha 
esetleg nem ismernénk a szabályokat, 

akkor egy elég jól felépített tutorial is 
rendelkezésünkre áll, aztán indulhat is 
a tánc, ami egyáltalán nem lesz könnyű 
menet. Valós bajnokságok kerültek be 
a kínálatba, mint például a Heineken 
Cup, 6 Nations Tournaments, Zurich 
Premiership, Celtic League, French 
National League (Top 16) és még 
sorolhatnánk, aki jártas a témában, 
biztos dörzsöli már a tenyerét. Persze 
a sportjátékokban egyre népszerűbb 
karrier mód sem maradt el, ahol saját 
játékost vagy csapatot is felépíthetünk, 
és több szezonon keresztül válhatunk 
a világ legjobbjaivá. A meccsek han-
gulata nagyszerű, bár az irányítást és 
a játékmenetet néhol nagyon nehézre 
szabták, de hát ez egy kemény sport, 
nem árt, ha otthon is megizzadunk 
kicsit vele. Összességében kellemes 
produkció született, kár, hogy a téma 
nem mozgat meg tömegeket, de 
egy próbát akkor is megér. Hogy ne 
csak a fociról szóljon már minden!

87%
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RUGBY CHALLENGE 
2006
A rögbi nem túl ismert vagy közked-
velt sport hazánkban, de mivel az NFL 
is egyre nagyobb népszerűségnek örvend, 
talán erre is felfigyelnek hamarosan az 
emberek. Főleg, ha kipróbálják az Ubisoft 
legújabb sportjátékát.

Imádom szagol-
gatni a labdákat. 
Ez perverzió?

A GTA sikere meghozta az 
özönvizet, sorra jönnek ki a 
bűnöző-szimulátor játékok, 

amelynek kapcsán tényleg elgondol-
kodik az ember, hogy vajon kinek jó 
ez az egész? Nem vagyunk véres szájú 
cenzorok, de azért a minimális értelmet 
szeretjük megtalálni egy játékban, és 
bizonyos esetekben mi sem tudunk 
mit kezdeni a végeredménnyel. Fel 
kéne már fogni végre, hogy az erőszak 
önmagában nem boldogít, a 25 To Life 
pedig nem más, mint agyatlan öldöklés, 
korunk „népszerű” utcai bűnözős 
köntösébe bújtatva. Mondjuk ahol 50 
Cent is hentelős játékhőssé válik, már 
nehéz meglepődni bármin is, de azért 
sikerül. A 25 To Life semmi más, csak egy 
konzolos TPS (leginkább GTA-klón, de 
abból is a genetikai hulladék) átirata, 
ahol zsaruként és anyaszomorító bű-
nözőként is kipróbálhatjuk magunkat. 
Pénz, drog, rengeteg lövöldözés, utcai 
harcok, rivális bandák, mint valami 
Z-kategóriás amerikai akciófilmben. 
Történet zéró, izgalom nem túl sok, a 
játékmenet pedig kizárólag megkattant 
tömeggyilkosoknak nyújt hosszabb 
távon is megfelelő szórakozást. 

ÖLNI, ÖLNI, ÖLNI
Valóban, nincs is más dolgunk, csak ölni. 
Ehhez persze kapunk egy rakat fegy-
vert, választhatunk kedvünk szerint, 

melyiket használjuk fel ámokfutásunk-
hoz. Az akció jórészt az utcán történik, 
ahol ártatlan járókelők is vannak, 
kapnak ők is az ólomból rendesen, de 
mindegy, mi csak megyünk előre, ami 
mozog, abba belelövünk. És ennyi. Nem 
az a baj, hogy egy játék durva, vagy 
erőszakos. A baj ott kezdődik, amikor 
meg sem próbálnak mást beletenni. 
Mindemellett a grafika is csapnivaló, 
nagyon látszik, hogy a konzolos verziót 
próbálták meg szebbé varázsolni, de 
még ez sem sikerült. A hangok és a 
zenék terén nincs komolyabb gubanc, 
kemény rap slágerek szólnak vérontás 
közben, ez a stílus jön be a sarki hentes-
nek is. Mindent összevetve tehát megint 
csak pazarolták az időnket, de ha 
valaki bolondul az öncélú öldöklésért, 
annak talán még tetszeni is fog ez az 
alkotás. Kérjük, ne bántson minket!

25 TO LIFE
Lehet felháborodni azon, hogy miért 
erősödik a játékok elleni cenzúra világ-
szerte, de néha azon is megütközünk, 
hogy miért kell mindenkinek erőltetnie a 
kőkemény gengszteres, drogos, gyilkolós 
hőseposzokat. Értelem nélkül.

35%

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

AVALANCHE
FEJLESZTŐ:

EIDOS INTERACTIVE

KIADÓ:

Ezt nekem 
kell majd fel-
takarítani?
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CRASHDAY
1 Szabadesés 

Repülés közben sem vagyunk csu-
pán a játék fizikájára utalva, hiszen a 
nyilak segítségével tudjuk valamen-
nyire befolyásolni a kocsi röptét. 

2 Tartsd meg
Csak azért, mert jön egy 
rámpa, még ne fogyasszuk el 
a nitrót. Tartogassuk inkább 
olyan esetekre, amikor vala-
miért nagyon lelassultunk. 

3 Amit ma megveszel…
Érdemes végigtolni a karrier módot, 
hiszen a közben megvásárolt 
dolgok az egyéb egyjátékos és a 
többjátékos módokban is megma-
radnak.

CITY 
TYCOON: 
NEW YORK
1 Fejlesszük ki teljesen 
 az épületeket

Érdemes odafigyelnünk arra, 
hogy ne csak felépítsük az adott 
épületet, hanem egészítsük ki, 
lehetőleg mind a négy tulajdon-
ságát maximumra tornászva, mert 
csak úgy lesz sikeres. A műtárgyak 
(székek, padok, virágok) elhelye-
zése tetszőleges lehet, mert nem 
befolyásolják az értékeket, egyedül 
esztétikai érzékünknek számít. 

2 Elakadt küldetések
Előfordulhat, hogy megkapunk 
egy küldetést, amit elvállalunk, de 
még nincsenek meg a szükséges 
eszközök (pl. oroszlános szökő-
kutak a parkba, a legelső pályán). 
Ilyenkor ne essünk kétségbe, 

hanem várjunk, amíg megkapjuk 
őket, majd ekkor vágjunk bele a 
küldetésbe. Ajánlott mindegyiket 
elvállalni, mert ezekkel komoly 
előnyökhöz juthatunk a játékban. 

3 Polgáraink igényeinek 
 kielégítése

Hogy az adott terület lakossága 
mire vágyik, azt nem a lakóházra 
kattintva tudjuk meg igazából 
– itt ugyanis az igény-grafikonok 
állandóan mozognak, hanem ha 
építés előtt megnézzük, mennyire 
színeződnek el az építendő épület 
hatósugarában a lakóházak. Ha 
bezöldülnek, akkor építsünk.
 

WAR ON 
TERROR
1 Használjuk a speckókat

A legtöbb egység rendelkezik 
valamilyen speciális képességgel, 
mint az utászoknál az aknalerakás, 
vagy a Hind helikopternél a tűz-ra-
kéták. Érdemes ezekre még a csata 
hevében is figyelni és kihasználni, 
mert komoly bónuszokat adnak. .  

2 Tapasztalatgyűjtés
Tapasztalatot egységeink két 
módon kapnak: a megölt ellen-
ségért és különböző elvégzett 
küldetésekért. Éppen ezért, hogyha 
azt szeretnénk, hogy alakulataink 
kellően megerősödjenek, akkor 
meg kell csinálnunk a mellék- és 
bónusz küldetéseket is. Az pedig 
természetes, hogy megsemmi-
sülni sem hagyjuk őket – ebben 
szerencsére a játékrendszer is segít.   

3 Csak csendben, csak halkan 
A lopakodás olyan faktor a WoT-
ban, amelyre nem kell feltétlenül 
ügyelnünk – csak érdemes. Nehéz 
fokozaton játszva különösen, 
de egyéb szinten is elbukha-
tunk bónusz küldetéseket, ha 
idejekorán észrevesz minket az 
ellenség. Persze, aki a nyers erő 
híve, végigtolhatja úgy is, csak 
némileg nehezebb lesz a dolog.

 TIPPEK TRÜKKÖK
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Üdv Mindenkinek! Nyilván emlékeztek, hiszen csak egy hónapja volt, hogy előző 
számunkban útjára indítottuk a Hősök Tere névre keresztelt rovatot (mit rovatot, 
dicső panteont!) melybe első alkalommal a Richard Burns Rally-ban elért mesés 
eredményeitekről vártunk screenshotot. Nos, egyikünk sem gondolta volna, 
hogy a beérkező elektronikus levelek szinte elektromos lavinaként zúdulnak nya-
kunkba – pontosabban az én nyakamba, mert a magam kis lelkes-naív módján 
vállaltam, hogy levezénylem a kontesztet. A végeredményt, minden bizonnyal 
megtaláljátok, valahol itt jobbra. Arra �.
A rovat egyébként folyamatosan bővülni fog, a legjobb eredményeket később is 
számon tartjuk ám! Aki tehát február 27. után küldte el nevezését, ebből a körből 
kimaradt – oda se neki, még biztosíthatja magának a halhatatlanságot. 

TIPPEKTIPPEK
TRÜKKÖKTRÜKKÖK

CHEET OV ZE MONZ
MARC ECKO’S 
GETTING UP

WOW!

Az igazán dögös képekhez használd a 
fagyasztást [Del].

CHEATS!!!
A kódokat a... nos, a gyanúsan 
kézenfekvő „Codes” menüpont 
alatt kell bepötyögni.

marcuseckos 
  végtelen életerő

fl ipthescript
  végtelen skillz

babylontrust
  feltolja az életerőt

vancedallister 

  feltolja a skill-mérőt

workbitches
  minden bunyós aréna   

  hozzáférhető

stateyourname
  minden bunyós karakter 

  hozzáférhető

shardsofglass
  teljes black book, 

  minden mintával

dogtags
  minden harci upgrade   

  hozzáférhető

sirully
  minden koncept art 

  hozzáférhető

grandmacelia
  a teljes soundtrack 

  hozzáférhető

ninesix
  minden „legenda” 

  hozzáférhető

ipulator
  minden szint hozzáférhető

dextercrowley
  minden mozi hozzáférhető
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HŐSŐK TERE

Tisztelt Játékos Fiatalság! 

Először is köszönjük a számtalan eredményt, amit beküldtetek: mindenkinek gratulálunk, örülünk, hogy sike-
rült kiengedni a versenyszellemet a versenypalackból. Alant láthatjátok az első 20 helyezettet – aki nem került 
be közéjük, ne csüggedjen, hiszen a verseny folytatódik, sőt, új versenyszámokkal bővül! A márciusi győztes 
Schwartz Károly lett, akinek lenyűgöző eredményét féléves GameStar előfizetéssel díjaztuk. 

A következő hónaptól négy, párhuzamosan futó versenyt hirdetünk. Egy játékos több versenyszámban is nevezhet, de eredményeit min-
den esetben külön e-mailben küldje el, különben az eredmények összesítésekor mazur még bekattan és jó eséllyel megharap valakit. Az 
e-mail tárgya mindig az adott játék címe legyen, a cím hosoktere@gamestar.hu, a beküldési határidő pedig 2006. április 1. Nem tréfa.

31:40 Kiss Attila
31:44 Szlahorek András
31:48 Paál Ádám
31:55 Paulin Ákos
31:55 Gazdag Csongor
31:55 Lele József
31:56 Bereczki József
31:66 Nyilas Mihály
31:73 Révész Péter
31:77 Ladakill-R
31:79 Erdei István
31:91 Kovács András
31:94 Kiss Péter
31:98 Bali József
32:05 Daróczi Márkó
32:07 Kőfaragó Miklós
32:07 Németh Tamás

1 28:37 SCHWARTZ KÁROLY

2 30:04 BAKTI RÓBERT

3 30:99 NAGY SEBI

TOVÁBBI HELYEZETTEK:

A közel másfél másodperces előny épp elég volt 
arra, hogy gyanakodni kezdjünk. Malachitból, 
illetve az ő képzeletbeli közjegyző barátjából álló 
szakértőcsapatunk azonban tüzetesen megvizs-
gálta a képet és el kell ismernünk: ennyi az annyi.

1. versenyszám
A Richard Burns Rally áprilisi versenyszáma az ausztrál ralli „Gre-
enhills” szakaszán zajlik. (Az autó sérülését ki lehet kapcsolni, 
azt úgysem tudjuk ellenőrizni). Innen kérjük az összegzőképer-
nyőt, ám ezúttal kérnénk, hogy a visszajátszást és a pace cart is 
mentsétek ki, illetve küldjétek el. (Utóbbiak a játék könyvtárán 
belül a „Ghost Car” és a „Reply” alkönyvtárakban találjátok. 

Sok sikert mindenkinek, várjuk az eredményeket!
 hosoktere@gamestar.hu

3. versenyszám
Need for Speed: Most Wanted! Quick Race / Custom Race / Sprint 
/ Seaside &  Power Station (első). A forgalmat ki lehet kapcsolni, 
elég egy ellenfél, mely easy lehet, a catch up-ot szintén érdemes 
kikapcsolni. Itt tessék bizonyítani, a legjobb időről screenshotot 
kérünk! 

2. versenyszám
FIFA 2006! Aki nem akar autókázni, az kezdhet melegíteni a foci-
ra. Ebben a versenyben az a cél, hogy a West Bromwich Albion szí-
neiben laposra verjük a Chelsea-t. A félidők tíz percesek, az győz, 
aki a legtöbb gólt lövi nekik. Az alábbi képen láthatjátok, melyik 
képernyőt kérjük. Még egyszer: mi: West Bromwich Albion. A gép: 
Chelsea. Tíz perces félidők. Sok gól. Screenshot. Elküld.

4. versenyszám
Mashed! Hány másodperc alatt tudod végigzúzni Time Trial 
játékmódban a „Timgidski” pályát? A pálya akkor válik játsz-
hatóvá, ha karrier módban megnyertük az első három pálya 
első versenyeit. A mellékelt képet várjuk. Ennél lehetőleg jobb 
eredménnyel. 

� �

� �
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KEZDŐ TAKTIKA
Amikor elkezdünk egy csatát, rögtön 
rakjunk le 3-4 nyersanyagtermelőt 
– lehetőleg úgy, hogy mindegyik haté-

konysága 90 % fölött legyen. Ezután 
dobjunk le 1-2 katonagyártó épületet, 
és kezdjük el készíteni a hadsereget. 
Miközben jönnek a katonák, rakjunk le 
további pénztermelő építményeket. 

Ezzel növeljük a command pontun-
kat és a vagyonunkat is. Érdemes 
kiküldeni egy csapat őrszemet, akik 
megkeresik az ellenfelet.

HŐSIRTÁS
Ha szembekerülünk egy hőssel, 
érdemes ráküldeni teljes ott lévő se-
regünket. Ne zavarjon a többi harcos, 
ha a hős megdőlt, akkor mi is jobb 

esélyekkel indulunk a maradékkal 
szemben.

OSTROMGÉPEK
Nagyon kellemetlen tud lenni egy 
összecsapás folyamán, amikor az el-
lenfél elkezdi katapulttal vagy egyéb 
szörnnyel bombázni az íjászainkat. 
Éppen ezért érdemes készenlétbe állí-
tani egy csoport lovagló (gyors) lényt, 
akiket az ilyen esetekre vetünk be. Ha 

mi osztjuk az égi áldást távolról, akkor 
ne feledkezzünk meg a dobáló/lövő 
egységeink védelméről.

HÚZZUK 
A KICSIKET
Amikor újonnan legyártunk egy első 
szintű hőst, érdemes őt rögtön az első 
sorba állítani – kivéve, ha íjász. Sokkal 
gyorsabban szedi majd a tapaszta-
latot, ha ő is tud ölni, mintha csak a 

A harc Középföldéért megkezdődött. Mordor orkjai, Vasudvard 
urukjai és a Goblinok goblinjai hatalomra törnek. Legyőzöd őket, vagy 
melléjük állsz? Ahhoz, hogy tényleg csak tőled függjön a háború kimenetele, 
érdemes elolvasni az alábbiakat…

LOTRBATTLE FOR 
MIDDLE-EARTH2

Mindig a főépület közelébe rakjuk le a gyártó épületeket, így sokkal hatásosabb lesz 
a védelmük.

Ha elég erős a seregünk, még csak ostromgépet sem kell magunkkal vinni a harcba.

WAR OF THE RING TANÁCSOK

1 Addig foglaljuk az üres területeket, amíg ellenfélbe nem ütközünk.

2 Mindig tartsunk fent egy határvidéket, azaz olyan területeket, 
amik közvetlen határosak egy konkurens birodalommal. Ide érdemes 
kihelyezni a seregünket.

3 Azokról a területekről, amiket az ellenfél nem tud elérni egy kör 
alatt, nyugodtan küldjük át máshova a katonáinkat.

4 Ha van várunk, akkor gyártsunk le ott pár hőst, akiket hozzáadha-
tunk a támadósereghez, de akár védekezhetünk is velük.

5 A belső országokba mindenképpen rakjunk nyersanyagtermelő épü-
leteket, ezzel növelhetjük a térképen elhelyezhető seregünk számát.

6 Csak akkor válasszuk az „auto battle” opciót, ha hatalmas túlerőben 
vagyunk, hiszen a gép nem taktikázik olyan jól, mint egy ember.

7 Ha egy kicsit is túlerőben vagyunk, akkor real time csatánál akár ki 
is hagyhatjuk az építkezést. Elég megkeresni az ellenfelet (a térképnek 
pont a túloldalán van általában) és adni az arcába.

8 Ebben a játékmódban nagyon fontos, hogy fejlesszük a hősünket, 
különösen azokat, akik a térképen vannak, hiszen ami tapasztalatot a 
csata során összeszednek, magukkal viszik a következőbe.

 TIPPEK LOTR: BFME2
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háttérből nézné a műsort és néha be-
dobna egy-egy varázslatot. Figyeljünk 
oda rá, ha már lement a harmadára 
az élete, gyógyítsuk meg, vagy hívjuk 
vissza a csatából.

KAPD OLDALBA
Remek dolog, hogy másképp sebződik 
valaki ha elölről, hátulról vagy oldalról 
ütik. Amíg a frontvonalban küzdenek 
csapataink, érdemes megindítani 
oldalról egy rohamot, melyben 
lehetőleg lovasok vesznek részt. Ha 
tudjuk, persze hátba is kaphatjuk az 
óvatlan ellenfelet.

FALAK
A játék falrendszere nagyon jól van 
kidolgozva, csak egy gond van vele: 
túl drága. Nem nagyon éri meg 

körbefalazni magunkat, mert az 
árából akár egy komplett sereget is le 
tudunk gyártani. Persze, néha vannak 
olyan stratégiailag fontos átjárók, szűk 
szorosok, ahova megéri lerakni a falat, 
hogy késleltessük az onnan érkező 
támadást.

A Watchert az ellenfél seregének a közepébe érdemes megidézni, így tud a legjob-
ban pusztítani.

HŐSKÉSZÍTÉSI MESTERFOGÁSOK

Mielőtt belefognánk saját hősünk elkészítésébe, mindenképpen 
gondoljuk meg, mire is akarjuk használni. Másik vezérek leirtására, 
esetleg tömegpusztításra, netán kémkedésre? A választ úgy tudjuk meg 
legkönnyebben, hogy játszunk 3-4 partit saját hős nélkül. Ezalatt meg-
tudhatjuk, mire is van igazán szüksége a taktikánknak. Fontos, hogy 
ennek az embernek/lénynek minden egyes képességét fejből tudjuk. A 
játékban nincsen mana, a varázslatok csak a lejárati idejüktől függnek. 
Így érdemes egy varázslónak is sok életerőt, páncélt, esetleg energiát 
adni, hogy mindig ütőképes legyen. 

MORDOR

ÉRDEMES TUDNI
Az egyetlen nép, amelyiknek több 
repülő hőse van. A rendelkezésünk-
re álló két felbeast és a lich king 
nagyon ütős hármast alkot. Ezzel 
szemben csupán akkor éri meg 
lehozni őket, ha már sehogy sem 
bírunk el az ellenfelünkkel. Ez legin-
kább borsos áruk miatt van, hiszen 
a mesterhármas összesen 11000-be 
kerül. Helyettünk inkább hozzuk 
le a három lovas nazgult, Szauron 
száját – és persze a saját hősünket, 
ha van. Ők lényegesen olcsóbbak, 
és magasabb szinten iszonyatos 
pusztítást végeznek. 

BUKTATÓK
Legtöbben abba a hibába esnek, 
hogy csupán orkokkal vagy trol-
lokkal töltik fel a seregüket. Ez 
legtöbbször csúfos kudarchoz 
vezethet. Hiába kerül egy százasba 
egy csomag ork, háromszázba pedig 
az íjász. Egy ilyen gyenge sereget 
egy lovasroham pillanatok alatt 
szétsze

Mordor igazi erőssége, minden látszat ellenére, nem a sereg nagy-
ságában lakozik, hanem annak változatosságában. Készíthetünk 
tengernyi orkot, nem megyünk velük túl sokra, amikor az ellenfél-
hez csak egy szűkebb tereprészen tudunk eljutni. Kombinálni kell 
az orkokat, ork íjászokat és a trollokat. Minden nagyobb támadó 
seregbe kell tenni legalább 1-2 troll dobost és támadó trollt. Ami-
kor találkozunk az ellenféllel, nehéz választás elé állítjuk: ha a trollt 
lövi, akkor a kis orkok szedik szét, ha pedig az orkokat, akkor a troll 
szabadon pusztíthat.

AZ EMBEREK

ÉRDEMES TUDNI
Az embereknek számos hőse van és 
mindegyik másra alkalmas. Elsőként 
érdemes kihozni Faramirt, aki 
csupán 1200-ba kerül. Íjával nagyon 
szépen tud irtani, és ennek megfele-
lően igen hamar lépi a szinteket. Egy 
idő után őt már lóra is ültethetjük, 
ám nem nagyon éri meg, hiszen 
sokkal jobban bánik az íjjal, mint 
a lándzsával. Másik fontos hősünk 
Aragorn, aki elvegyülve a katonák 
között szintén hamar tud fejlődni, 
ráadásul tudja magát és a többi hőst 
gyógyítani. Akit feltétlen érdemes 
még lehozni, az természetesen Fe-
hér Gandalf. Nem csak varázslónak, 
de harcosnak is kiváló, egyetlen 
hátránya, hogy 3000-be kerül.

BUKTATÓK
Nagyon fontos, hogy az elején ren-
geteg gondori katonát gyártsunk 
(gyalogost és íjászt egyaránt). Mert 
ha mondjuk goblinokkal kerülünk 
szembe, akkor szinte biztos, hogy 
tömegesen fognak támadni minket, 
már a kezdetektől fogva. A másik 
dolog, amire figyelni kell, hogy 
amint tudunk hozzunk le 1-2 hőst, 
akik tudnak fejlődni. Ha nem gyárt-
juk le őket időben, szinte biztos a 
vereség, hiszen nem tudnak szintet 
lépni és egy első szintű hős a 15. 
percben már könnyen hal…

Felejtsük el azokat a taktikákat, amelyeket az előző részben lévő 
embereknél alkalmaztunk. Ebben a részben nincs külön Rohan 
és Gondor, hanem együtt szerepelnek, így közös taktikát is kell 
alkalmaznunk. Rohan lovasait kombináljuk Ithilien íjászaival – per-
sze azért kell aprólék is a „levesbe”, különösen a játék kezdetén. 
Bátran gyártsunk Gondor egységeket, amíg nincs elég pénzünk a 
fejlettebbekre. 
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ELFEK

ÉRDEMES TUDNI
Akárcsak az emberek, az tündék is 
a hőseikről ismeretesek. Amint van 
egy kisebb hadseregünk, hozzuk le 
Arwent, hadd fejlődjön. Ez nekünk 
azért lesz jó, mert ő meg tudja 
gyógyítani a többi vezért. Akiket 
még feltétlen érdemes lehozni az 
Haldir és Szilszakáll. Legolast csak a 
későbbiekben, hiszen ő 3000 pénzt 
kér a szolgálataiért. Sose feledjük, 
hogy az entek nem csupán épületet 
pusztítanak, de egységeket is. Érde-
mes őket közelharcra állítani.

BUKTATÓK
Ha nem állítjuk rendesen hadrendbe 
csapatainkat, akkor könnyedén 
odavesznek íjászaink. Mindig figyel-
jünk oda, nehogy egy-egy kósza 
lovascsapat áttörje a védelmünket. 
A másik vicces hiba, hogy az enteket 
hagyjuk dobálózni sima harcban. 
Ekkor ugyanis könnyen előfordul-
hat, hogy az ellenfél helyett a saját 
hadseregünket kezdik el pusztítani. 

A hegyesfülűek legerősebb egységei természetesen az íjászok. 
Persze, tudnak lovasokat és közelharcosokat is gyártani, de azok 
ütőereje eltörpül egy nyílzápor sebzése mellett. Így hát a taktika 
adott: készíts pár közelharci egységet, és tengernyi íjászt. Amíg a 
közkatonák feltartják az ellenfelet, addig a többiek hátulról lelövik 
őket. Fontos, hogy védjük az oldalszárnyunkat is, így ne csak a 
távolra lövő egységek elé, de melléjük is helyezzünk 1-2 alakulatot. 

TÖRPÖK

ÉRDEMES TUDNI
Ha harci szekeret (Battlewagon) 
gyártunk, mindig szereljük fel 
valamivel. Lovasok híján őt érdemes 
ráküldeni az íjászokra, akiket ke-
gyetlenül elgázol. Nincs túl sok hőse 
ennek a népnek, de az a három na-
gyon erős. Mindenképpen gyártsuk 
le őket, mert megérik a pénzüket 
(különösen, ha odafigyelünk 
rájuk). Akárcsak Vasudvardnál, itt 
is fontos fejlesztenünk a katonáink 
páncélzatát/fegyverét, különösen 
ha a inkább védekezünk, mint 
támadunk.

BUKTATÓK
A védelmet úgy érdemes kiépíteni, 
hogy ne maradjon rajta rés. Nagyon 
kellemetlen tud lenni, amikor nyu-
gaton frankó a védelmünk, ott áll 
minden katonánk, de keletről bejön 
az ellen. Ezt megelőzendő mindig 
tartsunk 2-3 csapatot a földalatti 
járatokban. Amikor támadás ér min-
ket, ők lesznek azok, akik feltartják 
az ellenfelet, míg odaér az erősítés.

A törpéken nagyon meglátszik, hogy eddig a föld alatt éltek, és 
nem nagyon rohantak le vagy foglaltak vissza területeket. Legin-
kább védekezésre vannak beállítva, hogy miután minden erejüket 
összeszedték, egy támadás kivédése után ledarálják az ellenfelet. 
Miután legyártottunk 5-6 csapatot, tegyünk le a védekezési pon-
tunkra egy Heroic Statue-t és egy Hearthet. Így bármikor támad az 
ellen, katonáink +50% sebzést és páncélt kapnak, ráadásul kétszer 
olyan gyorsan szerzik a tapasztalatot.

VASUDVARD

ÉRDEMES TUDNI
Már a 10. perc környékén ajánlott 
megépíteni az Armoryt és kifejlesz-
teni a páncél és a fegyver upgrade-
et. Urukjaink sokkal erősebbek 
lesznek így és még a trolloktól sem 
kell félniük. Érdemes csinálni egy 
Warg Rider alakulatot is, amibe 
Sharku-t is beletesszük. Ez a csapat 
igazán arra jó, hogy áltámadásokat 
hajtsunk végre, vagy hátbatámad-
juk az ellenfél íjászait.

BUKTATÓK
Ne feledkezzünk meg a lándzsás 
alakulatokról sem, különben egy 
lovas roham a végünket jelentheti. 
Ott lehet még nagyon elcsúszni, 
hogy nem szereljük fel a seregünket 
erősebb páncéllal és fegyverrel. 
Szarumánra különösen nagy 
figyelmet szenteljünk, mert ha nem 
használjuk ki rendesen a képessége-
it, hamar elhalálozik.

A Fekete torony serege jóval erősebb, mint azt sokan gondolnák. 
Nem véletlenül nem tudnak trollokat vagy egyéb nagytestű 
lényeket gyártani. Az Uruk-haiok szinte mindenre elegendőek, 
így hát minden taktikát rájuk kell építeni. Kezdetben gyártsuk a 
kardos-íjas-lándzsás triót, legalább két Uruk-gödörből. Ha már 8-9 
alakulatot elkészítettünk, mindenképp gyártsuk le Lutzot. Ő az, aki 
a háttérből szétlövi az ellent és a konkurens hősöket is könnyedén 
kiirtja – ne feledkezzünk meg a speciális lövéséről sem.

GOBLINOK

ÉRDEMES TUDNI
Amennyiben nem sikerül 10 percen 
belül győzedelmeskednünk, folytas-
suk a sereg gyártását, de kezdjük 
el a nagyobb dögöket kifejleszteni. 
Szépen lassan tömjük meg a sere-
günket trollokkal, pók lovasokkal és 
mountain giantokkal. Támadáskor 
sose felejtsük el bekapcsolni a gob-
lin harcosok mérgezését. Ha tudjuk, 
hozzuk le a sárkányurat, és kezdjünk 
el vele portyázgatni.

BUKTATÓK
Annak ellenére, hogy nagyon nagy 
sereget állítunk ki nagyon hamar, 
még mindig törődnünk kell velük. 
Nem elég ráküldeni az ellenfélre 
a csapatot, taktikázni kell. Amíg a 
fronton harcolnak az egységeink, 
küldjünk el egy-két alakulatot, akik 
hátbatámadják az íjászokat, vagy 
éppen az ellenfél épületeit kezdik 
el leszedni.

A goblinok szerepe a játékban egy kicsit más, mint a többi népé. 
Alapvetően rushra vannak kitalálva, nem pedig hosszú játékra. 
Falat sem tudnak építeni, de cserébe az ellenfél falait átmásszák. 
Ha őket választjuk, egyetlen dolgunk van: gyártani. 75 pénzbe 
kerül egy goblin harcos osztag, 200-ba az íjász. Igaz, annyit is 
érnek, amennyibe kerülnek. Játék elején tegyünk le 4 cave-et aztán 
építsünk 2 goblin gyártót és indulhat a móka. Amíg tömeggyártjuk 
a katonákat, folyamatosan terjeszkedjünk a barlangokkal, így 
katonánk is lesz, meg pénzünk is.
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SOROZATOK,
SOROZATOK...
Amikor sok pontot szeretnénk 
összeszedni, igyekezzünk mindig 
más trükköket bemutatni. Ha 
ugyanis ugyanazt a trükköt egynél 
többször csináljuk egy sorozatban, 
akkor kevesebb pontot kapunk 
érte. Elsőre megkapjuk a teljeset, 
másodjára már csak 75 százalékát, 
míg harmadik alkalommál már csu-
pán az eredeti pontnak felét (csak a 
trükkért, nem a kombóért).

MINDEN 
MINDENNEL
A Tony Hawk játékok egyik ismérve, 
hogy mindent mindennel össze lehet 
kötni. Ezt nagyon jól meg is mutatják 
nekünk a sztori módban. Így akinek 
nincs nagy gyakorlata abban, hogyan 
kell egybekötni 20 ugrást, az először 
mindenképp játsszon sztori módban, 
ne klasszikusban.

FÓKUSZÁLJ
A THAW hallgatva az új idők szavára, 

megengedi nekünk hogy „fóku-
száljunk”. Ezt a jól ismert lassítást 
csak hosszabb kombóknál érdemes 
elnyomni, ugyanis a Special mérőből 
táplálkozik. Van egy maximális ideje 
is, ezért ne a mozdulatsor elején, ha-
nem inkább a közepén használjuk el. 

KARRIERISTA
Amikor sztori módban játszunk, 
minden pályán csináljunk meg min-
den küldetést. Ez azért fontos, mert 
amit nem tanulunk meg, azt nem is 
alkalmazhatjuk a későbbiekben. Ez 
a gördeszkánál nem is olyan nagy 
gond, a biciklinél már annál inkább. 
Szóval, aki tekerni akar, az már a leg-
első területen kezdje el, hogy később 
ne kelljen visszajönnie.

SZÁZEZRESEK 
KLUBJA
Ha nagyon sok pontot szeretnél egy 
variációval bezsebelni, akkor a nagy 
pontot sokat érő ugrással szerezd (pl. 
Madonna vagy Airwalk) a szorzókat 
pedig sok kis flippel (pl. kickflip, 
impossible). A manualok és a slide-ok 
közben is befigyelhet egy-egy flip, 
hogy még nagyobb legyen a szorzó. 

A SPECIALISTA
Ezek a profi deszkások nem csak 
olyan hétköznapi ugrásokat tudnak 
kivitelezni, mint egy kickflip vagy 
a cannonball. Vannak bizonyos 

speciális mozdulatok, amiket csak 
akkor lehet előhozni, ha a bal felső 
sarokban lévő mérő villog. Amen-
nyiben sok pontot akarunk elérni, 
mindenképp jegyezzük fel aktuális 
karakterünk mozdulatait. Érdemes 
mindig beállítani legalább egyet 
mindenfajta trükkből (manual, flip, 
stb…) hogy bármilyen helyzetben 
elő tudjuk hozni ezeket a rengeteg 
pontot érő mutatványokat.

ŐSEMBER
A THAW-ban bármikor leugorhatunk 
a deszkáról és elkezdhetünk futni. 
Ez azért nagyon jó nekünk, mert így 
sokkal könnyebben össze lehet kötni 
a mozdulatokat. Miközben két trükk 
között futunk, akár szaltózhatunk 
is egyet, ezzel is növelve pontjaink 
számát. Fontos, hogy az időre nagyon 
figyeljünk, mert ha kifutunk belőle 
akkor annyi az egész kombónak.

„Már megint azok a deszkások! Örökké csak zajonganak, meg össze-
törnek mindent!” – ha megfogadod tanácsainkat, nem kell tartanod a dühös 
emberektől, hisz vagy lenyűgözöd őket trükkjeiddel, vagy átrobogsz rajtuk… 

TONY HAWK’S 
AMERICAN WASTELAND

A sok pont semmit sem ér, ha a végén nem figyelsz oda és elesel. Pofozkodással is lehet kombót indítani, csak figyelj az időre!

Amit deszkával nehéz, azt néha gyalog nagyon könnyű elérni.
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EGYENRUHA 
VÁLASZTÁS
Azt nem mértük le, hogy az egyenruha 
színére statisztikailag mennyire figyel, 
vagy figyel e egyáltalán az AI, de többjá-
tékos üzemmódban próbáljunk ellenállni 
a kísértésnek, és ne divatosan, hanem a 
map-hoz öltözzünk. Ilyen halálos rend-
szernél minden tizedmásodperc számít, 
míg a másik játékos kiszúr minket!

GYORSAN EGY 
GYORSMENTÉST
Az alapállapotban F5-re rakott gyors-
mentés valóban észrevehetetlenül 
hamar megvan, így könnyű szívvel 
javasolható, hogy minden vesztesé-
gek nélkül lelőtt ellenfél után rá kell 
nyomni egyet reflexből. Mivel bárhol 
használható, hosszú távon ez igen sokat 
csökkenthet a frusztrációnkon.

 ENNYIRE AZÉRT 
NEM ÁRKÁDOS
Ne rohanjunk túlzottan előre, hiába árká-
dosabb már a játék, nem időre megy. Ha 
embereinket lehagyjuk, akkor bármilyen 
hihetetlen pontosan tud is valaki solozni, 
le fogja szedni másodpercek alatt az el-
lenfél. Ha kettőnél többen vannak, akkor 
már eleve félmagasságra ereszkedés a 
minimum, amit meg kell tennünk, de 
fedezék se árt.

HA ELFOGYOTT 
A LŐSZER
Másodlagos fegyverünkhöz kifogy-
hatatlan számú tartalék tár van, a tár 
nagyobbítás itt mindössze azt jelenti, 
hogy ritkábban kell cserélnünk. De 
minek pisztoly, ha vihetünk könnyű gép-
pisztolyt is arra a slotra, szintén végtelen 
lőszerrel? Rambo beájulna!

A TÚSZKEZELÉSI 
POLITIKA
Ha túszok vannak velünk, akkor még 
annyira se rohanjunk. Ha visszafele kell 
menni, újratermelődtek az ellenfelek, és 
leszedik őket könnyedén. Tartsuk őket 
társaink gyűrűjében, vagy mögöttük, és 

harc előtt tegyük hold-ra a mozgásukat 
(5-ös gomb alapesetben a váltás).

TARTÓS ELEM 
NEM ÁRTANA
A legjobb eszközünknek, a mozgás-
detektornak igazából egyetlen nagy 
hibája van: használat közben igen hamar 
– másodpercek alatt – lemerül (Igaz 
hamar fel is töltődik). Csak jól kiszámolt 
rövid másodpercekre kapcsoljuk be, 
amíg szétnézünk vele, mert ha erősítés 
érkezik, nélküle sokkal nehezebben 
vesszük észre az új támadókat.

RAINBOW6
 Játszhatjuk árkádosan, vagy lassan, megfontoltan. Mehetünk lézer-
célzós géppisztollyal, vagy esetleg bazinagy géppuskával. Küldhetjük 
az embereinket, vagy választhatjuk Rambo klasszikus stílusát. Egy a lényeg: hall-
jam a végén, hogy „célpont leszedve”!

LOCKDOWN

AZ ELMARAD-
HATATLAN 
KIEGÉSZÍTŐK

A két kiegészítő slotra gránátot, vagy egyéb eszközöket pakolhatunk. A csak multiban a terroristáknak meglévő 
(egyébként azonnal ölő gázt eregető) vírusgránát kivételével lássuk mi is a választék.

Vakítógránát: nem annyira meggyőző, mint mondjuk a Counter-Strike-
ban, van jobb opció is helyette. Persze társaink még így is jobb, ha ezt dobálják 
ránk visszapattanóval, mint a repeszt.

Repeszgránát: Jó a hangja, korrekt méretű a hatása, igazából egyetlen 
negatívumot lehet csak említeni: ellenfeleink is adagolják majd nekünk a vége 
felé, gazdagon.

Füstgránát: taktikai értéke kíváló, küldetéseknél és multiban is ott a helye 
a tarsolyunkban, repeszgránát mellé az egyik legjobb alternatíva.

Foszfor gránát: lángba borítja a fél környéket, ami rendkívül látványos, 
de mozgó ellenfeleket majdnem telibe kell találni, ami erősen rontja a valós 
használati értékét.

Kalapács: remek effektek kíséretében bezúzzuk a zárat, a túloldalán állók 
egy másodpercre le is merevednek. Hát a hangját hallva nem is csodálom, 
ráadásul a játék talán leghangulatosabb ficsöre, kipróbálni KÖTELEZŐ! $

Robbanótöltet: egy idő után unalmassá válhat(na) a kalapáccsal durván 
kettécsapott ajtó, ezért ha látjuk, hogy közel van a túloldalán az ellenfél, nem 
árt rárobbantani, mert a fél környék sebződik tőle. Kell a változatosság!

Nem annyira kimagaslóan jó taktika, ha megoszlik embereink között a könnyű/nehéz/távolsági 
fegyver, igaz bármi ellen, de csak közepesen jók lesznek. Ha hasonló cuccal szereljük fel őket (pl. mind 
assault kategória), legalább tudjuk mire számíthatunk, mesterlövészkedni amúgy sem őket küldjük.

Ha magunk akarunk letarolni amit csak lehet, akkor nehéz géppuska ajánlott, pontossága alapján az 
M73E. Erre kell távcsövet szerelni, mivel úgyis fejre 
megyünk, ekkora ágyúnál épp elég ha első lövés 
talál. Ebbe „csak” 750 lőszer fér, de ez is elég baráti 
tud lenni bármire.

Pisztolyt ne vigyünk, akkor már inkább a kis géppisztolyokat preferáljuk. Távolra amúgy a pisztoly 
is elég reménytelen, így a megoldás, hogy 100 lőszer környékén már spórolni kell és a fő fegyverből 
csak irdatlan messzire lőni.

Hangtompítót csak úgy vigyünk, ha az összes emberünk fegyverére raktunk, különben sok értelme 
nincsen...

Embereinknek elsősorban vakító gránátot adjunk, meg füstöt, azzal biztosan nem tesznek kárt 
magukban semmilyen helyzetben, és számunkra ez ugyanolyan hasznos a végeredményt tekintve.

A FEGYVERRAKTÁROS NAPI AJÁNLATA
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A RENDŐRŐRS OSTROMA

A holland rendőrőrs pultjának két oldalán kis csetepaté van a rendőrök és a túszejtők között egy igen kis helyiségben. Van pár mód-
ja a megoldásnak, mégha egyik-másik kockázatosabb is: remek szemléltetési lehetőség ez a hely a tömegek kezelése kapcsán.

A gránát íve egyre nagyobb, ha 
lenyomva tarjuk a gombot. Elegendve 
eldobjuk, figyeljünk a lepattanókra... 
gól!

Rohanjunk be előre a pultot megkerül-
ve, oldalról lekaszaboljuk őket a gép-
puskával, mire épp kezdi őket útjukra 
engedni a script. Hát nem csodálatos? 
Ők már nem mondják meg...

Leguggol, éjjelátó be, dobozokon 
keresztül jó pixelharcos módjára el-
lenfelek fejbelőve. Aki maximalista, az 
másodlagos fegyverrel teszi mindezt, 
kell a lőszer...

Folyósókon oldalról behajolva, de 
minimum félmagasságra ereszkedett álla-
potból nézzünk ki. Érdemes tudni, hogy a 
rácsok egyébként felfogják a golyót.

A távcsöves puska tündöklése... Első 
lövésre találnunk kell: elég egy má-
sodperc késlekedés, és ők is lekapnak 
azonnal.

Bármilyen szűk helyre is kerüljünk, a távcsöves kiszerelésű fegyver minden külde-
tésnél igencsak jól fog jönni, így a rendőrőrsön is. Íme.

me

A R

llaA holland rend
ja

BEHATOLÁSI MÓDSZERTAN

Ha fellép egy olyan deja vu jelenség, hogy mintha nem először töltenénk vissza az állást egy adott helyiségbe történő behatolási 
kísérletünkhöz, nem árt kicsit nekikészülni, elvégre az ilyen helyzetekért tartanak minket!

1. Még csukott ajtó mellett mozgásdetektorral nézzünk a falon át, hogy az összes 
ellenfelünknek meglegyen a pozíciója. Ha végeztünk, a detektort azonnal kikapcsol-
juk, hogy ne merüljön.

2. Egyik emberünket megkérjük, hogy ha már itt van, törje be valamelyik módszer-
rel az ajtót, és egyből egy gránáttal is köszönjön be. A módszer függ attól, hogy 
van-e ellenfél ajtóközelben, meg persze hogy mit hoztunk hozzá.

3. Embereinknek új célpont: behatolás. Az első kommandósunk így elvonja pár 
ellenfél figyelmét, ami úgyis hamar visszaterelődik majd ránk. A többiek egyébként 
a kezdeti helyezkedésüktől függően sajnos még egy vagy két másodpercet filozofál-
nak, mire beérnek, ami az élen lévő halálát is okozhatja. 

4. A fentieket elkerülendő másodiknak mi rontunk be az élen járó társunk hátába 
tapadva. Amint bennvagyunk, a legnagyobb gócpont felé induljunk (erre ugye még 
emlékszünk a detektorból), a társaink meg majd lekapkodják a szétszórtakat.

5. Mozgásdetektort bekapcsoljuk a harc idejére, baj semmiképpen nem lehet 
belőle! Pontos lövésekkel operálunk, pixelvadászat - lehetőleg fejre, és ne szórjuk 
a lövedéket még középtávolra se, hanem rövid két három golyós sorozatokkal 
pontozzunk, az hatékonyabb.

6. A szemközti ajtóra vagy folyósóra is nézzünk rá, hogy nyitva van e. Ha igen, 
akkor be is jöhet erősítés, ami a kisebbik gond. A nagyobb baj az, hogy az esetleges 
elmenekülők szólhatnak a többieknek, akik már várni fognak minket, vagy elénk is 
jönnek, ami jócskán megnehezítené a dolgunkat egy jódarabig. LO
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A játék jó részét ellenfeleink elpáholása teszi ki. Ahhoz, hogy minden jól menjen, és akár 
három kommandóssal is könnyedén elbánjunk, érdemes megfogadni ezt a pár tanácsot:

Ha felszabadított kombóinkat nem tudjuk fejből, érdemes megnézni őket az „unlockables” menüpontban.

Ha több ellenfél ellen küzdesz, érdemes bekábítani őket. Ezt az előre, előre és ütés/rúgás gombokkal teheted meg.

Inkább az [E] gombbal térjünk ki az ütések elől mint a védekezéssel, hiszen így egyből vissza is tudunk támadni.

Ha az ellenfeled folytonosan védekezik, ragadd meg a grabancát a rúgás és az ütés egyidejű lenyomásával.

Harc közben ne úgy vegyük fel a fegyvert, hogy egyszerűen odamegyünk, mert a séta közben könnyen leütnek. Inkább 
trükközünk át fölötte az [E]-vel.

 Ha esetleg lefog minket egy rendőr, akkor az ütés/rúgás gomb nyomogatásával ki tudunk szabadulni.

 TIPPEK ME’S: GETTING UP

Trane nem csak rajzolni, de mászni, ugrani és bunyózni is kiválóan tud. 
Nem elég, hogy a rendőrség állandóan üldöz minket, még a konkurens bandatagokat is 
folyton-folyvást el kell náspángolnunk... Hogy ne felkészületlenül menj a betondzsun-
gelbe, érdemes kicsit rákészülni a dolgokra…

104 2006. MÁRCIUS | WWW.GAMESTAR.HU

Mindig a nagyobb firkát válaszd, azért több reputáció 
jár. 

Ahhoz, hogy összegyűjtsük a nagy elődök műveit, ha 
fényképezőgépet látunk, menjünk oda hozzá és nyom-
juk meg az [E] gombot. 

Csak taktikusan
Amikor egy nagyobb graffitit kell felrajzolnunk, érdemes egy kicsit taktikusnak lenni. Az 
egyik végébe menni és onnan elkezdeni a felfújást, majd fel-le haladva festeni (akár a szo-
bafestők). Amikor készen van egy csík, menjünk kicsit beljebb és ismét fújjunk. Így sokkal 
hamarabb készen leszünk, mintha csak össze-vissza fújdogálnánk.

A feketekönyv
A küldetések előtt mindig érdemes megnézni „fekete könyvünket”. Nem csak azért, hogy 
a nekünk tetsző falfirkákat tegyük bele, hanem hogy tudjuk, miket is rajzolhatunk. Mindig 
legyen benne egy kisebb rajz, hogy olyan helyekre is rakhassunk nagy rajzot, ahova egy 
nagy téglalap nem fér el. (Azaz legyenek szélesebb és magasabb rajzok is.) 

Mászóka
a nem tudjuk, hogyan kell feljutni egy adott helyre, akkor nézzünk körbe az [F]-el. Ha még 
mindig nem megy, akkor körbe kell nézni, hátha van egy kuka vagy hasonló tologatható 
tereptárgy, ami a segítségünkre lehet. Ne felejtsük el, hogy emberünk néha irreálisan 
nagyokat tud ugrani, így nem kizárt, hogy nem ott kell felmásznunk ahol gondoltuk. 

Hátbatámadás
Amikor egy ellenfél nekünk háttal van, érdemesebb leütni, mint megverni. Először is a 
[Bal SHIFT]-et nyomva tartva menjünk annyira közel hozzá hátulról, hogy kijelezze az 
életerejét (nem szabad túl közel menni, mert akkor nem tudjuk elkábítani!). Ekkor nyom-
juk le az egér bal és jobb gombját egyszerre. Tartsuk kicsit nyomva, és rögtön láthatjuk az 
eredményt: fejen ütjük egy palackkal a szerencsétlent, aki nyomban meg is fekszik. 

Rajzoló ösztön
Mielőtt elhagyunk egy területet, mindig nézzünk körbe úgy, hogy közben az intuíciót [F] is 
bekapcsoljuk. Így nem csak a kihagyott bónusz falfirkákat vehetjük észre, de az esetleges 
kötelezőket is, amiket elmulasztottunk.

MARC ECKO’S 
GETTING UP

Amikor többen jönnek ellenünk, ne hagyjuk, hogy bár-
melyikük is a hátunk mögé kerüljön. 

BEVEZETÉS A BUNYÓELMÉLETBE 
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RADEON
BROTHERS IN 
ARMS
A játék csak 65 Hz-en fut, ami nagyon 

irritálja a szemem. Az Optionsben 

nem lehet ezt átállítani, ezért belekuk-

kantotam a config.cfg-be de ott sem 

találtam semmi erre utaló dolgot.

Azt hiszem, elvileg erre egy 
olyan megoldás létezik, hogy az 
illesztőprogramban megpróbálod 
felülbírálni az alkalmazások által 
javasolt képfrissítési frekvenciát. 
Elméletileg az Asztal tulajdonságai, 
Beállítások fül, Speciális gomb, 
videokártya beállításoknál be lehet 
állítani, a kártyádtól és a drivertől 
függően. (Esetleg tegyél próbát a 
Powerstrip nevű programmal, ebben 
meghatározhatod és „lockolhatod” 
a frissítési frekvenciát, ami azután 
már nem fog elállítódni. www.
entechtaiwan.com/util/ps.shtm 
– mazur)

P. LÁSZLÓ
GHOST MASTER
Hogyan kell megcsinálni a Spooky 

Hollow nevű pályát? Odáig megva-

gyok, hogy az emberkéim be tudnak 

nézni a malomba, akkor megy az em-

ber vissza gondolom hogy elmondja 

a többieknek, de akkor jön a lovas és 

elijeszti. Hogyan kell ezt megcsinálni?

Meg kell rémiszteni a bent ügyködő 
férfit, aki elejti majd a koponyát. 
Erre jó eszköz a villám, a vihar és a 
földrengés is. Ezután kis animáció 
következik. Oda kell csalnod pár 
falusit a malomhoz, hogy benézze-
nek. Amikor a rémült Earl Walton 
kisétál onnan és az egyik falusi 
elhantolja a koponyát, a Dragoon 
megszabadul és a továbbiakban 
csak akkor riogat, ha te is akarod.

CS. ROLI
GTA: SA
GTA rajongóktól kérdezném, hogy 

miként lehet CJ izomzatát csökkenteni 

a leggyorsabban? Az egyik luvnya 

valamelyik porfészekben, nem akar 

szóba állni velem, mert rettentőmód 

izmos vagyok.

Hát igen, manapság már nem divat 
a badibilding ☺… Nem szabad enni 
és sokat kell biciklizni mentés nél-
kül. A fat után majd elkezd fogyni 
a muscle.

 TIPPEK OLVASÓI LEVELEK
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A decemberi számunkban dr. Horváth Tibor szerint Schwarz Sándor 
nem a leghelyesebb választ kapta arra a kérdésére, hogy a Sudekiben 
miért nem tudja a játék közben szerzett scrollokat belerakni a kovácsnál 
a fegyvereibe. Kérésére most leközöljük a Tibor által helyesnek vélt 
választ, az esetleges kellemetlenségekért pedig elnézést kérünk. 

„Berkenye szerint kétszer rákattintok és bejön az empty cucc. A gubanc csak 
az, hogy az inventoryban nem lehet egeret használni, vagyis nincs mivel 
kattintani. A helyzet a következő: igenis használhatod a kovácsnál az újonnan 
szerzett scrollokat (enchantokat), de nem mindegyik helyezhető mindenhová! 
Vannak csak páncélba, csak karmokba (Buki), illetve csak kardba ill. varázsbot-
ba helyezhető scrollok és ezért a kovács által ajánlott scrollok listája is aszerint 
változik, melyik cuccot jelölöd ki enchantolásra. A kovács mellesleg – tapaszta-
latom szerint – egyiket sem teszi be ingyen…”

HELYESBÍTÉS

Zorro segít a bajban! Vagy ha nem Zorro, akkor Berkenye. Vagy ha nem Berkenye, akkor Zorro 
– de miért is ne segítene Berkenye? Nos, amíg ezen elgondolkodtok, addig gyorsan prezentál-
juk Nektek az ehavi kérdéseket, válaszokat. kaveszunet@gamestar.hu! Még mindig!

Ha nem találtál megoldást problémádra, ne ess kétségbe. Írj a kave-
szunet@gamestar.hu címre és reménykedj a gyors válaszban! Ha nem 
válaszolunk azonnal, az nem azt jelenti hogy személyes problémánk van 
veled, vagy direkt nem áruljuk el a megoldást, mert csúnyák vagyunk.  
Kérj segítséget a GameStar fórumon (gamestar.hu/forum) vagy nézz körül 
az alábbi oldalakon: 

LI
N

K
A

J
Á

N
LÓ

Csalások minden mennyiségben:

www.cheatcc.com/
dlh.net/news.php

Végigjátszások angol nyelven:

www.gamefaqs.com/

Végigjátszások magyar nyelven:

www.vegigjatszas.hu 

Játékhonosítások:

www.magyaritasok.hu 
www.jatekszinkron.hu/
www.gamehunter.hu/ 

A HÓNAP
LEVELE
G. Zsombor
Meglesz a GUN és az Age of Empires 
III. Mi lesz benne az első küldetés, 
és hogyan kell azt megcsinálni?

Okos ember előre bebiztosítja 
magát! Nos, az első küldetés címe 
Mission 1, és úgy kell megcsinálni, 
hogy betöltöd a játékot, és ráböksz 
a New Game menüpontra. Onnantól 
már gyerekjáték, ugyebár.

Nem könnyű feladat hónapról-hónapra megküzdeni az egyre növekvő levél-
áradattal. Igazi felüdülést jelent néha olyan szösszeneteket olvasni, mint 
az alábbi iromány. A tanulság: pontatlan kérdésre nem érkezik jó válasz.
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TIPPEK TRÜKKÖK

AMIKOR TI VESZITEK 
KÉZBE...
Ti tippeket adtok egymásnak, mi pedig közben kényelmesen hátra-
dőlünk. Te is elakadtál? Mielőtt kétségbe esnél, nézz körül itt. Ha van 
egy tipped, küldd el a 
kaveszunet@gamestar.hu címre!

U. GÁBOR

PRINCE OF PERSIA 3
1. Ha egyszerre több ellenféllel kell közelharcban részt venned, ne felejtsd 

el a [space] billentyűt beépíteni a kombókba! Ekkor ellenfeleidet megra-

gadva átugorhatsz fölöttük, ráadásul a herceg sokszor kitér a támadások 

elöl, így nem fogsz akkorát sérülni. 

2. A játék során ráakadhatsz néhány „termőhelyre”. Ezeken a helyeken 

valahányszor legyőzöd ellenfeleid, mindig újak jönnek, így nem tudod 

őket elintézni. Keress menedéket, ahol nem tudnak sebezni, és nézz körül. 

Keresd a kapcsolókat! 

3. Ha egy ellenfelet egyszer eltalálsz, utána egy ideig megpróbál védekez-

ni. Ha egyedül van, kezdd el őrülten támadni, ha vannak mások is, valószí-

nűleg meg akarják védeni őt, értelemszerűen őket kezdd el támadni. 

4. Az ikrek legyőzésének is hasonló taktikája van. Kezdd el nyiszálni azt, 

amelyiknél a kard van: ugyan nem tudod sebezni, de ez idő alatt a másik 

megpróbál bosszút állni (megváltozik a kamera állása), ekkor el kell 

ugrani a támadás elől. A fegyvere beleragad a talajba (kis időre), ekkor 

tudod őt támadni (óvakodj a kardostól). Ezt kell legalább háromszor meg-

csinálni, utána egy speed kill, majd még háromszor beveted ezt a trükköt, 

utána ismét egy speed kill. Mivel ezalatt az időt lelassítani nem tudod, a 

félresikerült speed killekre érdemes tartogatni a recallt. 

BALI

GTA: VICE CITY
A következő trükkel könnyedén lehet „rengeteg” pénzhez jutni a Vice 

City-ben.

Na persze, cheat is kell hozzá. Rendeljünk gyorsan egy tankot (játék 

közben beírod, hogy „panzer”), majd szálljunk bele, nyomjuk meg a 

[Caps Lock]-ot (amellyel elindul a rendőr küldetés), szálljunk ki a tankból, 

menjünk tőle messze, majd írjuk be a minden autó felrobbanása kódot 

(„bigbang”). Ettől felrobban persze az összes autó, de vele együtt a 

körözött személy is. Ezután új tankra lesz szükségünk, hogy megjelenjen 

a következő bűnöző. Szóval beleszállsz a tankba, kiszállsz, bigbang és így 

tovább. A lényeg az, hogy egyre több pénzt kapsz majd.

M. BÁLINT

NFS: MOST WANTED, POP 2
NFS: Most Wanted

1. Ha kevesen üldöznek, jól zúzd össze őket! Majd ha megjön az erősítés, 

végezz az elsőkkel, így sokáig menekülni tudsz! Ha sokan üldöznek, ne 

fordulj meg! Akkor neked annyi, bekerítenek, elkapnak. Inkább csak előre, 

jó sok kanyarral. A helikoptert így könnyű lerázni. 

2. Milestone-tippek: 

- Útlezárás, szögesdrót: csak egyenesen, menj ki az autópályára! Így a 

legkönnyebb.

- Zúzás: ha már ketten vannak, az egyiket támadod, ha többen összegyűl-

nek, lassítsd le őket valamelyik épülettel!

- Idő: ha sokáig kell menekülni, nézz felfelé! Ha minél előbb le kell ráznod 

őket, ajánlom a Point Camden felé levő kereszteződést. Ugrató, egy „táb-

lával” egybekötve, ez mindenkit kicsinál, ráadásul a rejtekhely is ott van!

- Kár az államnak: sokat zúzz, az autók is sokat érnek. Üsd ki az oszlopokat 

az út mentén, dönts össze épületeket!

- Vérdíj: az „idősökön” kívül a feljebb levő 3. Ha régebbi versenyeket újra 

lejátszol, sok lóvéd lesz. Ezt Rog is említi.

PoP: Warrior Within főellenségek:

Shahdee: Védekezz, amikor befejezte a kombóját, támadj! Türelmetleneb-

beknek: ha védekezik, ugorjatok hátra, és ismét támadjatok!

Gólemek: A lábát támadd, ahol nem védi páncél. aztán fuss fel a nyakára, 

és csépeld, amíg be nem adja a derekát. Ha megpróbál lehajítani, dőlj a 

másik oldalára!

Kaileena (először) : Védekezz, lábra irányuló támadásnál ugorj! Támadj! A 

szörnyekkel átugrással végezz.

Kaileena (másodszor) : Védekezz, támadj, védekezz, támadj... Gyűjtsd a 

homokszemeket is!

R T

Hali, elakadtam a Ghost Masterben! Azon a pályán járok, aminek a neve 
„The Unusual Suspects”. Mit kell itt csinálni?
G. János
Mindenkit el kell üldözni Hell Street rendőrállomásáról. Ehhez a 
Cogjammer, Buck, Raindancer, Wendel, Terroreyes, Arclight szellemcsa-
patot ajánlom.

Azt szeretném kérdezni, hogy hogyan lehet a Battlefield: Vietnamban ejtő-
ernyőzni, mert mikor az egyik csávó is kiugrott ejtőernyővel, de én idáig még 
mindig földig zuhantam.
Koda
Kukkants be a „Controls” menübe.

Lenne 1 kérdésem. Szerinted normális, hogy a NFS: Most Wantedben azóta 
nem láttam videót, amióta Mia odaadta azt a rendőrmegfigyelő bigyuszt az 
elején?
Sz. István
Nem, szerintem nem normális. Szerintem.

Az lenne a kérdésem, hogy hogyan kell használni a Fable-ben a stíluskártyá-
kat? Nagyon fontos!
Cyb3r_D3v1l
A stíluskártyák egyáltalán nem fontosak. (Kivéve ha ráakadsz egy 
kivételesen „sexeh” vagy épp félelmetes frizurára/tetkóra – mazur) 
Egyébként például fodrásznál vagy tetoválónál használhatod fel őket.

Azt szeretném kérdezni, mi lehet annak az oka, hogy a GTA: San Andreasban 
a gátrobbantó küldetésnél nem tudok kiugrani a gépből, ergo nem tudok a 
gátra ejtőernyőzni, pedig minden másikból sikerül.
Sz. Zoltán
Szép, hosszú kérdés. Az okot nem tudom, de az biztos, hogy az [Enter] 
billentyűvel lehet kiszállni.

A Prince Of Persia: The Two Thrones-ban az életfeltöltők befolyásolják a játék 
kimenetelét mint a Warrior Withinben? Fontos! Kérlek, segítsetek, mert akkor 
úgy játszom, hogy szedem őket.
B. Zsolt
Nem, mivel ez a trilógia befejező része, csak egyféle befejezése van a 
játéknak.

Azt szeretném megkérdezni, hogy a Fable-ban melyik a legeslegerősebb 
kard? Nekem Solus Greatsword-om van ami, amibe „csak” 314 van beleírva. 
Ja, és hol vehetem meg?
T. Zsolt
A legerősebb kard akkor lesz meg, amikor megölöd Jack of Blades-t és a 
rossz utat választod, magyarul megtartod a kardot.

FAQ
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N. M. KÁLMÁN
THE MOVIES
A The Movies nevű játékkal kapcsolat-

ban lennének kérdéseim:

1. Mi az a Entourage? Ezt hogyan lehet 

növelni?

2. Asszisztenst hogyan lehet felfogad-

ni a Sztárunknak?

És ne azt írd le hogy tudom, mert én 

nem tudok angolul és ezért fordultam 

hozzátok! És nincs a közelemben senki 

olyan, aki tudna angolul.

Aha… az utolsó mondataidat nem 
igazán értem. De azt azért elmond-
hatom, hogy angoltudás nélkül 
nem sokra mész ebben a játékban. 
Ilyenkor lépnek be a képbe a ma-
gyarítások. A két kérdés egyébként 
összefügg, az entoruage maga az 
asszisztens. Simán oda kell őket 
rakni a sztár mellé, meg fog jelenni 
egy kis ikon.

CORTEZ RICK
FAHREN-
HEIT
Papakukimami! Figyuzz, 

elakadtam a Fahrenheit-

ben. Mégpedig ott, ahol azt 

a gyilkos csávót üldözik az iro-

dájában a szörnyek, egy ideig 

minden OK, de van az a rész, 

amikor elkezdi fojtogatni 

egy nagyobb bogár. Na, 

ott mit kell csinálni hogy 

túléljem?

Ezt a megszólítást tényleg 
nekem szántad? (reménykedj, 
hogy csak a „papa” vonatkozott 
rád... – mazur) Nem lenne szabad 
bekövetkeznie, csak akkor halsz 
meg, ha túl sokszor elrontottad az 
előtte lévő minijátékot.
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Ez az időszak mindig csöppet visszafogottnak tűnhet, bár 
ez természetesen egyetlen dolog miatt van így: újra meg-
rendezésre kerül a világ egyik legnagyobb hadverkiállítása, 
a hannoveri CeBIT. Mikor ezen sorokat olvasod, már javában 
zajlik, sőt, egy csomó technológiai újdonságot is beje-
lentettek. Erről azonban csak következő lapszámunkban 
számolhatunk be, melyben több tucat érdekességet hozunk 
majd el nektek. Most azt vizsgáltuk meg, mivel jár, ha AGP 
rendszerről át szeretnénk térni PCI Expressre, és mindez 
milyen teljesítménynövekedéssel, vagy éppen csökkenéssel 
járhat. Kipróbáltunk továbbá több, valamilyen szempontból 
kifejezetten speciális, játékosoknak kifejlesztett billentyű-
zetet. Ezek mindegyike valóban rendelkezik valamilyen 
speciális képességgel – ezúttal nem hirdettünk kifejezett 
győztest, nem ítélkeztünk, csak úgy voltunk vele, hogy 
talán jobb, ha ezekről is tudtok. Mesterfogások rovatunkat 
is tovább szinesítettük, melybn ezúttal bemutatjuk nektek 
a Microsoft következő internetes böngészőjét, az Internet 
Explorer 7.0-t, szólunk pár szót a képmanipulátor progra-
mokról, illetve kicsit beleássuk magunkat az emulátorok, 
és az ezen terület köré tornyosuló speciális kifejezésekbe, 
illetve lehetőségekbe.
ZeroCool
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LEGO
NXT

ABIT 
MEGÚJULÁS?
Az alaplapok piacának egyik fontos szereplőjévé vál-
hat a tajvani illetőségű Universal Scientific Industrial 
(USI), amely felvásárolta az ABIT alaplapgyártó részle-
gét. Az ABIT néhány éve már befejezte DigiDice néven 
forgalomba hozott barebone PC-inek gyártását, 
tavaly nyáron pedig ugyanígy tett grafikus kártyáival. 
Egyelőre nem világos, hogy ezek közül mi kerül a 
USI tulajdonába. Cy Wei, a cég elnöke minden esetre 
bizakodó: “Mindig is az alaplapok jelentették az USI 
egyik fő termékvonalát, és biztos vagyok benne, hogy 
a felvásárlás jó lehetőséget teremt számunkra, hogy 
profitáljon ABIT márkanévben rejlő kiváló lehetősé-
gekből.” Az ABIT az egész világon ismert és elismert 
márkanév, azonban az utóbbi időkben a gyártó cég 
komoly problémákkal küzdött. Az USI így saját erejét 
is növelheti, megőrizve az ismert márkanevet, így az 
ABIT remélhetőleg nem tűnik el a piacról.

MÉLYVÍZMÉLYVÍZ

INTEL: INTEL: 
A tervek szerint az Intel 2007 elején szállíthatja le az első négymagos processzorait. A gyorsaság azért olyan 
fontos, hogy mielőbb újra megerősíthessék piaci előnyüket, amit az elmúlt időszakban az AMD jelentősen 
megtépázott. Az új, Clovertown névre keresztelt processzor összesen négy magot tartalmaz, melynek 
köszönhetően még tovább növekedhet az egységnyi idő alatt történő adatfeldolgozás, s eközben ráadásul 
kevesebb az áramfelvétel, mint a hagyományos egymagos megoldások esetében. Elsősorban szerverekbe 
szánják a Clovertownt, kétfoglalatos kidolgozásban, ami azt jelenti, hogy gyakorlatilag nyolc CPU dolgozhat 
együtt. A cég egy sajtótájékoztató keretében be is 
mutatott egy ilyen prototípust működés közben, azt 
azonban nem árulta el, hogy a négy processzor egy 
tokban helyezkedik-e el, vagy két duálmagos meg-
oldást “ragasztottak össze”. Az egytokos elhelyezés 
sokkal hatékonyabb volna, mivel így egyszerűbb és 
gyorsabb az információcsere, az erőforrásaikat pedig 
meg is tudják osztani.

Maga a francia elnök, Jacques Chirac ejtett 
szót róla egy 2006-os tervekről szóló 
beszédében. „Fel kell vennünk a harcot az 
amerikai Google és Yahoo! óriásvállalatok 
elnyomása ellen.” - mondta, kihangsúlyozva, 
hogy milyen fontos szerepe van a techno-
lógiának Európa gazdaságára nézve, majd 
hozzátette: „ennek fényében kívánjuk útjára 
bocsátani saját, európai keresőmotorunkat, 
a Qauerót.” Az Európa és az Egyesült Államok 
közti gazdasági versengés élesedését is jelzi 
a bejelentés. Elemzők szerint azonban a 
Qauero nem csupán egyetlen termék, hanem 
egy olyan komplex projekt, amely keresési 
és tartalommenedzselési technológiákat 
tartalmaz végfelhasználók, médiavállalatok 
és szolgáltatók számára egyaránt. A keresési 
találatokat rendszerezni, vagy akár más 
nyelvre lefordítani is képes lesz, legalábbis 
a Franco-German Economic Cooperation 
Working Group szerint. Egyelőre azonban a 
legtöbb megállapítás egyszerű feltevéseken 
alapul... és találhatnának a rendszernek egy 
könnyebben kiejthető nevet.

A LEGO alapokon nyugvó játékrobot lelke az úgynevezett NXT építőkocka, amely egy önálló, számítógép 
segítségével programozható 32 bites LEGO mikroprocesszort tartalmaz. Ez a kis eszköz Bluetooth kapcsola-
ton keresztül vagy USB csatlakozással szabadon fejleszthető és bővíthető, így a robot a számítógéptől telje-
sen független életre kel, és – Bluetooth kapcsolat segítségével – akár mobiltelefonról vagy PDA-ról (palm-
top) is irányítható. A LEGO MINDSTORMS NXT – előző változataihoz képest új technológiákkal és kibővített 
érzékelőképességekkel felruházva – 2006. második felében jelenik meg. Az új, továbbfejlesztett változatot 
a január elején, San Franciscoban megrendezett Consumer Electronic Show (CES) keretében mutatták be, a 
játék azóta elnyerte az amerikai „Toy of the Year” technikai kategóriájának fődíját is. A szakmai közönség elis-
merését jelzi, hogy a nagyszabású Nürnbergi Játékkiállításon “Technológiai Innováció” kategóriában nyert 
díjat. Mostantól tehát bárki építhet robotot.

JÖVŐRE JÖVŐRE 
NÉGYMAGOS CPU-KNÉGYMAGOS CPU-K

SAMSUNG 
SZUPER-
KÉPERNYŐ

 MÉLYVÍZ HÍREK
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TÚL A 20 
SZÁZALÉKON 
EURÓPÁBAN A FIREFOX
A francia XiTi internetelemző cég szerint a Firefox 
penetrációja Európában meghaladta a 20 százalékot. 
A bejelentést egy január 8-ai vizsgálatra alapozzák, 
amelynek keretében 32 és fél millió weboldalletöltést 
tanulmányoztak (ez egy vasárnapi nap volt, amikor több 
az otthoni, mint a céges felhasználó).  A felmérés szerint 
Finnországban használnak a legtöbben Firefoxot, a bön-
gésző részesedése ott 36 százalék. Ezt követi Szlovénia 
és Németország 36 illetve 30 százalékkal. Magyarország 
24,54 százalékkal az előkelő hetedik helyet foglalja el 
az európai “toplistán”. A jelentésből az is kiderül, hogy 
Firefox-használatban messze Európa jár az élen, de ami 
ennél is meglepőbb, hogy Észak-Amerikát még Ausztrália is megelőzi. 

WINDOWS 

VISTA 
UTÁN JÖN A 

VIENNA
Nemrégiben Robert Scoble, a 
Microsoftos technológiákat 
bemutató Channel 9 tévéműsor 
közismert alakja az egyik fel-
vételről szóló beszélgetésben 
nyilvánosságra hozta, hogy a 
Windows Vista után tervezett, 
eddig Blackcomb kódnéven 
emlegetett operációs rendszer 
elnevezését Viennára változ-
tatták. Annyi bizonyos, hogy 
a Vienna lesz az első olyan 
operációs rendszer, melyben 
már “beépítve” szerepel a WinFS 
fájlrendszer, amit még a Vistába 
ígértek. Néhányan tudni vélik, 
hogy a Vienna nyugdíjazza majd 
a Windows 95-ben bevezetett 
Start gomb + Tálca kezelőfelüle-
tet és valami olyasmi váltja majd 
fel a háttérben futó Explorer 
héjat, amelyen a Microsoft 
“Vibe” kutatólaboratóriuma 
tíz éve dolgozik – ám egyelőre 
mindez csak puszta spekuláció.

Rövid hírek
S Z O F T V E R

Itt az ATITool v0.25 B13, amely 
segítségével ATI és NVIDIA kártyákat 
tuningolhatunk, sebességüket és 
a kártyák egyéb jellemzőit (magfe-
szültség stb.) állítgathatjuk be.
www.techpowerup.com/atitool/

Azok, akik imádják Windowsukat 
buherálni, most újabb eszközt 
kapnak. A XP Tinny Tweak v2.0 nevű 
programban található 27 menü 
segítségével tudjuk XP-nk működé-
sét állítgatni. 
www.beicelectronics.net

Nemcsak komoly, nagy költség-
vetésű játékok léteznek, hanem 
olcsók, de aranyosak is: például a 
Putt Nutz DX egy játékos minigolf 
három dimenzióban, amely leg-
alább olyan élvezetes, mint az igazi 
minigolf. 
www.blackmountaingames.com

Megjelent a Net Grid technoló-
giát használó új letöltésvezérlő, 
a GigaGet v1.0.0.21 Free: Internet 
Explorer, Mozilla (Firefox) böngé-
szőkhöz használható.
www.gigaget.com

Végre a Total Commander 6.54 
végleges változata is megérkezett, 
amelyben a béta hibáit javították és 
“véglegesítették” a kódot.
www.totalcommander.hu

A TrackMania Nations a játék-
sorozat speciális kiadása, amit az 
Electronic Sports World Cup ver-
senyre adtak ki. A teljesen ingyenes 
játék 90 egyjátékos és 48 többjáté-
kos módot tartalmaz extrém pályák-
kal és pályaszerkesztővel.
www.trackmaniasunrise.com

Doctor Alex Free v2.02 nem más, 
mint egy kémprogramokat irtó, gyó-
gyító program, amely segítségével a 
teljes rendszerünket ellenőrizhetjük. 
Az ingyenes kémelhárító innen 
tölthető le:
www.doctor-alex.com

FRANCIAORSZÁG 
LEGALIZÁLNÁ 
A FÁJLCSERÉT?
A tervek szerint Franciaország lenne az első a világon, ahol minimális, néhány 
eurós havidíj megfizetése után korlátlanul cserélgethetne minden, a díjat fizető 
felhasználó bármilyen fájltípust, beleértve az audió és videó tartalmakat is. Francia 
és nemzetközi jogvédő és szórakoztatóipari szervezetek azonban eddigi kalózko-
dás-ellenes munkájuk megtorpedózását látják a tervezetben: szerintük az alacsony 
havidíj nem fedezné a jogdíjakat a cserélt zenék és videók szerzői felé. Ráadásul a 
tervezet pont egy ellentétes felvetésből született: 2005 decemberében a kormány 
épp egy olyan rendeletet készült hozni, mely szerint akár háromszázezer eurós 
pénzbüntetést, és három éves börtönt helyezett volna kilátásba a fájlcserélésért 
– több módosítás után azonban átbillent a mérleg, és kialakult a jelenlegi koncep-
ció a fájlcserélés havidíjas, legális módjáról. Izgalommal várjuk a fejleményeket...

MEGHALT 

AIBO, 
ÉLJEN PLEO

Egy kaliforniai robot-fejlesztő cég, az Ugobe bemutatta 
Pleot, a dinoszauruszt. Amellett, hogy egy hi-tech kütyü-
ről van szó, ez a „játékszer” egy bébi Camarasaurus kiné-
zetét kapta, 12 szenzorral jelentkezik és a mesterséges 
intelligenciának köszönhetően képes érzelmeit kifejezni. 
A zöldes-sárgás műanyaggal borított robotban több, 
mint ötven szervómotor, szenzor és számítógép dolgozik, 
amely a kis „állat” mozgását segíti. Pleo képes akadályokat 
felismerni és kikerülni, elég okos ahhoz, hogy ne essen le 
egy asztal széléről, és a Life Form OS nevű oprendszere 
segítségével olyan érzelmeket tud mutatni, mint kiváncsi-
ság, öröm vagy düh, sőt elvileg kis gazdájának hangulatát 
is átveszi. Az oprendszer frissítését SD Ram kártya-helyen 
át lehet végezni. 2006 harmadik negyedévében lesz kap-
ható mintegy 200 dollárért (kb. 40 ezer forint)
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500 KARAKTERES 500 KARAKTERES 
SMSSMS

A hagyományosnak számító 160 
karakteres SMS-üzenetek sajnos 

gyakran nem elég hosszúak, így kény-
telenek vagyunk több összefűzött üzene-

tet küldeni, amiért persze több SMS árát kell 
kifizetnünk a szolgáltatónak. Megszállott mo-

bilosok azonban kidolgoztak egy teljesen 
új eljárást, mely képes egyetlen SMS-be 
500 karaktert préselni! A dolog egyetlen 
hátulütője egyenlőre, hogy a java platfor-

mon futó üzenettömörítő program mellett 
egy másik „olvasó” programot is telepíteni 

kell a telefonunkra, illetve a fogadó félnek is 
rendelkeznie kell ezekkel a szoftverekkel.  

www.mobilemag.com

SZOFTVER
COD 2 MÁR MOBILON IS 
Már megszokhattuk, hogy szinte 
minden sikerjátéknak előbb vagy 
utóbb megjelenik a mobiltelefo-
nos verziója is. Nincs ez másként 
a Call of Duty 2-vel sem, melynek 
hangulatos, 2D-s átirata szinte 
minden Java alkalmazást támo-
gató mobilon játszható.  
www.activision.com

MEGJELENT AZ OPERA MINI
A PC tulajok már jól ismerhetik 
az Opera webböngészőt, mely 
az Internet Explorer, és a Firefox 
mellett az egyik legnépszerűbb 
böngészőnek minősül. A “Mini” 
jelzőt viselő mobilos változat 
komoly alternatívát kínál a 
telefonokba épített gyengécske 
HTML megjelenítőknek.
mini.opera.com

FOCI VB-REFOCI VB-RE
SAMSUNG MOBILSAMSUNG MOBIL
Szinte már minden hónapra jut valami finomság a mobil TV-zésről, így nem 
csoda, hogy az ember már alig várja, hogy végre ne csak Koreában, de idehaza 
is lehetőségünk legyen akár a buszon Lost-ot vagy foci VB-t nézni. A Samsung 
úgy döntött, hogy a T-DMB technológiát használó SGH-P900 típusjelzésű 
készülékük megjelenését a foci világbajnoksággal fogja összekötni. A tervek 
szerint itt Európában már az új Samsung készüléken lehet végigizgulni a 
meccseket. Az SGH-P900-as egyébként egy méretes elforgatható kijelzővel, 
és a Samsungtól megszokott igen gazdag körítéssel – például 2 megapixeles 
kamerával – fog büszkélkedni.    
www.samsung.com

GOOGLE
A MOBILOSOKÉRT
Egy teljesen új szolgáltatást vezetett be a Google, mely elsősorban az 
egyre növekvő számú mobil netezőket célozza meg. Az új tömörítő 
motor lényege, hogy a mobil eszköz böngészőjébe a Google speciális 
szűrőrendszerén keresztül kell belépni. Az eredmény igen hatásos, a 
Google átkonvertálja a beírt oldal teljes tartalmát a mobil böngészők 
által fogyasztható állapotba. Jópofa szolgáltatás, PDA-k, internet kap-
csolattal rendelkező okostelefonok tulajdonosainak tudjuk ajánlani.
www.google.com/gwt/n

TOVÁBB TOVÁBB 
FEJLŐDIKFEJLŐDIK
AA PSP? PSP?
Bár egyenlőre hivatalos 
bejelentés nem érkezett, a 
külföldi szaklapok állítását, 
miszerint a PSP-hez hamarosan 
több kiegészítés is érkezik 
majd, nem erősítették meg, de 
nem is cáfolták a fejlesztők. A 
hírek szerint a PSP játékkon-
zolt új e-mail, internet és GPS 
támogatással fogják ellátni, sőt 
egy későbbi firmware frissítés 
során már mobilos szolgáltatá-
sok is helyet kaphatnak benne. 
Eközben előkerültek az első 
infók az UMD discen található 
térkép szoftverprogramokról, 
memória foglalatba illeszthető 
GPS vevőről és mobiltelefon 
kiegészítőről is, mely várhatóan 
nyár előtt kerülhet piacra. 
www.sony.com

BLUETOOTH BLUETOOTH 
BILLENTYŰZET BILLENTYŰZET 

MOBILOKHOZMOBILOKHOZ
Egy igen hasznos kiegészítőt jelentett be a napokban a 
Hama. A Freedom Mini Keyboard névre hallgató parányi 
billentyűzet Bluetooth-képes mobilok, PDA-k társa lehet. 
A QWERTY kiosztású billentyűzet 39 gombot tartalmaz, 
megkönnyítve a hosszabb szövegek begépelését, vagy a 
játékok irányítását. Az alig pár dekás csöppség egyetlen 
feltöltéssel 1.000 órás készenléti időt és mintegy 120 
órás használati időt kínál. Az internetről 
megvásárolható alapváltozat ára átszá-
mítva körülbelül 20 ezer forint.
freedomminikeyboard.com

FOLYÉ-FOLYÉ-
KONY LENCSEKONY LENCSE
OPTIKA – TELEFONOKBAOPTIKA – TELEFONOKBA  
A Varioptic cég egy teljesen 
új technológiát dolgozott ki a 
mobilokban található lencsék 
leváltására. A probléma ugyanis 
az, hogy a manapság olyan 
divatos változtatható fókusz és 
zoom mechanikája igen nagy, 
ráadásul előállítása is drága. Az új 
folyadéktechnológia viszont kis 
helyen elfér és elterjedése esetén 
tizedannyiba kerülhet, mint a me-

chanikus társa. 
A működése 

az emberi 
szemhez hasonló, a folyadékcsepp elektromos áram 
hatására képes változtatni az alakját, így módosítható 
a fókusz és a zoom. A Varioptic Arctic optika elsőként 
a barcelonai 3GSM Világ Kongresszuson mutatkozott 
be működés közben, jövőre pedig akár már mobilokba 

is kerülhet.  
www.varioptic.com
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1500 ÚJ BLIZZARD SZERVER Nos, jó hír minden World of Warcraft és egyéb Battle.
net felhasználónak, hogy a Blizzard nagybefektetésre készül – legalábbis a pletykák szerint. A játékosok kör-
ében oly népszerű AMD termékeivel fejleszti majd szerverparkját, ugyanis 1500 darab Opteron 64 alapú szer-
vert vásárol majd a közeljövőben, amellyel Battle.net rendszerét (ebbe beletartozik a WoW is) működteti majd. 
Ezzel egy új számítástechnikai fogalom kerül a képbe: eddig mindenki tudta, hogy asztali PC-jét folyamatosan 
fejleszteni kell, hiszen nap mint nap jelennek meg gyorsabb, többet tudó alkatrészek. Azonban az MMO divat 
és forradalom az „állandó szerverfrissítés” fogalmát is megteremtette, hiszen a Blizzard maga is meglepődött, 
amikor kiderült, hogy az eredetileg tervezett szerverpark nem elég, sőt, amint megvásárolták, már el is avult. Így 
szerveroldalon is kénytelenek folyamatosan fejleszteni, amely egy „klasszikus parkra” eddig nem volt jellemző, 
azonban világszerte új divatot indíthat.

Rövid hírek
H A R D V E R

Seagate ST1.3 Series 12GB néven 
új, 1 hüvelykes (2.54 cm) merevle-
mezt mutatott be a Seagate. Ez az 
első olyan 1 inches merevlemeze 
a cégnek, amely a perpendikuláris 
rögzítési technológiát alkalmazza. 
www.seagate.com

A Plextor új meghajtót jelentett 
be: a PX-760A DVD±R/RW CD-R/
RW nem más, mint egy 18-szoros 
írási sebességre képes készülék 
a megfelelő 16-szoros DVD±R 
alapanyaggal. Emellett 10x DVD+R 
DL és 6x DVD-R DL sebességgel is 
rendelkezik.
www.plextor.com

Az S3 bejelentette, hogy PCI 
Express Chrome S27 grafikus-
kártyái immáron kaphatóak. A 
4 vertex és 8 pixelprocesszorral 
rendelkező kártya két változatban, 
128 és 256 MB DDR3 RAM-mal 
szerezhető be.
www.s3graphics.com

Az ASRock új, olcsó SLI alaplapo-
kat jelentett be. Az ULI chipsetes 
939SLI32-eSATA2 és 939SLI-eSATA2 
AMD processzorokhoz szánt olcsó 
megoldás lehet. 
www.asrock.com

A Western Digital szállítani kezd-
te legújabb, fél terabyte-os SATA 
merevlemezét a 7200 fordulaton 
pörgő Caviar SE16 500 gigabájtot. 
A készülék 16 megabájt cache-el 
rendelkezik. 
wd.com

A BenQ vadiúj 19” és 17” LCD 
monitorokat dobott piacra. A 
FP93G és FP73G mindkettő vékony 
designt-t kapott, 6ms válaszadási 
idővel, 700:1 kontraszt-aránnyal 
és 300 cd/m2 fényerővel rendel-
keznek.
www.benq.com

A NEC, Sony és Toshiba megállapodtak, hogy 45 nm-es gyártási technológi-
ákat fejlesztenek ki félvezetők előállításához. Lefordítva: manapság lassan 
általánossá válik a 90nm-es technológia az asztali PC-kben, a közeljövőben 
ezt váltja majd le a lassan bevezetésre kerülő 65 nm-es gyártás – a világcégek 
azonban nagyobb (kisebb?) perspektívákban gondolkodnak, így a 45 nm-es 
gyártósorok kifejlesztése is aktuálissá vált (a gyártási technológia kicsinyitése 
hasznos, olcsóbb az előállítás, és a kisebb chip kevesebb áramot fogyaszt 
és visszafogott hőt termel). A várakozások szerint ennek a technológiának a 
legnagyobb haszonélvezője az Intel lesz, amely cég már bemutatta 45 nm-es 
alapokon nyugvó SRAM chipjeit, és ha a gyártási technológia működőképes, 
várhatóan 2007 végén bejelenti majd ezen alapokon nyugvó processzorait 
is. A 65 nm alatti további kicsinyítés igen nagy erőfeszítésekbe került: eddig a 
megnevezett cégek mintegy 2,5 milliárd dollárt (!) költöttek a projektre. 

45 NM-ES GYÁRTÁS HAMAROSAN

AMD-DELL
JÓBARÁTSÁG?
Bár ez a hír elsőre talán nem tűnik olyan 
fontosnak, mindenesetre másodszor 
megnézve már igencsak az: a Dell, amely a 
világ legnagyobb számítógépgyártója, és 

eddig csak Intel gyártmányú processzoro-
kat használt számítógépeiben, igen közel 
áll a megállapodáshoz az Intel versenytár-
sával, az AMD-vel. Először notebookokban 
jelennek majd meg az AMD procik, majd 
szerverekben és asztali PC-kben is. Ez 
azért is lehet hasznos az AMD számára, 
mert már enélkül a szövetség nélkül is 
jelentősen növelte részesedését a piacon, 
amely ezáltal tovább növekedhet.

HITACHI A LEGKISEBB!
Az ismert japán gyártó és fejlesztő bejelentette, hogy kifejlesztette a világ 
legkisebb integrált áramköröket tartalmazó chipjét. A kis chip mérete 
0.01496x0.01496 centiméter, vastagsága a papírlapnál jóval kisebb, mint-
egy 0.0007366 cm. A zsinórnélküli kapcsolatra képes eszköz még a hozzá-
kötött antennával együtt is vékonyabb, mint egy papírlap, így az informá-
cióhoz úgy is hozzá lehet jutni, hogy nem érünk a chiphez. Ezt a kis eszközt 
akár bankjegyekbe, értékpapírokba, hivatalos iratokba is be lehet építeni, 
elkerülve a hamisítás lehetőségét. Tömeggyártása azonban várhatóan csak 
több év múlva kezdődik el.

MÉLYVÍZ HÍREK
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 MÉLYVÍZ JÖVŐNÉZŐ

Valamikor jövőre bárki megteheti 
majd, hogy kihajítja klasszikus 
memóriáit, és sokkal gyorsabb és 
hűvösebb CNT (carbon nanotube) 
memóriával helyettesítheti azokat. 
Egy Nantero nevű cég ennyire közel 
áll már ahhoz, hogy ilyen memóriá-
kat tehessünk gépünkbe, amellyel a 
jövőbeli gépek azonnal bekapcsol-
nak majd, kevesebbet fogyasztanak 
és nem kell őket annyira hűteni.
A Nantero az első, amely valós 
életben használható számítógépes 
terméket jelentett be CNT alapo-
kon. Az újfajta memória az SRAM 
sebességét kombinálja majd a 
flash memóriák „nem felejtésével”, 
amely segítségével akár azonnali 
bekapcsolás is lehetséges lesz a 
számítógépeken. Emellett a flash 
memóriák elhasználódása (1 millió 
irás/olvasás ciklus) helyett a CNT 
memória sokkal tovább bírja majd 
a gyűrődést, a cég szerint ugyanis 
a karbon nanocsövek virtuálisan 

végtelen írási ciklust is kibírnak.
A Nantero megoldásában elektró-
dok fölé „lógatnak” nanocsöveket, 
amelyek az elektromos töltés 
hatására le- vagy felmozognak és 
a helyzetüktől függ, hogy 0 vagy 1 
értéket vesznek fel. Mivel molekulá-
ris erők tartják a helyükön a biteket, 
nincs szükség további energiára 
ahhoz, hogy az értékek igen hosszú 
ideig megmaradjanak. 
Az még nem derült ki, hogy pontosan 
milyen teljesítményt és adatsűrű-
séget érnek el a CNT memóriák, 
azonban a fejlesztők szerint 1 billió 
bitet tudnak majd egy ujjlenyomat 
méretén elhelyezni. A memória 
sebességét pedig „2 milliárd cik-
lus/másodperc” körülinek nevezték. 
A Nantero szerint nem lesznek 
kompatibilitási gondok, nem kell 
alaplapokat, chipseteket áttervezni. 
A memóriákat ugyanolyan foglalattal 
látják majd el, így a mai memóriák 
helyére lehet ezeket behelyezni.
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Egy friss bejelentés szerint a francia PSA csoport (PSA 
Peugeot Citroën) 2010-re bárki által megvásárolható hibrid 
dízel-elektromos gépkocsikat dob majd a piacra. Egy ilyen 
középkategóriás modell átlagfogyasztása (3,4 l/100 km) és 
CO2 2-kibocsátása (90 gr/km) is nagyon ígéretes. A Hibrid HDi 
technológia egy részecskeszűrővel (FAP) ellátott, legújabb 
generációs „Stop & Start” rendszerű (az autó elindítható és 
dízel-üzemmódban használható akkor is, amikor a nagy telje-
sítményű akkumulátorok teljesen lemerültek) 1.6 HDi motorra 
épül, kiegészítve azt elektromos motorral, áramátalakítóval, 
nagy teljesítményű akkumulátorral és egy új vezérlő elektro-
nikával. Mindezek mellé egy robotizált manuális váltó jár. 
Lassítás és fékezés alatt a gépkocsi visszanyeri a mozgásból 
származó energiát, amellyel tölteni lehet az akkumulátorokat, 
50 km/h-nál alacsonyabb sebességnél használhatjuk a „Zero 
Emission Vehicle” azaz a teljesen elektromos üzemmódot, 
melyben a gépkocsi semmiféle káros anyagot vagy hangot 
nem bocsát ki. Bővített elektromos üzemmódban az akku-
mulátor állapotától függően előnyben részesíti a fedélzeti 
számítógép az elektromos használatot. Mindemellett jól 
jöhet a „két motor”, hiszen az elektromos rendszer nyújtotta 
35 százalékos többletteljesítmény autóúton, autópályán vagy 
hirtelen gyorsításnál megnöveli a dízelmotor teljesítményét.

GIGÁSZIGIGÁSZI
ELEKTROMOS VIHARELEKTROMOS VIHAR
Amerikai kutatók a Cassini űrszonda mérő-
műszereit használva január 23-án észlelték 
azt az elektromos vihart, amely a Szaturnusz 
felszínén tombolt. A szonda ekkor nem 
volt megfelelő pozícióban, nem lehetett 
lefotózni vele a vihart, így amatőr csillagászok 
segítségét kellett igénybe venni a témában, 
akik megállapították, hogy a vihar a gázóriás 
déli féltekéjén helyezkedik el. 35 különböző, 
legalább 10 óráig tartó részt rögzítettek, még-
hozzá egy olyan viharét, ami a legerősebb 
azóta, hogy a Cassini a térségbe érkezett. 
Nem tudni, hogy a hatalmas vihar hogyan 
született, de az már biztos, hogy egy-egy vil-
lám ezerszer erősebb, mint a Földön található 
társai: egy ilyen szaturnuszi vihar alaposan 
lepusztítaná a földi élővilágot, ha véletlenül 
itt teremne. Várhatóan a közeli hetekben, 
amikor a Cassini jobb pozícióba érkezik, töb-
bet megtudhatunk majd a Naprendszerben 
jelenleg ismert legnagyobb viharról.

RÖVIDEN
A New Hampshire Egyetem és 
a NASA munkatársai különleges 
űr- és repülőgép alapú kutatási 
módszerekkel keresnek az őser-
dőben rejtőző ősi maja romokat. 
A kutatóeszközök a maják által 
használt építési alapanyagok 
kémiai összetételét szkennelik 
és keresik.

Olasz kutatók régi görög, 
görög-római térkép, valamint 
görög művészek vázlataira és 
fontos feljegyzésekre bukkantak 
egy időszámításunk előtti első 
századból származó múmián. 
Az Artemidorus papirusszal az 
elhunytat tekerték be, a 2,5 méter 
hosszú és a 32,5 centi széles 
papírusz halhatatlanná is tette az 
elhunytat szenzációs tartalmával.

Egy új felmérés szerint az online 
zenevásárlók körében jóval fonto-
sabb az „ajánlási rendszer”, mint 
a személyes ízlés. Ez azt jelenti, 
hogy akár ismeretlen zenekarok 
dalait is megveszik, ha azokat 
megbízható, vagy megbízható-
nak vélt honlapok ajánlják nekik. 
Ez a rendszer új zenei forradalmat 
okozhat a jövőben.

Kutatók két új, az Antarktisz 
több kilométernyi jege alá teme-
tett, nagy méretű tavat találtak. 
A 90°E nevű tó mintegy 2000 
négyzetkilométer felületű, míg a 
Szovetszkaja 1600 négyzetkilo-
méteres. Kutatók szerint a tavak 
mintegy 35 millió éve lehetnek 
elzárva a légkörtől, és azért nem 
fagytak meg, mert a Föld hője ezt 
nem engedte (összehasonlítás-
képp a Balaton felülete mintegy 
600 négyzetkilométer).

KARBON NANOCSÖVEK A MEMÓRIÁBAN

DÍZEL HIBRIDEK 2010-REDÍZEL HIBRIDEK 2010-RE
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ACOMP PÓLUS CENTER
1152 Budapest, Szentmihályi út 131.

Tel.:/Fax: 419-4091, 419-4092
Nyitvatartás: minden nap 10-20 óráig.

ACOMP PEST
1134 Budapest, Róbert károly krt. 68.

Tel.:/Fax: 339-5647, 339-5648
Nyitva: H-P: 9.00 - 17.00, Szo-V: Zárva

Aktuális árak, teljes katalógus: www.acomp.hu
Gericom termék honlapunk: www.gericom.hu

Sony honlapunk: www.sonynotebook.hu

Az ACOMP Kft 
a magyar olimpiai csapat 

hivatalos informatikai szállítója

60 féle SONY VAIO
asztali PC és notebook 

Ez nem vicc!

Ez nem vicc, hanem a 

valóság: a téli olimpia 

alkalmából 60 féle SONY 

VAIO PC és notebook 

szenzációs feltételekkel.

THM: 24.41%0 Ft indulóval!
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Asztali PC: 
99,900 Ft + 20% ÁFA-tól!

Notebook:
159,900 Ft + 20% ÁFA-tól!
Bármelyiket is választja a 60 féle SONY VAIO 
közül, 0Ft kezdő befizetéssel hazaviheti. 
Ne kössön hát kompromisszumot, 
válassza a számítógépek mercédeszét!

ACOMP hirdetes pcworld gamestar 1 1 2006 02 17 14:59:09
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 MÉLYVÍZ PIACTÉR

E lső ránézésre könnyen össze-
téveszthető egy mobiltele-
fonnal, pedig az YP-D1 egy 

vérbeli zenelejátszó. Kimagaslik a 
kissé elszürkült mezőnyből, tudását 
tekintve jóval felülmúlja az átlagot. 
Az „alapnak” tekinthető funkciókon 
túl (zenelejátszás, diktafon, FM rádió 
- melyek ugyebár egy manapság 
korszerűnek nevezhető zenelejátszó 
esetében már valóban elvárhatóak) 
számtalan lehetőség bújik meg az 
igényesen kialakított kicsi házban. 
Tudása és viszonylag nagy kijelzője 
ellenére mérete mégis kicsi, ezért 
zsebben is kényelmesen elfér. Bár 
nem kifejezetten erre szakosodott, 
alkalmas videók lejátszására és .txt 
formátumú szöveges dokumentu-
mokkal is elboldogul. Kissé szokat-
lan módon két megapixeles kamerát 
találunk a hátlapba integrálva, 
amellyel méretét meghazudtoló, 
jó minőségű képek készíthetők. 

Egyeseknek ez persze nem elég és 
inkább digitális fényképezőjükre 
bízzák a fotózást, ám ekkor sem kell 
sutba dobni az YP-D1-est, további 
funkcióinak garmadája révén ekkor 
is remek kiegészítő. Ebből fakadóan 
egyszerű háttértárnak is használ-
ható, ennek némileg gátat szab, 
hogy nem szabványos USB kábellel  
rendelkezik. Kezelése - főként a 
kezdetekben - kissé nehézkes lehet, 
némi gyakorlás után azonban gye-
rekjáték az egész. Menürendszere 
azonban jól áttekinthető, aki kicsit 
jártas a szórakoztató eszközök keze-
lésében, az már a kezdetektől fogva 
otthonosan fog mozogni az egyes 
menüpontok között.

� Sok funkció
� Kezdetben nehéz kezelés

PIACTÉR

SAMSUNG YP-D1

RRC Hungary Kft. | 06-1-236-9000 | 65 600 Ft | www.rrc.hu

VÍZHŰTÉS

A  z Asetek moduláris vízhűtő 
rendszere alapjaiban vál-
toztatja meg a vízhűtésről 

eddig kialakult képet. A készlet 
egyik legfőbb erénye a modularitás, 
azaz minden részegység külön meg-
vásárolható, és a rendszer bármikor 
bővíthető új elemekkel. A gyorszá-
ras csatlakozóknak hála, rettentő 
gyorsan és könnyen összeszerelhe-
tő. A készlet költséghatékonyságát 
valamint testreszabhatóságát mi 
sem bizonyítja jobban, mint hogy 
háromféle hőleadó radiátor és két 
különböző teljesítményű vízpumpa 
közül választhatjuk ki a nekünk 
megfelelőt. A WaterChill hűtési tel-
jesítményben messze túlszárnyalja 
a legjobb léghűtéses megoldásokat. 

Működés közben nem csap nagy zajt 
annak ellenére, hogy a hőleadást 
a borda méretétől függően akár 
három, 12cm-es ventilátor is segíti.
A mellékelt keretprogram közvetlen 
kapcsolatban áll a rendszerrel, így 
figyelemmel kísérhetjük a részegy-
ségek hőmérsékleti adatait, szabá-
lyozhatjuk a pumpa és a ventilátorok 
fordulatszámát. Extrém tuningra 
és halk gépek építéséhez ideális 
választás. 

� Jó szerelhetőség
� A komplett rendszer drága

ZENELEJÁTSZÓ

5/5

ASETEK WATERCHILL
5/5

E z a termék nem egyszerű grafikus 
vezérlő tévévevő képességekkel, 
hanem egy izgalmas multimédiás 

kiegészítőkkel felszerelt szórakoztató 
eszköz. Felépítése tökéletes, még annak 
ellenére is, hogy az aktív hűtést egy 
kicsi ventilátor látja el, ugyanis a mérete 
ellenére rendkívül halk. Az ATI kártyákon 
lévő Theater lapka dekóderként működik, 
feladata az analóg tévéjel és a hang dekó-
dolása, az élsimítási eljárások kezelése, 
valamint az adás rögzítése különböző 
jelforrásokból. A korábbi modellekhez 
képest nem csupán ez maradt változatlan, 
hanem a tuner is. Ennek eredményekép-
pen a már jól megszokott minőségben 
lehet vele digitalizálni. Az új X1K VPU-
szériával debütált AVIVO elsősorban az 

AIW kártyával mutatja be tudása legjavát: 
a hardveres zajszűrést, a 3D-szűrést, a vek-
toradaptív félkép-összefésülést, valamint 
az automatikus szintvezérlést. Továbbá ez 
segíti a H.264 (HD tartalmak), VC-1, WMV9, 
MPEG-2, MPEG-4, DivX formátumokba 
való kódolást. Összeségében remek kár-
tya lett az X1300-ra épülő All-in-Wonder 
2006, viszonylag jó minőségű tévéképpel, 
továbbá kitűnő digitalizálóképességekkel, 
valamint FM-tunerrel – játékra azonban 
sajnos semmiképpen nem ajánlhatjuk.

� Multimédiás képességek
� Gyenge grafi-
kus teljesítmény 5/5

GRAFIKUSKÁRTYA

Bevezetés alatt  |  44 900 Ft | www.ati.com

ATI RADEON ALL-IN-WONDER 
2006 PCI EXPRESS EDITION

A HÓNAP 

KÜTYÜJE
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Infopatika Kft. | 06-1-222-8079 | 34 500 Ft | www.infopatika.hu

ZENELEJÁTSZÓ

A  Cowon Systems féle iAudio F1 
MP3 lejátszó elsősorban a férfi 
vásárlóközönséget célozza 

meg. Különleges formája ha Forma 1-es 
autóhoz nem is, de egy sportautóhoz 
mindenképp hasonlítható, természe-
tesen kerekek nélkül. Fájlformátumok 
tekintetében nem válogatós, MP3 és 
Windows Media Audio fájlokon kívül 
megbirkózik az OGG formátummal is. 
Kétszínű OLED kijelzőjén figyelemmel 
kísérhetjük az aktuálisan hallgatott 
zeneszám adatait, az akku töltöttségi 
szintjét és még néhány fontosabb infor-
mációt. Ha már ráuntunk az általunk 
feltöltött zenékre, a beépített FM rádión 
behangolhatjuk kedvenc rádióadóinkat. 
Az iAudio F1 hangfelvételre is képes 

külső forrásból vonalbemeneten vagy 
mikrofonon keresztül, de a beépített 
rádió adását is rögzíthetjük MP3 for-
mátumban maximum 128 kbit/másod-
perces minőségben. A mindössze 40 
gramm tömegű lejátszó áramellátásáról 
egy lítium-polimer gondoskodik, mely 
közel húsz órán keresztül biztosít ener-
giát. A készülék háromféle színben és 
memóriamérettel kapható (piros – 256 
mega, fehér – 512 mega, fekete – 1 giga-
bájt). Egyetlen igazán rossz tulajdonsá-
ga, hogy meglehetősen drága.

� OGG formátumot is ismeri
� Külső

Siemens Magyarország | Ár: Szolgáltató függő | www.siemens.hu

MOBILTELEFON

SIEMENS SL75

K  icsit bátortalanul vettük kezünk-
be a Siemens (avagy BenQ) új 
mobil próbálkozását, sajnálatos 

módon nem voltunk tökéletesen meg-
elégedve a korábbi modellekkel – tisz-
telet a kivételnek. Viszonylag hamar 
rá kellett jönnünk, hogy bizony elég 
komoly, ámde igen apró (92x48x23 mm, 
99 gramm) dolgot tartunk a kezünkben. 
Ez is örökölte a mostanában gomba-
mód szaporodó „szétcsúsztatható” 
kialakítást – a többiekkel ellentétben 
azonban ez ennél a készüléknél sokkal 
kényelmesebben van megoldva. Simán 
nyílik, stabilan zár, egészen egyszerűen 
kényelmes a használata. A fedlap alatt 
találhatjuk a szintén jól használható 

kezelőgombokat – ebből néhány az 
oldalán is megtalálható. 262 ezer színt 
jelenít meg, sajnos azonban csak egy 
kisfelbontású képernyőn (132x176 pixel). 
1,3 megapixeles kamerája szép képeket 
csinál, akár ötszörös digitális nagyítás 
rásegítéssel. MP3, illetve AAC formá-
tumokat játszik le, ezeket 58 megás 
szabad memóriáján tárolja – mely sajnos 
nem bővíthető. WAP, POP3, SMTP, GPRS, 
EDGE, Java, Bluetooth támogatással ren-
delkezik. Ha jó áron tudod beszerezni, 
kihagyhatatlan!

� Jól kezelhető
� Kis képfel-
bontás

Red Tower Computer | 06-1-788-6225 | 8 160 Ft | www.redtower.hu

EGÉR

RAPTOR-GAMING M1

A z előző hónapban „debütált” 
Raptor-Gaming felhozatalnak 
máris itt a második példánya. 

Ismét egy egérkéről van szó, mely a 
korábban tárgyalt M2 kistestvére. Egy 
1600 dpi-s optikai megoldásról van szó, 
mely már ránézésre is árulkodik arról, 
hogy semmi felesleges nincs rajta. Ezt 
érthetjük a design elemekre, illetve 
a gombokra egyaránt. Ez utóbbiból 
mindössze három került rá, ami a mai 
játékok többségéhez természetesen 
elegendő – bár ez hozzáállás kérdése. 
Aki megszokta a többet, annak nehéz 
lesz áttérnie. Természetesen azért a gör-
dítő gomb is megtalálható rajta, melyre 
példának okáért a fegyverváltást 
tökéletesen konfigolhatjuk. A jobbkezes 

játékosoknak kitalált készülék fogása 
kellemes, egyfajta speciális, teljesen 
sima felületet kapott. Elég könnyűre 
sikerült, ami azonban egy kicsit nehezíti 
a valóban precíz kezelést. Persze itt már 
profi szintről beszélünk, illetve azokról, 
akik mondjuk Photoshopban szeretnek 
komolyabb dolgokat rajzolni. Kábele 
kellően hosszú (2,5 méter), így az asztal 
alatt elhelyezett gépbe is gond nélkül 
beköthetjük.

 � Hosszú csatlakozó
� Túl könnyű

Mercury Magyarország Kft. | 06-1-221-3020 | 93 900 Ft | www.mercurycomputer.hu

GRAFIKUSKÁRTYA

GAINWARD BLISS7800GT 
PCX 512MB GOLDEN SAMPLE

Már egy jó ideje nem hallottunk 
a Gainward termékeiről. A 
„visszatérést” igencsak ele-

gánsan oldották meg, hiszen elsőként 
dobják piacra az NVIDIA közelmúltban 
megjelent 7800GT megoldásának 512 
megabájt memóriás változatát. A gyártó 
úgy határozott, hogy némileg a mag 
és a memória órajelét is turbózza, így 
azok 450+ illetve 1300+ megahertz 
sebességen üzemelnek – ezt csak a 
Golden Sample változat éri el, a sima, 
„mind-össze” 400, illetve 1000 mega-
hertzes (valamivel olcsóbb is). Ennek, 
és persze némi szerencsének köszön-
hetően elérték, hogy a leggyorsabb, 
ráadásul legtöbb memóriával ellátott 
7800GT kártyát tudhassák magukénak. 

Természetesen DDR3-as memóriákkal 
szerelt, a jó sebesség érdekében ez elen-
gedhetetlen. Két DVI csatlakozója van, 
és persze SLI-be is köthető. Dobozában 
néhány teljes verziós programot, TV 
kábelt, DVI átalakítót és egy tápelosztót 
találhatunk. A tesztekből kiderült, hogy 
valóban nagyon gyors! 3DMarkban 7814 
pontot ért el, míg egy ATI X1800XL „csu-
pán” 7104-et. Ugyanez az arány Doom 
3-ban: 104,1 / 92,3 – F.E.A.R.-ben: 95 / 72. 
Szóval játékhoz kiváló!

� Kategóriájának legjobbja
� Drága

4/5

4/5 4/5

5/5

COWON 
IAUDIO F1 256 MB
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A cikk elkészítése előtt sokat 
gondolkoztunk, hogy vajon 
mi az a téma, amit még 

nem veséztünk ki alaposan 
és úgy döntöttünk, 

hogy 

a hagyományos „letesztelünk egy tucat 
alaplapot” féle teszteknek véget 

vetve inkább sokkal tanulságosabb 
oldaláról fogjuk körüljárni a témát. 
Nem a gyártók egyes modelljeit fog-

juk szemügyre venni elsősorban, 
inkább megnézzük, mennyire függ 
egy rendszer a lapkakészlettől. 
Persze a dolog izgalmasabbá 

tétele miatt Intel és AMD oldalon is 
rögtönöztünk egy mini tesz-

tet, hogy kiderül-
jenek 

a teljesítménykülönbségek és 
az, hogy ez vajon FPS-ben mit 
hozhat nekünk a konyhára.

MERT FEJLESZTENI 
MINDIG KELL
Mindenki, aki játszik, előbb-utóbb 
szembe találja magát azzal a problémá-
val, hogy fejleszteni kell. Akik most vesz-
nek új gépet, azoknak is érdemes kicsit 
jobban körüljárni a témát. Gyakorlatilag 
a gondosan 
kiválasztott 

VGA kártyát és 
proces-

szort 
sze-
ret-

nénk 
egy megbízható alaplapba 

tenni, ami feltehetően bírni fogja 
a gyűrődést és lehetőleg kihozza 
majd a maximumot a hardverekből. A 
kérdés csupán, hogy milyen chipsetes 
alaplapot válasszunk? Megéri egy 

régebbi típusú modellt választani, 
vagy esetleg egy olcsóbb, de aktuálisat 
válasszunk kevesebb extrával? Netalán 
érdemes kétszer annyit kiadni egy 
profinak kikiáltott modellért?
A kérdések megválaszolására egy 
speciális tesztet találtunk ki. Vettünk 
egy manapság jónak számító AGP-s 
alaplapot, majd emellett két másik chip-
készlettel rendelkező PCI-E példányt. 
Ezt természetesen Intel és AMD oldalon 

is megtettük, 
így három-
három alaplap 
került kezeink 
közé, amiből 
világosan 
kiderülnek a 
különbségek. 

Látszik az is, hogy ha jelenlegi AGP-s 
rendszerünk helyett veszünk új chipse-
tes PCI-E rendszert, akkor milyen vár-
ható eltérésekre kell számítani, illetve 
az is kiderül, hogy mekkora különbség 
van chipset és chipset között. Végül azt 

  MÉG MINDIG AZ 
NFORCE 4 LAPKA-
KÉSZLETET KELL 
KERESNÜNK   

INTELINTEL  AMDAMD
RÁJÁTSZÁSRÁJÁTSZÁS

ÉSÉS

Ha megkérdezünk valakit, hogy mitől is függ egy gép sebessége, az illető azt 
fogja válaszolni, a processzortól és a VGA kártyától. Azonban ez csak részben igaz, a 
gyártók azt állítják, nagyon is sok függ az alaplaptól. Vagy mégsem?
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MÉLYVÍZ INTEL ÉS AMD RÁJÁTSZÁS

is megvizsgáljuk, hogy az Intel és AMD 
jelenleg hogyan viszonyul egymáshoz. 

GYORS MUSTRA
CHIPKÉSZLET PIACON 
Mielőtt azonban belemelegednénk az 
alaplaplapok bemutatásába, egy gyors 
kitérőt tennénk a chipsetek világába. 
Szemfülesebb olvasóknak bizonyára 
feltűnik, hogy nem szerepelnek VIA és 
a SiS chipsetes alaplapok a tesztben. 
Legfőképpen azért nem teszteltük 
őket, mert tény, hogy a jelenlegi VIA 
(PT800,  PT880) és SiS (SiS655)  család 
– bár jól szerepel – nem tartozik az 
élmezőnybe. Az igazán nagy harc 
jelenleg az Intel és az NVIDIA között 
zajlik, bár a mostani állás szerint az 
NVIDIA uralja a piac nagyobbik részét 
az nForce-szal. A játékosok többsége 
ugyanis inkább az AMD Athlon 64-et 
választja, ami egyben nForce 4-et is 
jelent. Igen ám, de időközben az Intel 
is megelégelte ezt az általánosítást 
és a 925X, 955X illetve 975X Express 
mellé egy kis erősítés formájában életre 
hívta az Intel processzorokat kiszolgáló 
NVIDIA nForce 4 SLI Intel Editiont. Így 
gyakorlatilag már az Intel processzo-
rokat kedvelők is választhatják az igen 
népszerű nForce 4 lapkakészletet. 
Más kérdés, hogy vajon megéri-e?

A másik érdekes-
ség, hogy az ATI, 
felbuzdulva az 
NVIDIA sikerén, 
a CrossFire 
rendszereken 
kívül egy Rade-
on Xpress 200 
chipkészlettel 
is piacra lépett. 
Ember legyen a 
talpán, aki ezek 
után meg tudja 
mondani, hogy 
Intel, NVIDIA, 
vagy esetleg 
ATI alapokra 
helyezze-e 
rendszerét. 

HOGYAN ÉRDEMES 
TESZTELNI?
Legelőször is leszögeznénk, hogy a 
tesztnél igyekeztünk AMD és Intel 
oldalon is hasonló vasból összeállított 
konfigokat egymásnak ereszteni. 
Ez többé-kevésbé sikerült is, igaz, 
az AGP és PCI-E, sőt, az NVIDIA és 
ATI közötti különbségek miatt már 
eleve adódhatnak eltérések. Ezért is 
igyekeztünk nagyjából hasonló tudású 
hardverelemeket összeválogatni. Egy 
3,4 gigahertzes P4-est és egy 3500+ 
Athlon 64-es processzort vettünk elő, 
melyeket 1 gigabájt memóriával kí-
náltunk meg. A VGA kártyának 

egy teljesen átlagos X700Pro-t néztünk 
ki, mely teljesítményét tekintve 
egy hétköznapi gépben is bármikor 
előfordulhat. Gyakorlatilag a VGA ilyen 
szempontból lényegtelen, hisz a méré-
sek túlnyomó többsége független tőle, 
a 3DMark05-öt és a Doom 3-at csupán 
azért futtattuk, hogy kiderüljön, az 
olcsóbb kártyánál is van-e mérhető 
különbség a chipkészletek között.

MSI K8N NEO2
Az MSI K8N Neo 2 viszonylag új 
alaplapnak számít, nem mondhatnánk 
rá, hogy többéves modell. Tökéletes 

az első tesztrendszerünkbe, 
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ÖSSZETETT TELJESÍTMÉNYINDEX (PONT)

Hogy a tesztek minél pontosabb 
eredményeket adjanak, ezért nem 
voltunk restek féltucat programot 
igénybe venni. Először is a PC 
Markot futtattuk, majd megkér-
deztük a Sandra06-ot is a dologról 
(arithmetic, CPU multi-media, és 
memory benchmark). Emellett egy 
.wav formátumú zeneszámot is 
áttömörítettünk MP3-ba. Ezután 
3DMark05-öt futtattunk, bár itt 
gyakorlatilag csak arra voltunk 
kíváncsiak, hogy az adott VGA 
kártya vajon mennyivel több vagy 
kevesebb teljesítményt tud kiprésel-
ni magából más és más lapkakészlet 
alatt. Ja, és persze – hogy egy kicsit 
legálisan is játszhassunk munka köz-
ben – Doom 3-aztunk egyet, ahol a 
gyári demo1-et futtattuk közepes 
grafikai részletesség mellett. Ezt 
mindenki maga is megteheti külön 
teszprogam nélkül, ha a konzol-
ba beírja a „timedemo demo1” 
parancsot.

Az fenti tesztprogramokat Te is 
letöltheted az alábbi linkekről:
PCMark04-05: www.futremark.com
3DMark05: www.futremark.com
Sandra06: www.sisoftware.co.uk
All To MP3 Converter: www.wma-
mp3.com

ÍGY MÉRD LE TE IS!

MSI K8N Neo2MSI K8N Neo2

MSI RS480M2MSI RS480M2

ABIT Fatal1ty AN8 SLIABIT Fatal1ty AN8 SLI
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amely egy átlagos AGP-s rendszert 
hivatott modellezni. Gyakorlatilag 
elég sok fejlett szolgáltatást tudhat 
magáénak, képes kezelni a ma kapható 
legnagyobb Athlon 64 processzorokat 
egészen a 3800+ típusjelzésig. Ami 
teszt szempontjából fontos, hogy 
sima DDR 400-as memóriákat eszik, 
így átmenthetők bele “régebbi” 
konfigunk moduljai. Ehhez mérten 
8-szoros AGP porttal rendelkezik, így 
gyakorlatilag VGA kártyát sem kell 
cserélnünk. Az nForce 3 Ultra Chipset 
pedig kellően gyorsnak bizonyul. 
Tulajdonképpen azoknak ajánlhatjuk, 
akik át szeretnének térni egy jóval 
erősebb Athlon 64-es rendszerre, de 
az alaplap és processzor jelentette 
kiadásokat már nem tudják vállalni. 

MSI RS480M2
Az elsőként tesztelt K8N Neo 2 ehhez 
képest egy kész óriás. Bár sokan 
még most is komoly előítéletekkel 
rendelkeznek a Micro-ATX lapokkal 
szemben, senkit ne tévesszen meg a 
méret. Elmúlt már az az idő, amikor 
a kis méret egyenlő volt a kompro-
misszummal és az átlagos teljesít-
ménnyel. Főleg, hogy nem mindenki 
szereti a méteres toronyházakat, bár 
igazából azokba is be lehet szerelni. 

Socket 939-es foglalatába szintén 
3800+ típusjelzésig pakolhatunk 
procit, nagy előnye fejlesztők 
számára, hogy 400 megahertzes DDR 
modulokkal táplálkozik, így nem 
kell DDR2-be fektetnünk – gya-
korlatilag 20 ezer forinttal beljebb 
vagyunk. Viszont VGA kártyából már 
beválaszthatunk egy komolyabb 
PCI-Expressz típust is. A lapkakész-
let egyébként az ATI Xpress 200-as 
családból való, ami teljesítményre 
igencsak kihat, jóval gyorsabb az 
előbb tesztelt nForce 3 Ultránál.

ABIT FATAL1TY 
AN8 SLI
Gyakori, hogy a gyártók egy játékos 
nevével próbálják még vonzóbbá tenni 
számunkra az éppen aktuális termékü-
ket. Ebben az esetben azonban nem 
csak az illúziót kapjuk meg, hogy mi is 
mekkora arcok leszünk ettől, hanem egy 
rakat extrát is. 
A doboz csak 
úgy roskadozik 
a különféle ki-
egészítőktől. Az 
alaplap nagyon 
pofás, piros 
ledek biztosítják 
a hangulat-
világítás romantikáját (milyen szép is 
egy romantikus vacsora az alaplap lágy 
fényénél… – mazur), de rengeteg hasznos 
“fícsör” is rákerült. A legjobban az a 
légterelő tetszett, mely két kis ventilá-
torral a CPU-ról hivatott elszippantani a 
forró levegőt. A hőelvezetésre szükség 
is lesz, hisz egy 3800+ Athlon 64-es 
proci már igencsak felforrósíthatja a 
hangulatot. Ugyanúgy, mint az előbb, 
itt is sima DDR memóriákat kell majd 
belepakolnunk, viszont itt már nForce 
4 SLI chipkészlet teszi a dolgát. Azt kell 
mondjam, teljesítményben hozza a 
papírformát, bár meglepő módon azért 
nem olyan egetrengető a különbség 
az előbb tesztelt ATI Xpress 200-hoz 
viszonyítva. Nem biztos, hogy az SLI és 
az extrák miatt érdemes többet fizetni. 

ASUS P4P800-X
Intel oldalon az ASUS P4P800-X kapta 
azt a megtisztelő szerepet, hogy alap 
konfigot építsünk rá. Azért is választot-
tunk egy Socket 478-as alaplapot, mert 
ellentétben az AMD Athlon 64-gyel, itt 
még komoly alternatívát jelenthet az 
előző tokozású processzor. Lazán bele 

is tehetjük a 
legnagyobb 
Northwood ma-
gos P4-est, ha 
kedvünk tartja. 
Egyébként 
sima DDR me-
móriákkal kell 
számolnunk, 

ami ugye azért “minden” háztartás 
egyik alapkelléke. Ami a lapkakészletet 
illeti, Intel 865 PE chipsetet találhatunk 
rajta, ráadásul megelégszik egy sima 
AGP-s videókártyával is. A teszteken 
egyébként nagyon jól szerepelt, így vi-
lágosan látszik, hogy nem mindenáron 
kell PCI-Expressben gondolkodni, hisz 
jelen pillanatban még létezik olcsóbb 
alternatíva, bár valószínűleg az AGP-s 
VGA kártyák kikopásával ennek az 
alaplapnak is megpecsételődik a sorsa.

ASUS P5LD2
Stílusosan ismét egy ASUS terméket 
választottunk, mely már maga mögött 
tudhatja az AGP-s korszakot, PCI-E 
kártyát képes befogadni. Azok fogják 
ezt az Intel 945P lapkakészlettel ellátott 

CHIPSET CPU TÍPUS BRUTTÓ ÁR

INTEL
Intel 925XE Intel LGA775 ASUS P5AD2-E 33-37000 Ft

Intel 955XE Intel LGA775 Abit AW8 35-39000 Ft

Intel 945P Intel LGA775 ASUS P5LD2 32-35000 Ft

NVIDIA
nVidia nForce4 Ultra AMD Socket 939 EpoX EP-9NPA Ultra 30-36000 Ft

nForce4 SLI Intel Edition Intel LGA775 MSI P4N Diamond 36-42000 Ft

nForce4 SLI AMD Socket 939 ABIT Fatal1ty AN8 SLI 35-40000 Ft

ATI
RS480 AMD Socket 939 Gigabyte GA-K8A480M-9 18-22000 Ft

RS480 Intel LGA775 ASUS P5RD1-VM 16-18000 Ft

RS480 AMD Socket 939 MSI RS480M2 18-22000 Ft

Tavaly még mindenkit óvatosságra intettünk, mivel elég komoly 

összeget kellett a PCI-Expressre való áttérésre költeni. Ha azt nem is 

mondhatjuk, hogy jelenleg már nevetséges összegbe kerül a váltás, azt azért 

megállapíthatjuk, hogy jelentősen csökkentek a beruházás plusz költségei. 

Természetesen itt az olyan elemeket nem számoljuk, amit a fejlesztés miatt 

úgyis meg kell vennünk (például CPU vagy VGA kártya). A memória áraknál 

megfigyelhető például, hogy régebbi méregdrága DDR2-es modulok jelenleg 

majdhogynem olcsóbbak is, mint a sima DDR változat. Ennek oka nem az 

előállítási költségben keresendő, csupán üzletpolitika. Az olcsóbb DDR2-es 

memóriákkal próbálnak ösztönözni minket a fejlesztésre, ugyanakkor  úgy is 

felfogható, hogy azt gombolják le rendesen, aki még a sima DDR-t használja. 

Mindenesetre egy 1 gigabájtos PC3200 400 megahertzes Kingston memória 

például 2-3 ezer forinttal drágább, mint egy szintén márkás DDR2 1 gigás 533-

as Kingston típus. Így gyakorlatilag egy normál memória csereköltségeit kell 

plusz költségként elkönyvelnünk, illetve egy komolyabb 4-500W teljesítmé-

nyű tápét, ami márkától függően 8-15 ezer forint körül mozoghat. Ezek szerint 

jelenleg durván 30 ezer forint többletkiadást jelent a „PCI-Expresszesítés”.

AGP-RŐL PCI-EXPRESSRE

  AZ AMD AGP 
RENDSZERÉRŐL 
ÉRDEMES LEGIN-

KÁBB PCI-EXPRES-
SZRE VÁLTANI   

ASUS P4P800-XASUS P4P800-X

ASUS P5LD2ASUS P5LD2

MSI P4N DiamondMSI P4N Diamond
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vasat választani, akik hosszú távra 
terveznek, esetleg már ki is nézték a 
leendő VGA kártyájukat. Processzorból 
természetesen már csak Socket 775 
foglalatú jöhet szóba, abból viszont 
belepasszírozhatunk szinte bármilyen 
kétmagos Pentium D, P4, esetleg Cele-
ron processzort. DDR2-es modulokra 
lesz viszont szükségünk, ami az eredmé-
nyeken egyébként világosan látszik is. 
Gyakorlatilag ez a rendszer egy 
kétmagos procival akár az 
AMD-s nForce 4-es 
sima DDR 
memóriák-
kal operáló 
alaplapját is 
meg-

előzi. 
Ez azért mondjuk 
pontszámokban jól hangzik, 
gyakorlatilag csupán néhány fps 
többletben jelentkezik. Mindenesetre 
költség téren is nagyobb befektetést 
jelent, hisz mindent cserélni kell.   

MSI P4N DIAMOND
Ha már fejlesztünk, akkor csináljuk 
azt komolyan és válasszuk mindenből 
a lehető leggyorsabbat. Az MSI P4N 

Diamond, mint az AMD-s Abit, szintén 
már nForce 4 SLI chipsetel rendelkezik, 
ami elég nagy előrelépést jelent az Intel 
processzort használók számára. Az Intel 
Edition változat egyébként hasonló 
eredményt ér el, sőt talán egy hajszállal 
még jobbat is, mint az AMD-s társa, bár 
ezt nem lehet egyértelműen a chipset 
számlájára írni, hisz más platformról 
van szó. Az viszont tény, hogy 

a 667 mega-

her-
tzes DDR2-vel gazdál-
kozó P4N Diamond nagyon gyors, 
gyakorlatilag elég szépen elkente az 
AMD + nForce 4 kombó száját. Persze 
más kérdés anyagi oldalról megvizsgál-
ni, hogy az a néhány fps megéri-e az 
esetleges többletköltségeket. Kétség-

kívül azok fogják ezt választani, akik új 
rendszert építenek, esetleg érdekli őket 
az SLI és szeretnének haladni a korral.  

MARAD AZ NVIDIA
AZ ÉLEN?
Nos, igen, azt hiszem, tényleg meglepő 

eredmények születtek. Kezde-
ném talán a legfontosabbal, az 
elért eredmények ugyan külön-
böznek egymástól, de az ezáltal 
megítélt sorrendet tulajdonkép-
pen nem kell véresen komolyan 
venni. Nem lehet ezek alapján 

azt mondani az egyikre vagy a 
másikra, hogy ez és ez rossz. Ez 

abból adódik, hogy 
az 

em-
lített 

különbség 
egy-egy alaplap 

között igen kicsi. 
Tulajdonképpen azt is mondhatjuk, hogy 
alaplap fronton is hasonló a helyzet, mint 
VGA téren az azonos chipes kártyák ese-
tén. Hasonló a teljesítmény, csupán a kö-

rítés és az extrák mennyisége más és más. 
Ez azért jó nekünk, felhasználóknak, mert 
mindenki a pénztárcájához megfelelő 
modellt tudja kiválasztani, a teljesítmény 
hasonló marad, csupán kevesebb plusz 
extrát vihetünk majd haza a dobozban.
A hasonló adottságú alaplapok 
teljesítményében 2-5 százalék körüli 
eltérés ingadozást tapasztalhatunk, azt 
is inkább csak a “régebbi” chipsetek 
miatt. Ez gyakorlatilag azt jelenti, hogy 
csupán az alaplap lecserélésével nem 
lesz sokkal gyorsabb a gépünk, az a 
néhány százalék nem igazán érezhető.
Talán a legjobban az AMD AGP rend-
szeréről érdemes PCI-Expresszre és 
azon belül is főleg nForce 4-re áttérni, 
bár az nForce 3 Ultra meglepően jól 

állta a sarat. Az ATI Xpress 200 
gyengécske volt, gya-

korlatilag nForce 
3 Ultra szintjét 
teljesítette, ez 
pedig kevés 

lesz a jövőben az 
NVIDIA ellen. Az Intel 

chipset viszont hozta a 
szokásos formáját, jól teljesített, 

szinte alig maradt el az élbolytól.
Végül érdekes módon az Abit fullextrás 
alaplapja, az NVIDIA nForce 4 SLI single 
chippel kikapott az újnak mondható 
Inteles nForce 4 SLI Intel Editiontől, mely 
fura mód igencsak jobban zúzott. Úgy 
látszik, még mindig az nForce 4 lapka-
készletet kell keresnünk, ráadásul, ha 
„Intelesek” vagyunk, akkor különösen 
jól járhatunk, hisz az Intel + nForce 4 
tűnt most a legütősebb kombinációnak.
Mady

ALAPLAPOK SEBESSÉG SZOLGÁLTATÁSOK EXTRÁK ÁR/ÉRTÉK ÖSSZESEN ÁR (BRUTTÓ) CÉG: TEL:

AMD

MSI K8N NEO2 31/40 20/30 13/20 10/10 77% 21 900 Ft Ramiris Rubin ZRt. 06-1-888-3200

MSI RS480M2 35/40 24/30 16/20 10/10 85% 19 900 Ft Ramiris Rubin ZRt. 06-1-888-3200

ABIT FATAL1TY AN8 SLI 36/40 25/30 20/20 3/10 84% 41 900 Ft Unitel City 06-1239-4800

INTEL

ASUS P4P800-X 34/40 22/30 14/20 10/10 80% 19 900 Ft Ramiris Rubin ZRt. 06-1-888-3200

ASUS P5LD2 37/40 24/30 15/20 6/10 89% 35 390 Ft Ramiris Rubin ZRt. 06-1-888-3200

MSI P4N DIAMOND 39/40 28/30 17/20 4/10 92% 46 900 Ft Ramiris Rubin ZRt. 06-1-888-3200

ALAPLAPOK
3DMARK05
(3DMARKS)

3DMARK05 
(CPU PONT)

DOOM 3 
(1024X768)

DOOM 3 
(1280X1024)

PCMARK04
(PONT)

PCMARK05 
(PONT)

MP3 TÖ-
MÖRÍTÉS 
(MÁSOD-

PERC)

SANDRA06 
CPU TESZT
(MIPS/MF-

LOPS)

SANDRA06
MULTIMÉDIA 

TESZT
(IT/S)

SANDRA06 
MEMÓRIA 

TESZT 
(MB/S)

AMD

MSI K8N NEO2 2989 4311 48,7 33,5 4123 3102 25 10034/4267 20300/22043 4298

MSI RS480M2 3023 4473 51,7 35,5 4284 3280 23 10101/4473 20755/22444 4352

ABIT FATAL1TY 
AN8 SLI

3249 4487 53,9 36,4 4447 3437 22 10179/4530 21115/22732 46932

INTEL

ASUS P4P800-X 3302 4389 51,6 35,1 4447 3238 22 10220/7147 26047/34043 4542

ASUS P5LD2 3416 4549 54,4 36,6 5180 3930 21 10446/7608 26217/36529 4836

MSI P4N DIAMOND 3427 4622 55,3 37,5 5412 4011 21 10397/7589 26259/37426 4989
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BILLENTYŰZETEK BILLENTYŰZETEK 
NAPJAINKBANNAPJAINKBAN
Éppen korábbi GameStarokat lapozgattunk Madyval, amikor ránktört a felis-
merés, hogy milyen régen foglalkoztunk már billentyűzetekkel. Úgy gondoltuk, elő-
vesszük a témát, mert időközben bizonyára komoly fejlődés történt.

V iszonylag hamar kikövetkeztet-
tük, hogy a különféle tajvani és 
egyéb territóriumokon bizony 

nem álltak le – tonnaszám gyártják a ga-
gyibbnál gagyibb 
megoldásokat, 
nem különö-
sebben törődve 
a játékosok 
igényeivel. Éppen 
ezért azon réteg 
termékeit vettük 
elő, amelyben valamiféle fantáziát láttunk 
– természetesen játékos szemmel. Mi ma-
gunk is nagyon sokféle játékkal nyomu-
lunk, ezért elkezdtünk azon beszélgetni, 
hogy nekünk mire lenne szükségünk. 
Akárhogyis gondolkodtunk, újra és újra 
az jött elő, hogy több szabadságot sze-
retnénk, mint amennyit ma egy átlagos 
klaviatúra ad. Ez alatt természetesen 
nem csak azt értjük, hogy szoftveresen 
milyen lehetőségek adottak, hanem 
hogy miként alakíthatjuk akár a küllemet, 
saját igényeinknek megfelelően. Négy 
terméket emeltünk ki a tömegből, ártól és 
gyártótól függetlenül – ezúttal nem egy 
kategóriába soroltuk őket, éppen ezért 
egyértelmű győztest sem hirdetünk.

KICSIKTŐL
A NAGYOK FELÉ
Az utóbbi időben egyre többet elő-
bukkanó Raptor-Gaming K1 típusjel-

zésű modellt vettük elő elsőként. Első 
ránézésre semmiféle extrát nem nyújt, 
kezelése kifejezetten jó (rövid használat 
után akár zseniálisnak is nevezhetjük), 

gombjai ki-
emeltek – bár a 
szóköz billentyű 
egy csöppet 
gyengének 
nevezhető a 
többihez képest. 
A numerikus bil-

lentyűrész felett akad egy kis furcsaság, 
ugyanis a Num Lock körüli gombok 
össze lettek „dobálva” 
egyetlen helyre. Ez egy kicsit 
idegesítő, de meg lehet szokni. 
A dobozában akadt egy kis 
zacsi, ami felkeltette az érdeklő-
désünket. Néhány extra gombról 
van szó, melyeket gyakorlatilag 
felszerelhetünk, ha néhány gombot 
jobban akarunk látni (például WASD 
különféle FPS játékoknál). Viszont 
ami vicc (már elnézést), az a vételára... 
Valóban kellemes a kezelése, a két extra 
USB csatlakozás is jó, és bizony üthetjük, 
mert strapabíró. De azért kérem, 
ezzel az árral valami nem stimmel...
Második versenyzőnk a Saitek Backlit, 
ami bizony már első pillantásra is elárul 
valamit magáról: „nem vagyok átlagos, 
világítok, és kifejezetten játékosoknak 
készültem ☺”. A speciális kinézet 

azonban csak cicoma, igazán extra 
jelentősége nincs játékok közben. A 
kékes háttérvilágítást már kifejezetten 
kihasználhatjuk, ha mondjuk sötét 
lanpartin nyomulunk. Kezelése azonban 
kicsit nehezen szokható, a gombok 
puhák, bár a szóköze ennek sokkal jobb, 
mint az előzőnek. Az alján elhelyezett 
tapadó talpacskák remekül megfogják, 
alig tudjuk elcsúsztatni az asztalon. Ez 
remekül jöhet egy pergősebb 
játék esetében. A 
do-

bozában 
találhatunk egy, elsőre 

numerikus billentyűrésznek tűnő vala-
mit. Ez lényegében egy kilenc gombos 
kezelőfelület, melyre a játékokban 
legtöbbet használt fontosabb funkci-
ókat programozhatjuk. A Mode A és 
Mode B gombok lenyomásával tovább 
növelhetjük a programozhatóságot, 

így lényegében 9x3, vagyis 27 funkciót 
adhatunk meg. Bal- és jobbkezes játé-
kosok egyaránt tudják majd használni. 
Számomra külleme nem túl megnyerő, 
de ezen persze lehet vitatkozni.
Tovább haladva természetesen előkerül 
a világ legnagyobb és legismertebb 
periféria gyártójának, a Logitechnek is 
egy terméke. 

Előkap-
tuk a gigantikus 

2005-2006-os katalógust, majd 
elkezdtük keresgélni a „jóságokat”. 
Sajnálattal tapasztaltuk, hogy a mi elvá-
rásainknek megfelelően csupán egyetlen 
terméket, a Logitech G15-öt emelhetjük 
ki a tömegből – oké, ezzel leegyszerű-
södik a tesztelés menete, de azért tőlük 
többet vártunk. Ez a robosztus készülék 
igencsak tetszetős, felső részén néhány 
„kapaszkodót” is találhatunk. Bal oldalán 
extra, programozható funkcióbillentyűk 

  A Z-BOARD EGY 
IGAZI KÜLÖNLE-
GESSÉG MINDEN 
JÁTÉKOSNAK!   

RAPTOR-GAMING K1RAPTOR-GAMING K1
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kaptak helyet. Kezelése nagyon jó, mes-
sze kényelmesebb, mint bármely más 
vetélytársa. Háttérvilágítása is jobb, nem 
annyira erős, vakító, mint mondjuk az 
imént tárgyalt Saiteknek. Térjünk rá a ké-

szülék felső részére. 
A kézzel kinyitható 
felület alatt néhány 
extra funkciógomb, 
és egy LCD kijelző 
található. Erre a kép-
re fontosabb informá-
ciókat tudunk kiíratni 
(életerő, töltények száma, 
ilyesmi) attól függően, hogy milyen 
programban vagyunk. Az alapötlet nem 
rossz, csak igazából megnézném melyik 
az a „hardkór” játékos, aki a legnagyobb 
csata közben félrenéz a képernyőről...

EGY IGAZI GYÖNG-
SZEMET IS KIPRÓBÁL-
TUNK!
Az eddigi készülékek nem voltak 
rosszak, mindben volt fantázia. Viszont 

mint 
játékos, egyértelműen a 
Z-Board-ot választanám. Az 
alapkiosztásban semmi kü-
lönlegesség nincs – legaláb-
bis 
úgy 

tű-
nik 

(mielőtt 
bután nézne 
valaki, a 
képen nem 
ez látható). 
A tetején 

található néhány apró segédbillen-
tyű, de ezeket nem különöseb-

ben fogjuk használni – legalábbis 
játékokhoz semmiképpen. A jobb 
szélén azonban feltűnik egy érdekes 

kis csatoló – ezt lepattintva, gyakorlati-
lag az egész kiosztást leemelhetjük róla, 
és a hozzá vásárolt speciálisat tehetjük 
rá. Igen, sajnos külön kiadással jár hozzá 
venni mondjuk Doom 3-as, avagy World 
of Warcraftos kiosztást, de mindenkép-

pen megéri. A korábban ismertetett 
versenyzőkkel ellentétben itt nem 
csupán a funkciók állíthatóak. A képen 
látható Call of Duty 2-es kiosztáson 
jól kivehető, hogy az irányítógombok 
körül sok hely van, nem zavar semmi 
felesleges gomb, pedig itt is a normál 
WASD kiosztást használjuk. Még egy 
zseniális dolog van az egészben: min-
den előlapba beépítve megvannak a 
konfig gombok, ergó nem igényel sem-
mi extra programozást. Ha rátesszük 
a COD2-es lapkát, a játékban már ott 
lesznek a funkciók, ahogy a klaviatúrára 
rá vannak festve. Ennél egyszerűbb 
módot pedig nem igazán képzelhetünk 
el. Az új, feltehetően sikerjátékokhoz 
folyamatosan készülnek a kiosztások: 
World of Warcraft, Age of Empires III, Batt-

lefield 2, The Lord of the Rings: The Battle 
for Middle-Earth II, és még sorolhatnánk. 
Tudását tekintve természetesen semmit 
sem változik a készülék egy „arculati 
csinosítás” folyamán, de mindenképpen 
jobban kezelhető lesz az adott játékhoz. 
Több hivatalos forgalmazó is van, így 
nem jelenthet problémát beszerezni: 
576, Cora, Media Markt, Euronics.

VÁLASSZUNK
LEGALÁBB EGYET
Tény, hogy csak és kizárólag ezen bil-
lentyűzetek beszerzésétől nem leszünk 
profibb játékosok... viszont mindenkép-
pen valami olyan extrához jutunk, amit 
ma érdemes kihasználni. Hirdessünk 
győztest? Nem lehet. Mindegyik jó vala-
milyen szinten. Egyesek drágábbak, má-
sok olcsóbbak, valamelyiket szanaszét 
szedhetjük, megint másnak kijelzője 
van. Az árak lehetnek még döntőek, de 
ugyebár tökéletesen él itt is a „valamit 
valamiért” szabály. Ha még esetleg 
nem olvastad volna a cikkben található 
külön boxot, most megkérlek, tedd 
meg. Tuti, hogy az lesz a legdrágább, de 
az is bizonyos, hogy ma, sőt 2006-ban 
különlegesebbet nem fogsz találni!
ZeroCool

Sajnálatos módon még nem került kereskedelmi forga-

lomba ez a remekmű, melynek árától valószínűleg dobunk 

majd egy hátast, viszont tudásától is. A mostani billentyűzet 

tesztünkben láthattál jónéhány érdekes megoldást, viszont 

igazán speciálisnak az Optimus Keyboard számít. Lényeg-

ében egy olyan klaviatúráról van szó, melynek minden egyes 

gombja egy kicsiny Oled képernyő. Ez annyit tesz, hogy 

a rajta megjelenített „tartalmat” szoftveresen bármikor 

megváltoztathatjuk, sőt, ha mondjuk belépünk a Quake 

3-ba, a Half-Life 2-be, vagy mondjuk a Photoshopba, azonnal 

megjelennek rajta az éppen akkor fontos funkciók. Hát nem 

zseniális? A legjobb az egészben, hogy akár mi is írhatunk 

majd hozzá felületet, vagyis gyakorlatilag bármely játékhoz 

elkészíthetjük a kezelőfelületet. Bár nem hinném, hogy 

sokan fogják használni, de ha akarjuk, videót is nézhetünk a 

billentyűzeten. Két aprócska probléma van 

csupán. A megjelenésére csak valamikor 

2006 végén számíthatunk, és akkoris va-

lószínűleg horribilis összeget kérnek majd 

érte (reménykedjünk, hogy nagyon sokat 

vesznek belőle, és akkor viszonylag hamar 

zuhanni fog az ára).
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TERMÉK NEVE FORGALMAZÓ TELEFON ÁR
(BRUTTÓ FORINT) HONLAP

Raptor-Gaming K1 Red Tower Computer 06-1-788-6225 34 600 www.redtower.hu

Saitek Backlit Dreamcomp Kft. 06-1-221-5026 13 800 www.dreamcomp.hu

Logitech G15 Pilot-Comp Kft. 06-1-321-0408 19 900 www.pilotcomp.hu

Z-Board Media Markt - 12 600 www.mediamarkt.hu

SAITEK BACKLITSAITEK BACKLIT

LOGITECH G15LOGITECH G15

Z-BOARDZ-BOARD
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M ár a bevezetőben is pró-
báltam arra utalni, hogy az 
Internet Explorer jelenlegi és 

egyben legnagyobb problémája, hogy 
iszonyatosan gyenge biztonsággal bír. 
Gyakorlatilag „kezdő játékosok” is írhat-
nak olyan aprócska trükköket, melyen 
keresztül kéretlen tartalmak kerülhet-
nek a gépünkre. Ezt a 7.0-ás verzióban 
alapjaiban megváltoztatják, sokkal több 
lehetősége lesz a felhasználónak, és 
az ígéretek szerint sokkal kevésbé lesz 
kijátszható a rendszer.
Egyik érdekes újítás az úgynevezett 
Phishing Filter. Ez lényegében egy 
olyan adatbázis, melyet a spam szű-
rők esetében már hallhattunk. Olyan 
oldalakat gyűjtenek ide (akárki leje-
lenthet oldalt vizsgálatra), melyekről 
köztudott, hogy hitelkártya számokat 
szednek el, „téves” tranzakciókat 
követnek el rajtuk keresztül, esetleg 
megnyitásuk pillanatában máris va-
lamilyen trójai vírussal gazdagítják a 
gépünket. Ilyen oldalak felkeresésénél 
a böngésző azonnal szól, hogy nem 
nagyon kéne erre mennünk. Persze, 
ha akarunk, benézhetünk, onnantól 
azonban a felelősség a miénk.
Azt pontosan nem lehet tudni, 
hogy a biztonság mennyire meg-
oldott az új, hetes változatban. A 
végleges verzió még kicsit odébb 
van, azt pedig biztos elkezdik majd 
szétcincálni – idő kell ahhoz, hogy 
kiderüljön, mennyire sérülékeny.

A KEZELŐFELÜLET ÉS 
AZ ÚJDONSÁGOK
A lehetőségek száma minimum meg-
duplázódott – itt azonban álljunk meg 
egy pillanatra. Kijelenthetjük, hogy az 
IE 6.0 gyakorlatilag napjaink legfejletle-
nebb böngészője. Olyan alapfunkciókat 
nem támogat, melyekre a „többiek” már 
esztendők óta fel lettek készítve. Most 
azonban itt 
volt az ideje 
felzárkózni.
A kezelőfe-
lület szépen 
letisztult, 
minden extra 
funkció, sőt, még a normál menüsor 
is eltűnt (ez utóbbit egyébként az ALT 
egyszeri lenyomásával elő lehet csalni). 
Ha elkezdünk netezni, a második ablak 
megnyitásánál feltűnik, hogy végre itt is 
van „cimkés”, avagy „füles” böngészés. 
Ha nem használsz például Firefoxot, 
akkor úgy képzeld el, hogy mostantól 
több ablak megnyitása esetén nem 
nyílik újabb és újabb Explorer ablak 
– a már nyitva levőn belül keletkezik 
egy újabb fülecske. Nagyon jópofa, 
hogy egy extra funkció segítségével 
a megnyitott füleket egy oldalon is 
megtekinthetjük, ezen csoportokat akár 
el is menthetjük, és később bármikor 
egyben behívhatjuk. Ez nagyon jól 
jöhet abban az esetben, ha mondjuk 
sok különféle híroldalt olvasunk.
A GameStar hasábjain is egyre többet 

hangoztatott RSS kezelés is komoly 
figyelmet kapott. Ha egy oldal rendel-
kezik ilyen lehetőséggel (mint például 
a gamestar.hu), rögtön jelzi ezt a bön-
gésző, és egy rakat lehetőséget felajánl. 
Átrendezhetjük az adott információkat, 
feliratkozhatunk rájuk, beállíthatjuk, 
hogy milyen időközönként frissüljenek, 
és így tovább. A megjelenítés nagyon 

elegáns, 
nem annyira 
összecsa-
pott, mint 
általában az 
RSS olvasó 
progra-

mokban. Hasonlóan egyszerű és jó 
megjelenésű lett a Kedvencek, avagy 
Favourites menü, ahová leggyakrabban 
látogatott oldalainkat gyűjthetjük össze.

AMI MÉG HÁTRA VAN…
Ezer és egy olyan apróság van, melyekre 
nincs helyünk, vagy éppen még nem 
is tudunk. Néhány fontosabb dolog, 
melyet még kiemelnénk: végre-vala-
hára vették a fáradtságot a Microsoft 
fejlesztői és úgy alakították ki a bön-
gészőt, hogy az majdnem tökéletesen 
megfeleljen a szabványoknak. Vagyis 
ha készítünk egy weboldalt, nem kell 
majd annyit küzdeni, hogy minden 
böngésző alatt ugyanúgy nézzen ki.
A program hosszas huzavona után szab-
ványosan támogatja a PNG képmegjele-
nítést, vagyis már nem csak .gif képek le-

hetnek átlátszóak egy oldalon – ráadásul 
PNG esetén színátmenetet is tehetünk 
átlátszóságba (gif esetén ez nem meg-
oldható). Fejlesztőknek jó hír, hogy még 
egy úgynevezett „developer toolbar” is 
lesz a hetes változatban, melyről egye-
lőre semmi konkrétumot nem tudunk.
A végére még annyit, hogyha valaki 
ki szeretne nyomtatni weboldalt (ami 
lehet mondjuk egy levél, egy képga-
léria, vagy bármi más) erre mostantól 
egy sokkal átláthatóbb, funkciódúsabb 
felületet és lehetőséget kapunk. Mi 
adjuk meg a méreteket, hogy mi 
látszódjon a képen, mi ne, margók és 
hasonlók, a legapróbb részletekig.
ZeroCool

  A MICROSOFTBAN 
IS LEHET KELLEME-
SEN CSALÓDNI.   

Annak ellenére, hogy már jómagam is áttértem a Firefox használatára, 
kíváncsian vártam, hogy a Microsoft mit pakol össze „böngésző” címen. A biztonsági 
hibáktól ma már alapfunkciók hiányában szenvedő hatos verzió után meglepő, de 
kellemesen csalódtam!

INTERNET EXPLORER 7.0 
BETA 2 PREVIEW

Mivel sokak valószínűleg ke-
vésbé hisznek az írott szónak, 
mint a szemüknek, ezért itt a 
lehetőség, hogy Te is kipróbáld a 

programot. Lemezmellékletün-

kön rajta van a Preview változat, 

mely ha jelenlegi formájában 

fagyogat is (illetve nincs benne 

minden, ami a véglegesben lesz) 

legalább képet ad arról, hol is 

tartanak most a fejlesztők. Annyit 

azért mondanék, hogy mindenki 

saját felelősségére telepítse!

HISZEM,HISZEM,
HA LÁTOM!HA LÁTOM!
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Ahobbigépek nagy része bizony 
elég zajos képeket készít. 
Ha nagyobb felbontásban 

szeretnénk használni műveinket 
(például nyomdai munkákra, esetleg 
poszterként), két megoldásunk 
adódik. Az első természetesen a több 
százezer forintos masinák megvétele, 
azonban a legtöbb pénztárca nem 
erre lett kitalálva. Így nem marad 
más hátra, mint a képek utólagos 
zajszűrése. Akinek sok ideje van, 
Photoshoppal és a megfelelő plugi-
nekkel szép munkát végezhet, de így 
elég körülményes a munka. Akadnak 

azonban olyan szoftverek, amelyek-
kel viszonylagos automatizmust 
vihetünk a zajtalanítás műveletébe.

ALAPOZÓ
A folyamatot a NoiseWare nevű apró-
ságon keresztül szemléltetnénk. Bár 
több szoftver is létezik a feladatra, az 
Imagenomic (www.imagenomic.com) 
segédprogramjának egyik legnagyobb 
előnye, 
hogy léte-
zik belőle 
időlimites, 
ingyenesen 
használható 
változat, az 
úgyneve-
zett Community Preview. A zajszűrésre 
már ez is tökéletesen beválik, de ha 
extra funkciókra is vágyunk, 49 dollárt 
kell leszurkolnunk a teljes verzióért. 
A programban egyszerűen, kis csúsz-
kákkal állíthatjuk a zajszűrés mértékét, 
mégpedig kétféleképpen: az egyik a 
fényerővel „játszik”, a homogén háttér 
előtt felgyülemlett kék, zöld és vörös 
képpontok ugyan megmaradnak, de 
intenzitásuk között nem lesz eltérés. 
Ha pedig a másik csúszkára fekszünk 
rá, a színzajt csökkenthetjük, mely a 
zajos képpontok színeit „oltja ki”, de 

maguk a képpontok még elkülönít-
hetően látszanak, mintha régi hatású, 
szemcsés fotót néznénk. Mint sok 
mindenben, a legjobb eredményt itt is 
a középút megkeresésével érhetjük el: 
fotónként más és más a megoldás, de 
igyekezzünk mindkét csúszkát hasz-
nálva megtalálni azt az egyensúlyt, 
ahogy a szemnek a legkevésbé zavaró-
vá válnak a zajos pixelek. Szintén nagy 

előny, 
hogy 
kezdők 
számára 
előre 
definiált 
lehetősé-
gekkel is 

dolgozhatunk, így gyorsabb a munka, 
de idővel azért érdemes a „kézi vezér-
lést” is megtanulni.

PROFIKNAK ÉS FUTÓ-
SZALAG-KEZELŐKNEK
Nincs is annál szebb érzés, mint ami-
kor memóriakártyánk teljes tartalmát 
beömlesztjük gépünk egyik map-
pájába, majd nekiállunk egyenként 
zajszűrni a sokszáz fotót… Már csak 
ezért is érdemes elgondolkodni a Noi-
seWare teljes verzióján, mivel abban 
akár egy egész mappa összes képére 

kötegelve is kiadhatjuk a zajszűrési 
feladatokat. Hosszú, gyötrelmes, 
szürkületi UFO-megfigyelés után jóval 
kellemesebb egy gombnyomással az 
összes képet feljavítani, mint egyen-
ként átmazsolázgatni őket. A full ver-
zió azoknak is szolgál némi többlettel, 
akik a lehető legprofibb zajtalaní-
tásra vágynak, itt ugyanis elérhető a 
Community változatban kiszürkített 
csúszkasor is, mely a világos, középső 
és árnyékos képrészeket különválaszt-
va még inkább pengeélesre tudja 
csiszolni a képeket.

VIGYÁZAT, MASZAT!
Ha valaki azt hinné, valóra váltak az 
X-aktákban vagy a 24-ben látható 
hollywoodi kémfilm-effektek, amikor 
egy gyűszűnyi foltot addig szűrnek, 
míg kristálytisztán ki nem rajzolódik 
egy részletgazdag arc… nos, csalódnia 
kell. A zajszűrés amolyan „kényelmi” 
funkció, a szem becsapására épül, 
mégpedig azáltal, hogy a zajos, színes 
pixelek színét, kontrasztját próbálja 
tompítani. Ezt azonban nem szabad a 
végtelenségig „húzni”, ilyenkor ugyan-
is elmosódottá, életlenné válik a kép, 
hasonlóan egy vízfestékkel maszatolt 
képhez.
BZ

FOTÓK RÁNCFELVARRÁSA

„RETUS ÁLOM”„RETUS ÁLOM”
A digitális fényképezőgépek egyre nagyobb felbontással és egyéb extra 
funckiókkal győzködik a vásárlókat, miszerint egy gombnyomással a leg-
nagyobb fotóművészeket is lepipálhatják. Nem esik szó azonban az apró nehé-
zségekről, azok otthoni, teljesen egyszerű orvoslásáról pedig végképp nem...

  A KÉPEK UTÓLAGOS 
ZAJSZŰRÉSÉRE EGÉSZ 

OKOS MEGOLDÁSOK 
VANNAK!  
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MESTER  FOGÁSOKMESTER  

A bemutatott NoiseWare mellett 
további megoldások is megérde-
melhetnek egy próbát, kutakodni a 
következő címeken érdemes:
www.imagenomic.com - a Noise-
Ware gyártójának honlapja
www.neatimage.com - szintén 
kipróbálásra érdemes zajszűrő
www.powerretouche.com - Pho-
toshop zajszűrő plugin

ZAJSZŰRŐK A 
HÁLÓN
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A„blog” szócska a web és a log 
(hajónapló) szavak összefor-
rasztásának eredménye. A 

legtöbb forrás szerint a World Wide 
Web egyik „atyja”, a svájci CERN fizikai 
kutatóintézet munkatársaként dolgozó 
Tim Berners-Lee volt az első blogoló, 
bár 1992-ben, amikor kollégáinak szóló, 
technológiai jellegű naplóját elindí-
totta, még nem létezett ez a kifejezés. 
A weblog első használata 1997-re 
datálódik John Barger „tollából”, a mai 
alakot pedig Peter Merholz használta 
először saját naplójában „we blog”, azaz 
„mi blogolunk” formában. Innen indult 
a „hétköznapiasodás” felé a szócska, és 
vele a napló tulajdonosát és íróját jelző 
„blogger” kifejezés is. Az első blogok 
tulajdonképpen szimpla weboldalak 
voltak, ahol a blogger html kódok 
segítségével pakolászta fel az új be-
jegyzéseket. Az igazi nagy forradalmat 
az „automatizált” blogkészítő oldalak 
jelentették, mint a Blogger (www.
blogger.com). Az ehhez hasonló oldalak 
újdonsága abban áll, hogy nagy szakér-
telem nélkül is könnyen létrehozhatunk 
és szerkeszthetünk saját naplót, csupán 
meglévő sablonokból kell összelegóz-
nunk az alapdizájnt. Ahogy egyre több 
lett a blogkészítő oldal, úgy vált divattá, 
sőt, hétköznapi szokássá a blogolás: 
2003-ban 4 millió, 2004-ben viszont már 
10 millió blogot irkáltak világszerte.

A HAZAI FELHOZATAL
Jó ideje kis hazánk sem szűkölködik 
bloggyártó oldalakban, így aki eddig 
még nem tette, de van mit elmondania, 
pár kattintással elindíthatja saját online 
naplóját – könyen, gyorsan, magyarul. 
A legismertebb hazaiak: www.blogol.
hu, www.freeblog.hu, a nemzetközi, 
de magyarul is tudó www.blog.co 
Nézzük, hogyan is foghatunk hozzá 

egy saját napló létrehozásához, utána 
pedig alapvető stílusgyakorlatokkal 
magatokra is hagylak Titeket, elkészült 
világnaplótokkal.

ELSŐ LÉPÉSEK
Nem árt egy könnyen megjegyezhető 
név. Ha mondjuk a Freeblognál indítunk 
naplót, a Tiéd címe egyszerűen a 
„választottnév.freeblog.hu” lesz - ezért 
nem árt zengzetesebbet kitalálni, mint a 
„kovacspisti” de olyat se válasszunk, ami 
túl gyakori lehet, mint például a „doom” 
vagy a „coolguy”. Szemléltetésül 
folytassuk tehát a freeblog oldalain. Egy 
zsíros kattintás a „blogot akarok írni” 
linkre, és máris egy egyszerű regisztrá-
ció következik. A belépési adatok után 
kell megadni a fent tárgyalt blognevet: 
Én a „wendigo” szót választottam, így 
lett a címem http://wendigo.freeblog.
hu. Érdemes egy tömör, de jellemző 
blognevet is adni, majd pár sorban 
mottót, idézetet, vagy épp rövid út-
mutatást is írhatunk az idetévedőknek. 
Még megadhatjuk, tényleg publikus 
legyen-e a napló. Már csak sablont kell 
választanunk és hopp, meg is alkottuk 
saját blogunkat. A következő lépés 
maga a naplóírás.

SZERKESZTGETÜNK
A belépés után egy szövegszerkesz-
tőkhöz hasonló ablak tárul elénk, ahol 
szöveget lehet szerkeszteni. Megírhat-
juk aktuális élményeinket, gondolatain-
kat, majd a „Ment és publikál” gombbal 
máris a világ elé tárhatjuk lelki csipkéin-
ket. Újabb gondolatokhoz már csak ezt 
kell ismételgetni. Eddig egyszerű, nem? 
Ráadásul képeket is beszurkálhatunk, 
mégpedig egy Intéző nevű fájlszerkesz-
tő segítségével. Most tehát már csak 
a blog többi elemét kell testre szabni, 
ezeket a „sablon” pontban tehetjük 

meg. Ide már nem árt némi html 
tudás, bár jól kommentezett, hatalmas 
segéderővel felvértezett szerkesztővel 
van dolgunk, így nehéz lesz elszúrni. Itt 
adhatjuk meg a legfontosabb webes 
hivatkozásokat, amelyekről úgy gon-

doljuk, a blogunk olvasóit is érdekelheti 
– esetleg más, általunk kedvelt blogokra 
is linkelhetünk, hogy ők majd jól vissza-
linkeljenek, és így népszerűbb lehet kis 
naplócskánk.
BZ

BLOGOLJUNK!BLOGOLJUNK!
A fenti klasszikus verssor jellemzi a legjobban napjaink egyik legerőseb-
ben terjeszkedő netes „műfaját”, a blogot. Mert mi is a blog alapja? A jó öreg 
napló, amibe elődeink még féltett titkaikat írták le. Az internet aztán kavart egyet és 
ma már azért írnak „titkos” naplót, hogy aztán mindenki belelásson életükbe. 
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Pámer Balázs
TV Tuner
Hi Mady! Régóta szeretnék egy TV tu-
nert a gépembe, de ahogy olvasgatom 
a fórumokat úgy bizonytalanodok el 
egyre inkább a dologban. A rengeteg 
problémát, beállítási nehézséget olvas-
va abban is elbizonytalanodtam, hogy 
megéri e a sok vesződséget az, hogy 
tudjak TV-t nézni a gépen. Nem találtam 
egy olyan kártyát sem, amit a többség 
elismert volna. A képminőség lenne az 
elsődleges szempont, ezután következik 
az, hogy ki tudjam használni a felvételi 
funkciót is. 20 ezer körül szánnék rá, 
ha ennyiért kapnék egy megbízható 
tunert. Eddig a LeadTek WinFast 
TV2000 XP Expert volt a favoritom, bár 
ezt is dicsérik-szidják vegyesen. Ennél 
kicsit drágább a Pinnacle MediaCenter 
310i, ami digitális TV adás vételére is 
alkalmas, márpedig előbb-utóbb ide 
is elér ez a fajta műsorsugárzás. Erről a 
kártyáról viszont sokkal kevesebb infót, 
megosztott tapasztalatot találtam. Mi 
a véleményed ezekről a típusokról? 
Nem ragaszkodom ezekhez, ha esetleg 
tudnál valami jobb alternatívát.
Kedves Balázs! Egy ideje Pinnacle 
PCTV Mediacenter 100e kártyát 
használok, 22-24 ezer forint körül 
mozog az ára, USB2.0 csatlakozású, 
és semmi problémám, meg vagyok 
vele elégedve. Egyik ismerősöm 
pedig Cinergy 200 USB-t használ, 
ennek az ára megegyezik az előbb 
említett termékével, és azzal sincs 
gondja. Ezek ugyan külső kártyák, 
de hallottam olyanról, hogy bizonyos 
termékek károsodást okozhatnak 
a gépedben – én ezt saját tapasz-
talattal nem tudom alátámasztani, 
sőt lebeszélni se akarlak a kártya 
vásárlásáról, csak megemlítettem. Én 
inkább a Leadtek karira voksolnék 
(ha mindenképpen belsőt szeretnél), 
bár a Pinnacle MediaCenter 310i-vel 
lehet rögtön DVD-re rögzíteni, ami 
az egyszeri felhasználónak komoly 
segítség, de aki valamicskét ért a 
dologhoz, az maga oldja meg a saját 
filmek kiírását.

Kovács Dániel
Pentium vs.
Celeron
Hi! Szeretnék venni egy új procit de nem 
tudok dönteni a 3 GHz-es Celeron  és 

Pentium között. A Pentium csak abban 
különbözik, hogy több a cache-je és 
20000-rel többe kerül. Megéri szerinted 
a Pentium? Játékban mennyire mutatko-
zik meg a különbség? Légyszi válaszolj!
Kedves Dániel! Nemhiába drágább 
a Pentium a Celeronnál. Egy 
processzor paraméterei nem 
fulladnak ki az órajelnél. Az 
elsődleges/másodlagos gyorsítótár 
(cache) mérete, utasításkészlete, 
fogyasztása... Ráadásul a Pentium 
támogatja a Hyper-Threading 
technológiát, ami annyit tesz, hogy 
két külön szoftverlánc egyetlen 
processzorral történő párhuzamos 
futtatásával hatékonyabbá teszi a 
PC működését. Ez több alkalmazás 
egyidejű futtatásakor javítja a 
rendszer teljesítményét és alkal-
mazkodóképességét. Tehát minden 
eddiginél jobbá teszi a párhuzamos 
futtatást (multitasking). Leveled 
második felére válaszolva, ez min-
den játéknál máshogy mutatkozik 
meg, de mindenképpen javulást 
tapasztalhatsz.

Doki v
Gépvásárlás 
Hello! Tanácsot szeretnék kérni, szá-
mítógépet szeretnék vásárolni játékra, 
de 200.000 HUF fölé nem szeretnék 
menni, én Celeron 2,8 Ghz, ő nem 
vagyok egy számítógép zseni (minél 
többször olvasom ezt a mondatot, annál 
kevésbé értem – mazur) de egy 512 mb 
ram se ártana meg szerintem min. egy 
128 mb-s videokártya csak nem tudom 
ezek mennyibe kerülnek, na jó valami 
tudomásom van róla a GameStarban 
a vásárlási tanácsadóban szoktam 
sokat nézegetni de gondoltam először 
megkérdezlek téged.
Szia! 200 ezer forintból elég jó kis 
gépet össze lehet állítani. Bár nem 
írtad, hogy ebben az árban benne 
van-e a monitorcsere, vagy marad az 
eddig használt darab, így már rögtön 
akadályokba ütközök. Tegyük fel, 
ragaszkodsz a jól bevált monito-
rodhoz.  Így megoldható egy teljes 
alaplap-processzor-videókártya-me-
mória újítás. Ha veszel két 512 megás 
memória modult, az olyan 11 ezer 
körül mozog darabja (vagy veszel 
egy 1 gigabájtosat, az 20 ezer), és így 
tudod őket duálban használni. Ekkor 

mindenképp ilyen alaplapot vegyél, 
sőt a memória fajtára (DDR/DDR2) is 
figyelj, hogy a deszka rendelkezzen 
a megfelelő foglalattal. 30 ezerért 
már kapsz jó minőségű, megbízható 
alaplapot. A fennmaradó 150 ezerből 
még meg kell oldani a processzor, és 
videokártya problémáját, de minde-
nekelőtt áldoznod kell 10-15 ezret 
egy minőségi tápra. Ismét felmerül 
a probléma: Intel vs. AMD, ATI vs. 
NVIDIA... Ajánlom neked, hogy menj 
be a boltba, ahol vásárolni akarsz, 
kérj egy árlistát, és dönts belátásod 
szerint... Ha maradék pénzt erre a két 
alkatrészre kívánod költeni, akkor 
egy AMD Athlon 64bit, 3500+-t, Intel 
oldalról meg egy P4 3,2 gigahertzest 
ajánlok – ismét figyelmeztetlek, hogy 
jól nézd meg a foglalat típusát, és 
ehhez alakítsd az alaplapodat, sőt 
döntsd el hogy PCI-E, vagy AGP-s 
csatlakozóval ellátott videokártyát 
kívánsz vásárolni. A többi pénzedből 
pedig talán egy X800-XL 256MB-os 
ATI-t ajánlok.

Túri Bálint
Milyen Intel proci-
nak felel meg?
Hi! Milyen intel procinak felel meg egy 
amd athlon64 2800+?
Szia! Amilyen rövid a kérdésed, 
olyan fogós is ☺. Egy processzor 
több paraméterrel rendelkezik, 
nem csak órajellel, ahogy egyesek 
gondolják (és veszik a Celeron 
procikat), ezeket mindegyik gyártó 
variálja, és két különböző gyártónál 
nincs egyforma processzor. Az AMD 
Athlon valós órajele úgy 1800 me-
gahertz körül mozog, 512 kilobyte 
a másodlagos gyorsítótárának 
mérete, és 64 bites utasításkészlet-
tel rendelkezik. Számos tesztered-
ményben übereli a hasonló árú Intel 
procikat, és Pentium 4 3,0 gigahertz 
sebessége az, ami felveszi vele a 
versenyt. A 3200+- os valós órajele 
2000 megahertz, a 3,2-es Pentiu-

mokkal száll ringbe, bár a dupla 
cache méret szerintem nem éri meg 
azt a pénzt, mert nem számít na-
gyon a mérési eredményekbe – bár 
ezt nem kérdezted.

Zsolt
Windows induló 
hang
Hi Gamestar!
Tudtok valami progit ajánlani amivel 
meg tudom változtatni a Windows 
induló és befejező hangot? Ez az a hang, 
ami akkor megy, amikor bekapcsolom a 
gépet, és bejön az Asztal.
Kedves Zsolt! A //Windows/Media 
könyvtárban találhatod meg azokat 
a .wav kiterjesztésű fájlokat, amiket 
a Windows használ. Mielőtt ezeket 
felülírnád a saját hangfájloddal 
érdemes biztonsági másolatot 
készítened róluk ☺.

Horváth Tamás
RAM kérdés
Üdv Mady!!!! Lenne egy nagy problé-
mám!!!! Mégpedig az, hogy DDRAM-ot 
szeretnék venni a jelenlegi SDRAM helyett 
mert sajna szaggat a COD 2 �!!! De az 
a nagy problémám, hogy nem tudom 
milyen számút kell bele venni!! (PL:3200) 
A jelenlegi konfigom se olyan jó de én in-
kább a RAM-ra tippelek a szaggatás miatt. 
Alaplap: ASRock K7VT2- Ha jól tudom ebbe 
az alapba bele lehet tenni a DDR-t meg az 
SD-t is de javíts ki ha nem tudom jól!!!
Kedves Tamás! Valóban, az alaplapod 
támogatja mindkét memória fajtát. 
Ha DDR ramot akarsz venni, akkor be-
mész a boltba, és kérsz DDR ramot (vi-
gyázz, már van DDR2 is, ilyet ne vegyél 
ebbe az alaplapba), ekkor a kedves 
eladó rákérdez a márkájára (Samsung, 
Infineon, PQI, Kingston, Kingmax...). 
PC2100-ra lesz szükséged. Azért 
annyit még hadd mondjak, hogy 
szerintem egy szimpla memóriacsere 
nem fogja megoldani a dolgot…

Fi gye lem! Te kint ve, hogy ha von ta több száz le ve let ka punk hard ve res prob lé mák-
kal kap cso lat ban, elofordulhat, hogy egy-egy le vél re csak na pok vagy he tek múl tán tu dunk 
vá la szol ni. Eb ben az eset ben a tü rel met le nek te gyék fel kér dé se i te ket a www.gamestar.hu/
forum ol da lon a Mély víz rész leg ben, a té má nak meg fe lelõ altopikban.

KV KV HARDVERHARDVER

Ha bármilyen gondod támad a gépeddel:
kv@gamestar.hu
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MONITOR

Samsung SyncMaster 730BF 79 000-84 000 Ft
(1280x1024, 4ms)
 
Acer AL1751a 73 000-77 000 Ft
(1280x1024, 8ms)
 
Samsung SyncMaster 930BF 110 000-115 000 Ft
(1280x1024, 4ms)
 
ViewSonic VX924 112 000-116 000 Ft
(1280x1024, 3ms)
 
Samsung SyncMaster 997MB 54 000-56 000 Ft
(1920x1440 / 64 Hz)
 
LG Flatron F920B 58 000-63 000 Ft
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MSI MS-8352 4 500-5 500 Ft
(CD-R/RW: 52/24x)
 
Pioneer DVR-110D 10 500-14 500 Ft
(CD-R/RW: 52/24x, 
DVD-R/RW: 16/6x, DVD-R DL: 8x) 

3D KÁRTYA 50.000.- FÖLÖTT

Inno 3D GeForce 7800 GTX 117 - 125 000 Ft
(PCI-E, 256MB, DVI, ViVo)
 
Sapphire Radeon X850XT 109 - 113 000 Ft
(PCI-E, 256MB, DVI)
 
Club3D Radeon X800 XL 79 - 84 000 Ft
(PCI-E, 256MB, DVI)

ALAPLAP

Zalman CNPS7000B-AlCu 6 500-8 500 Ft
(Socket 478, 462, 754, 939, 940)
 
Arctic Cooling Freezer 7 Pro 8 000-11 000 Ft
(Socket 775) 

Arctic Cooling Freezer 64 Pro 6 000-10 000 Ft
(Athlon 64 / X2 / 64FX)

Aerocool Phantom FCPGA 2 200-3 000 Ft
(Socket A, 370) O
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MSI P4N Diamond 52 000-56 000 Ft
(Socket 775)
 
ASUS A8N32-SLI Deluxe 58 000-62 000 Ft
(Socket 939) 

Gigabyte GA-8I945P-G 26 000-31 000 Ft
(Socket 775) 

ASUS A8N5X 27 000-32 000 Ft
(Socket 939) 
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PROCESSZOR HŰTŐ

VÁSÁRLÁSI VÁSÁRLÁSI 
             TANÁCSADÓ             TANÁCSADÓ

A karácsonyi láz elhaladtával 
érdekes volt tapasztalni, hogy 
minimálisan ugyan, de megindultak 
a hardver árak Nagy bánatunkra ez a 
mozgolódás azonban nem nekünk, 
végfelhasználóknak kedveznek. Egyes 
boltokban néhány ezressel magasabb 
áron lehet hozzájutni bizonyos 
termékekhez, mint egy hónappal 
korábban. Azért nem kell csüggedni, 
tájékozódni lehet, ha vásárolni nem is 
most fogunk...
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UT 2004
1024x768 AGP

Ár (bruttó 
ezer forint)

Half-Life 2
1024x768

57,05 GF4200 10-11 7,1
32,25 GF5200 10-13 9,4
67,31 GF6200 18-21 44,7
79,45 GF5700U 27-30 8,9
85,36 GF6600 33-35 28,1
42,68 R9250 9-12 9,4
65,23 R9550 14-16 51,6
88,36 R9600 XT 29-32 61,3

PCIE

48,79 GF5750 24-26 17,2
58,46 GF6600 GT 43-46 39,4
53,06 GF6600 33-36 37,1
10,93 RX300 14-16 24,4
40,58 RX550 16-18 43,6
53,16 RX600 Pro 19-23 43,2
59,36 RX700 Pro 27-30 51,4
76,38 RX800 46-49 74

Táblázatunkon a bruttó 50 ezer 
forint alatti grafikuskártyák 
összehasonlítását láthatod.

Az oldal alján adott grafikuskár-
tyával, különböző processzorok 
teljesítményét találod meg a 
táblázatban.

Pentium 
EE840 3,2 

GHz

Pentium 4 
HT/660 3,6 

GHz

Pentium 4 
HT/560 3,6 

GHz

Pentium 
D 820 2,8 

GHz

Athlon 64 
X2/4800+

Athlon 64 
FX-57

Athlon 64 
4000+

Athlon 64 
3500+

Athlon 64 
3200+

Athlon 64 
3000+

Sempron 
3100+

P4 HT 3,2 
GHz

P4 HT 3,0 
GHz

Athlon XP 
3200+

Athlon XP 
3000+

Radeon X800 XT 60 64,8 63,6 57,1 73,5 77,3 71,2 64,7 64,7 61,9 56,4 58,8 57,1 54,4 48,4

GeForce 6800 GT 57,2 58,8 58,9 54,3 67 66,5 59,5 56,8 55,2 53,5 48,5 55,2 46,4 48,8 43

GeForce 6600 GT 49,9 44,5 44,3 43,5 49,9 50,5 45,6 44,7 44,7 42,3 39,3 37,4 36,2 35 34,3

Radeon X600 Pro 24,1 17,8 17,8 24,1 23,6 23,6 18,6 18,5 18,5 18,9 18,9 17,1 17 19 18,5

Intel Socket 775 AMD Socket 939 AMD Socket 754 Intel Socket 478 AMD Socket A

Ár (ezer forint) 117-126 105-113 100-105 72-74 220-240 284-304 95-110 52-61 34-42 25-31 22-28 47-52 45-47 45-49 35-40
Radeon X800 XT 

Forint / FPS 2025 1817 1708 1217 3833 4900 1703 942 633 467 417 825 767 789 625

MEMÓRIA
Nagyon fontos elem, minél több van a gépünkben, annál jobb. Azonban nem érdemes fejet-
lenül bevásárolni. Figyeljünk arra, hogy milyen sebességen fut, az alaplapunk egyáltalán 
támogatja e azt, vagy sem. Ne vegyünk teljesen ismeretlent, csillógósat, illetve feltűnően 
drágát pedig csak tuningolás esetén. Ma már sok játék jobban örül az 1 gigának, mint az 512 
megának.

MEREVLEMEZ
Egy időben még 30 ezer forintért vettünk HDD-t - ez volt az optimális szint. Most 20 ezer 
forint környékén van ez a bizonyos határ. Van olcsóbban is, de már csak elvétve, és igazá-
ból nem is nagyon érdemes megvenni. Ennyiért már kapunk egy 160-200, jobb esetben 
nagyobb HDD-t is, amire bizony lehet pakolni. Vagy vegyünk két kisebbet, és archiváljunk 
rendszeresen!

HANGKÁRTYA
A ma megvásárolható alaplapok 98 százalékán van integrált hangkártya. Sok esetben 
ez igen jó minőségű, és távolról sem ritka az 5.1-es illetve 7.1-es kialakítás sem. Ha nem 
vagyunk zenészek, felejtsük el a külön kártya vásárlását. Ha már muzikálisak vagyunk, gon-
dolkodjunk el egy Creative Sound Blaster Audigy 4 Pro (60-65000 Ft), vagy egy Terratec 
Aureon 7.1 Universe (37-41000 Ft) vásárlásán.

HANGADÓ
Előszöris gondoljuk át, hogy mekkora szobába szeretnénk „hangzószert” venni. Kicsibe 
nem érdemes fejhallgatónál, vagy 2.1-esnél komolyabbat venni. Előbbi esetén egy ..... 
remekül megállja a helyét, 2.1-es rendszerek közül egyik kiváló ár-teljesítmény viszonyban 
a Logitech-Z3 (16-18000 Ft) van. 5.1-es választéknál még nagyobb a felhozatal, bár erre már 
jóval többet kell költenünk – igaz, jobban is szólnak: Creative MegaWorks THX 5.1 550 
(64-69000 Ft), illetve Logitech Z-5500 Digital (79-86000 Ft).

PERIFÉRIA
A különféle billentyűzetet, gamepadot, és egeret leginkább ránézésre, fogásra választjuk 
ki. Így aztán elég nehéz kategóriánként ezekből egyet kiemelni. Billentyűzetnél próbáljunk 
nem egy-két ezer forintért vásárolni, mert annak a élettartama kb. Másfél hónap. Egérből 
a helyzet hasonló, bár azok már jobban bírják. Hogy zsinóros e, vagy a nélküli kiszerelést 
választunk, azt csak pénztárcánk szabja meg. A Logitech valóban minden árkategóriában 
jelen van, billentyűzet, egér, vagy éppen gamepad téren. Amiben még érdemes gondolkod-
ni: Razer, Genius, Trust.

Akár tetszik, akár nem, mostmár tényleg érdemes DVD meghajtót vásárolni. Nem csupán 
azért, mert magazinunk ezen formátumú mellékletén bizony jóval több anyag van... Egé-
szen egyszerűen a CD ideje teljesen lejárt, és szinte minden pillanatban DVD korongba 
botlunk. Vagy esetleg valaki azonnal a Blue-Ray-re akar váltani ☺?

A HÓNAP TIPPJE

A vásárlási tanácsadóban szereplő árak tájékoztató jellegűek. Igyekeztünk több üzlet árából intervallumot felállítani az árakból, hiszen kizárt, hogy akár két helyen is ugyanannyiért lehessen 
megvásárolni a termékeket. Az árak a lapleadásunk pillanatában aktuális végfelhasználói bruttó állapotot tükrözik.

JÓ, HA TUDOD 
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76,38 RX800 46 49 74

3D-S KÁRTYA 
A grafikuskártyákat több szempont szerint is szétválaszthatjuk. Mi általában a bruttó 50 ezer 
forint alatti, és e fölötti termékeket szoktuk összehasonlítani. Ez az a szint, ahol még érdem-
ben lehet gondolkodni, hogy egy kisebb vagyont adunk e ki, vagy visszafogjuk magunkat. 
A lenti táblázatban ezen szint alatti termékek teljesítményét láthatjátok, az alapján kön-
nyebben tudtok dönteni egy esetleges vásárlásnál. A drágább kártyák között is érdemes 
körülnézni vásárlás idején.

ALAPLAP:
Az alaplap, mint hardverelem talán legkevesebbszer cserélődik egy gép életében. Belekerül 
amikor megvesszük, és, ha nem romlik el, csak komolyabb, adott esetben komplett gépcse-
re esetén váltjuk le. Éppen ezért úgy gondoljuk, ma már csak és kizárólag PCI Express alapú 
megoldásokban érdemes gondolkodni. Mindemellett még megszemlélhetjük, hogy milyen 
extrák vannak mellé, de a ráintegrált extrák legtöbb esetben megegyeznek. A vételi árat 
csökkentheti, ha nem SLI rendszerben gondolkodunk, illetve, ha nem számít annyira, hogy 
milyen teljes programmal, illetve extra kütyüvel próbálnak elkápráztatni bennünket.

PROCESSZOR HŰTŐ 
 Jelenlegi gépünkre csak akkor veszünk új hűtőt, ha elromlik (ekkor érdemes hasonló 
fordulatszámút venni), ha csendesebbet akarunk, vagy, ha tuningoljuk a gépünket. Új gép 
vásárlásánál szintén ezen szempontok szerint választunk. Az, hogy Intel, vagy AMD, egyre 
inkább összemosódik, mert sok univerzális ventillátor van már. Csend kedvelők gondolkoz-
zanak el némi vízhűtésen, vagy olyan ventillátor beszerzésén, melynek nagyok a lapátjai. Ez 
lassabban forog (ezáltal halkabb), mégis képes rendesen hűteni.

OPTIKAI MEGHAJTÓ
Valamilyen optikai meghajtója elengedhetetlen a számítógépben - már jóval fontosabb, 
mint egy kismeghajtó. Jelen pillanatban már ott tartunk, hogy sima CD lejátszót nem is 
érdemes vásárolni, mert néhány ezer, jobb esetben száz forintokkal drágábban már DVD 
lejátszására, vagy írására is alkalmas készüléket kapunk. A DVD lejátszás nem csak a DVD-s 
GS melléklete miatt fontos (�), hanem mert egyre több média jön ki ezen a formátumon.

MONITOR
Ha játékhoz szeretnénk monitort vásárolni, ma már remek lehetőségek vannak TFT szinten. 
Végre rendesen elérhetőek a 8 és 4 ms-os kijelzők. Kérdés, hogy 17, vagy 19 incsesben gon-
dolkodjunk. Bár rohamosan zuhannak az árak, a 19-es TFT-k még mindig jóval elérhetőbbek. 
Törekedjünk arra, hogy minél jobb válaszidejű, és fényerejű készüléket vegyünk, és mind-
enképpen próbáljuk ki a boltban!

!!
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AZ IDŐJÓS
THE WEATHER MAN
Az Oscar-díjas Nicolas Cage pályájának 

egyik legjobb alakítását nyújtja ebben 

a sajátosan szatirikus humorú, ravasz 

filmben, mely a hollywoodi filmektől 

eltérő megvilágításban tárja elénk egy 

„médiasztár” hétköznapjait. Vannak, akik 

szeretik, utálják, megdobálják, féltéke-

nyek rá stb. S bármennyire is azt hinné 

mindenki, hogy a nagy siker, az országos 

szupersztár státusz  mindent rendbehoz 

majd, A meteorológus élete olyanná 

válik, mint azok a tornádók, amelyeket 

megjósolt – rombolóvá és pusztítóvá...

87 %
FILM

A BELSŐ EMBER  
INSIDE MAN
A sokoldalú rendező, Spike Lee ezúttal az 
akciókrimi műfajában kamatoztatja virtuóz 

tehetségét, és ebben – az intelligens, 
fordulatos forgatókönyv mellett - olyan 
sztárok segítik őt, mint az Oscar-díjas 
Denzel Washington, az Oscar-díjas Jodie 
Foster, valamint az Oscar-jelölt Clive Owen. 

A tökéletes bankrablás végrehajtása 
közben a zseniális bűnöző szembekerül a 
kőkemény zsaruval. S ahogy a túszdrámát 

megoldani szeretnék, lassan kiderül, hogy 

a dolgok nem azok, mint aminek látszanak. 

S persze jön valaki, aki „felsőbb” érdekek 
miatt mégjobban „bekavar”...

89 %
FILM

SZÍVEM CSÜCSKEI  
Drew Barrymore mindig 
elgondolkodtat. Vajon szexis, vagy 
sem? Van, amikor igen, van amikor csak 
aranyos, de tény, helyes leányzó. Így 
nehezen értem, ebben a filmben párja 
(Jimmy Fallon) hogyan választhatja a 
helyes leányzó helyett a baseballt. No 
persze mindenki lehet hülye, alapvető 
emberi jog, ezt elismerem, mindenesetre 

érdekes szituációt tárgyal a film törté-
nete és elgondolkodtat bizonyos füg-
gőségi betegségekről, amelyek bárkivel 
megtörténhetnek. Ki lehet az ilyesmit ép 

ésszel bírni vajon?

83 %
DVD

SUSI ÉS TEKERGŐ
Walt Disney egyik legbájo-
sabb és legszeretetreméltóbb rajzfilm-
jének hősei kutyák. Tekergő, a bohém 
kedvű, vidám kóbor eb, valamint a 
törzskönyvezett, szép és elkényeztetett 
Susi. Bár kutyavilágok választják el őket 
egymástól, amikor a hölgy bajba keve-
redik, természetesen Tekergő az egyet-
len, aki hajlandó vásárra vinni érte a 
(kutya)bőrét. Úgy látszik, az ellentétek a 
kutyák között is vonzzák egymást. Biztos 
van a családban olyan csemete, aki 
szívesen megnézné ezt az édes mesét 
újra és újra...

87 %
DVD

A közeljövőben bemutatásra kerülő filmek eredeti és magyar címei,
valamint a tengerentúli és a várható hazai bemutató dátuma

Charlotte’s Web (23 June 2006) - Malac a pácban, 2006. december
Failure to Launch (10 March 2006) - Anyám nyakán, 2006. április
Flushed Away (3 November 2006) - Elvitte a víz, 2006. november
Inside Man (24 March 2006) - A belső ember, 2006. március 23.
Mission: Impossible III (5 May 2006) - Mission: Impossible III, 2006. május
Over the Hedge (19 May 2006) - Túl a sövényen, 2006. július
Shrek 3 (18 May 2007) - Shrek 3, 2007. június (jeeeeeeee)
World Trade Center (August 2006) - World Trade Center, 2006. október

KEIRA KNIGHTLEY NEM ESETT HANYATT AZ OSCAR-JELÖLÉSTŐL  

A filmtörténet egyik legifjabb Oscar-jelöltje Keira 
Knightley, mégsem rendült meg túlságosan, amikor 
közölték vele az örömhírt. A színésznő éppen szállodai 
szobájában aludt egy fárasztó forgatási nap után, ami-
kor édesanyja és menedzsere szinte rátörték az ajtót, 
hogy elújságolják neki: jelölték a díjra. – Hát ez húzós 
– mondta az álmos sztár, a másik oldalára fordult, és 
aludt tovább. Illetve csak aludt volna, mert a szomszéd 
szobákban a többiek akkora ricsajt csaptak, hogy nem 
jött többet álom a szemére. Félálomban arra gondolt 
hát, hogy ez most egy darabig így lesz…

Keira a Büszkeség és balítélet (Pride & Prejudice) című 
Jane Austen-adaptáció főszerepéért kapta az Oscar-
jelölést. A film 2006. február 2-ától látható a hazai 
mozikban.

FILM
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Múlt havi Másvilág változásunk szerencsére elnyerte tetszéseteket, ennek örülünk. Ezúttal a kiemelt 
cikk zenei lesz (igyekszünk minden hónapban a legkiemelkedőb alkotást „kiemelni”), miközben jön egy kis infó 
jövőbeni megjelenésekről is. N-Joy!

                  Nem tudom, hogy lehet gépelni a földre esett 
állal, mindenesetre most azt gyakorlom. A kiadóváltás után álló  zenekar, amely nevét nem az ismert 
tippelős játékról, hanem Dorothy kutyájáról kapta (ld. Óz, a nagy varázsló) szinte tökéletes dallamos, 
rockos, funkys, soulos, keleties albumot alkotott. Nem elég ugyanis, hogy ezek a ZENÉSZEK fantasztikusak, 
ezt számtalanszor bizonyították: a kompozíciók, dalok izgalmasak, egyéniek, sodróak, olyan hangszeres 
tudással, amelyet példaként kéne állítani minden zenélni tanuló elé, hogy „íme, ez az a színvonal, amit el 
kéne érned”. Érdekesség, hogy szinte mindegyik tag énekel a lemezen, amely főleg számomra, aki a kórusok 
nagy rajongója vagyok, maga a csoda. Mivel maga a muzsika stílusilag igazándiból besorolhatatlan, úgy 
határoznám meg: fenemód jó-igényes-cizellált-dallamos-zseniálisan komponált, hangszerelt és előadott 
jazz-rock-funky-soul-stb... zene. Már csak azért lehet szurkolni, hogy eljöjjenek Pestre és ott is ledobhassam 
az állam...

TOTO – FALLING IN BETWEEN

97 %
ZENE
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BATMAN ÉS SUPERMAN VISSZATÉR
A Warner Bros.-nál már a folytatásokra készülnek. 
A stúdió gőzerővel dolgozik a Batman: Kezdődik! 
és a Superman visszatér (Superman Returns, hazai 
bemutató: július 13.) második részén. 
A folytatásokat mindkét esetben az eredeti ren-
dező: Christopher Nolan és Bryan Singer készíti, 
a főszereplők, Christian Bale és Brandon Ruth is 
visszatérnek. Az új Batmant a rendező testvére, 
Jonah Nolan írja majd. A premier időpontjának 
kijelölése még várat magára (hiszen még az 
első Supermant sem mutatták be), de valamikor 
2008-ban, illetve 2009-ben kerül majd sor rájuk. 
A Superman új első részének előkészítése majd 
egy évtizedig tartott, a filmről, a Superman visszatérről pedig már most azt 
mondogatják a szakmabeliek, hogy Hollywood történetének legdrágább filmje 
lesz; bár az ausztrál forgatás segítségével sokat spóroltak a gyártók, a film 
költségvetése mégis valahol 185-200 millió dollár körül lehet. A Warner Bros. 
vezetése azonban biztos a sikerben: Superman 20 év szünet után tér vissza a 
mozikba, és hatalmas várakozás előzi meg premierjét.

TARANTINO ÁLMAI
Arról álmodozom néha, hogy valamelyik nagy 
magazin közzéteszi a világ 50 legperverzebb embere 
listát – mondta nemrég meghökkent újságírók előtt 
Quentin Tarantino –, ugyanúgy, ahogy a világ 50 leg-
szebb nője és legszebb férfija listákat szokás. És azon 
dolgozom, hogy ha erre sor kerül, én is benne legyek 
a top 10-ben. Ezért vettem részt boldogan a Motel 
(Hostel, hazai bemutató: március 23.) című film készí-
tésében: mert ennek a filmnek az írója-rendezője 
csodálatraméltóan beteg fantáziával van megáldva. 
Irigylem őt ezért, és szeretném ellesni néhány titkát. 

FILM

FILM
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KISLEMEZ TOP 5 FEBRUÁR 23

 1 Madonna    Hung Up
 2 Scooter   Apache Rocks 
      The Bottom!
 3 Zorán    A körben
 4 DJ Tiesto    Adagio For Strings 
 5 Depeche Mode   A Pain That I'm Used To 

AMERIKAI MOZI BEVÉTELI LISTA  FEBRUÁR 17-23 

 1.  Eight Below $29,333,448
 2.  Date Movie $24,687,416
 3.  The Pink Panther  $24,060,238 
 4.  Curious George $17,978,600 
 5.  Final Destination 3  $13,733,963

INCOGNITO 
ELEVEN 
Bármilyen hihetetlen, ez az Incognito 
tizenegyedik lemeze! Bravó! A fincsi 
soul-funk-jazz muzsikát játszó csapat új 
lemeze trópusi upbeat ritmusokkal, a 
’70-es évek IGAZI souljával, jazz house 
beütésekkel operál, méghozzá igencsak 
kiválóan. Ilyenkor gondolkodom el, 
mások miért nem próbálják cizellálni 
mai, modern upbeat muzsikájukat 
picit, ha ezt például az Incognito, amely 
bizony már sok-sok éve létezik, meg 
tudja tenni. Mindenesetre itt a példa a 
populáris műfaj művelőinek: ne utánoz-
zák! Csináljanak jobbat!

90%

ZENE

SNOWDANCE  
2006   
Válogatásokkal mindig nehezen birkózik 

meg az egyszerű kritikus, ugyanis az 

ilyen albumok ritkán hordoznak újdon-

ságot, azonban szórakoztatási igényük 

és lehetőségeik talán nagyobbak, mint a 

friss albumoké. A Snowdance sem tűzött 

ki más célt maga elé, mint jól szórakoz-

tatni a táncraperdülni vágyókat, ehhez 

olyan előadók segítenek, mint Carolina 

Marquez, Scooter, Astrada, Jupiter Ace, 

Benassi Bros, Mario Lopez, Akcent, Blue 

Lagoon és még persze sorolhatnám. CD 

lejátszóba be és BULIIIIII! 

86 %
ZENE

EDGUY ROCKET RIDE 
Az ilyen power metal 
bandák, mint az Edguy, általában sár-
kányokon szoktak repkedni és kardokat 
szoktak lengetni, de a németek mindig is 
kicsit rendhagyóan álltak hozzá a stílus-
hoz. Igényességében talán csak a Sonata 
Arcticához hasonlítható banda ezúttal is 
kitett magáért: hozzák a magasra ívelő 
dallamokat, a kórusokat, a lendületet, és 
nem öncélú galopp a lemez, mint ahogy 
megannyi power metal bandáé szokott 
lenni. Egyenesen Deep Purple-ös hard-
rock témák is (Rocket Ride) helyet kaptak 
az albumon. 

90 %
ZENE

THE TEN TENORS 
LARGER THAN LIFE  
Aki megunta, vagy kevésnek találja a Három 

Tenort, annak jó hírem van: Angliából támad 

10 fiatalember, akik az első CD-n stúdióban, a 

másodikban pedig élőben felvett vokális orgaz-

mussal andalítják a hallgatóságot (ez utóbbi 

jó lehet, nekem is van .avi formátumban jó pár 

hasonló cuccom. Igaz, inkább női főszereplőkkel 

– ender). Ugyanúgy énekelnek populáris ope-

rát, mint ahogy nagy slágerek feldolgozásait 

(Bohemian Rhapsody, Dancing Queen), sőt nem 

hiányzik a zenei humor sem a lemezről, hiszen 

a Bohemian Rhapsodyban az év zenei poénja 

is elhangzik. Bár 10 tenor, de egyik jobb mint a 

másik: mindenkinek ajánlom!

92 %
ZENE

A DVD Mozirovat menüpontja alatt a következő feliratozott filmelőzeteseket találjátok ebben a hónapban: 

16 Blocks, Brick, Dirty, Hard Candy, Happy Feet, Joyeux Noel, RV, Shaggy Dog

FILMELŐZETESEK A DVD-KEN

ZENEI DVD TOP 5 FEBRUÁR 23
 
 1 Zámbó Jimmy    In Memoriam
 2 Karaoke   A legnagyobb   
      magyar slágerek 
 3 Jean-Michel Jarre  Solidarnosc
 4 Ákos    Az utolsó hangos dal
       - Ráadás  
 5 Rockopera   István a király
      - Csíksomlyón
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N. Gergely
Hazai Pop érdekesség

Üdvözletem, Gyu!
Először is egy érdekességet szeretnék 
megosztani veled! Történt egyszer, 
hogy édesanyám kapott névnapjára 
egy Torres Dániel CD-t (nem mondok 
semmit… – ender). Éppen a magnóján 
hallgatta, amikor az egyik számban egy 
érdekes dallamra lettem figyelmes: ez 
pedig nem volt más, mint az egykori 
klasszikus FPS, az 1994-ben megje-
lent Doom 2 16. pályájának zenéje! 
Teljes bizonyossággal azonosítottam, 
ugyanis a mai napig a gépemen van 
a játék. Különös… Azért érdekelne a 
véleményed!
A másik dolog, amiért írok neked, az a 
hangzással kapcsolatos. Szerinted ebben 
a rohamosan fejlődő hardware világban 
jónak számít egy Audigy2 hangkártya 
egy Creative MegaWorks THX 550 5.1-
es hangrendszerrel párosítva? Én már 
több, mint két éve használom ezt a 
kombinációt, s eddig nagyon elégedett 
vagyok vele, játékra (főleg FPS, autós 
és RPG), filmnézésre és zenehallgatásra 
(D&B, goa, trance) kiváló. Mivel nem 
vagyok egy túlzottan vájtfülű alkat, azért 
megkérdezném, hogy mondjuk egy X-Fi 
mennyivel jobb, beszélhetünk egyáltalán 
a megjelenésével újfent a számítógépes 
hangzás evolúciójáról (mondjuk az 
Audigy2-höz képest), magyarul megéri-e 
nekem befektetni egy ilyenbe szerény 
véleményed szerint?

Érdekes dolog ez a hasonlóság: egy-
szer elhangzott egy szerzeményem 
a magyar rádióban, s a dalt hallgató 
társaság az asztalnál végig azon 
töprengett, hogy jól megalázhasson 
azzal, hogy „hallottunk már ilyet”, 
meg „ez rémlik valahonnan”. Ennek 
ellenére úgy gondolom, a hatályos 
jogi előírások betartásával kerül-
hetett a Doom 2 zenéje Torres Dani 
lemezére. Ugye Ti is így gondoljátok? 
A hangrendszered arra, amire hasz-
nálod, tökéletes. X-Fi főleg akkor 
kéne, ha magad is zenélnél, hardcore 
játékosként szükséged lenne +1-2 
FPS-re vagy valóban vájtfülú zene-
hallgató lennél. Egyébként jól elleszel 
X-Fi nélkül is, ennek ellenére bátran 
állítom, hogy ez forradalom a PC-s 
hangzásban: az X-Fi olyanokat tud, 
mint a néhány évvel ezelőtti kemény 
százezrekbe kerülő  effektprocik...

Csuby
Plz Válaszolj!

Üdv Gyu,és minden GameStar Dolgozó!
Sajnos az iskolákban nem tanítják 

meg pl. a gép újrarakását, és ez, ha 
nem értünk hozzá és szakemberrel 
intéztetjük el, néhány ezer forintba 
kerülhet. Nos, a haverom ezt kérdi, 
remélve, hogy Ti segítetek: az XP újra-
rakásához a telepítő CD-n kívül kell-e 
más? Vagy ugye a BIOS-ba nem kell 
belépni, mert az nagyon bonyolult, 
meg hallottunk valami partícióról. 
Nekem gőzöm sincs, mi az, remélem 
nem kell azzal csinálni semmit, az is  
bonyolult. (De tényleg).
A második kérdése: ha férget kap a gép, 
annak mi a jele? Nekem már lett férges: 
csökkentett mód, nem működő egér 
stb. Azt kérdi ezeken kívül van-e valami 
jel? Vagy más jelek vannak?

A gép „újrarakása” magyarul 
úgy hangzik: operációs rendszer 
újratelepítése. Azért van szükség 
hozzá szakemberre, mert bármen-
nyire is könnyen telepíthetőnek és 
kezelhetőnek ígéri magát egyné-
mely operációs rendszer, a valóság 
az, hogy aki nem ért hozzá, örökre 
elveszíthet értékes adatokat, illet-
ve jól összekutyulhat mindent. S 

ezek az adatok többet érhetnek, 
mint néhány ezer forint. Az egy 
más kérdés, hogy a Windows tele-
pítése is megtanulható, hiszen 
maga a folyamat valóban nem 
bonyolult: az igazi tudás akkor 
kell, ha valami gond van, hiszen 
ez bármikor előfordulhat. Én azt 
javaslom, hogy amíg nem tanultá-
tok meg, mi az a BIOS meg partíció, 
addig ne telepítsetek Windowst 
semmiképp!
Egy féreg-fertőzésnek sok jele 
lehet. Egyik legjobban látható, 
hogy a férgek többsége letiltja a 
vírusirtók, féregirtók és mondjuk a 
tűzfalak használatát: tehát ha azt 
látjuk, hogy a tálcáról eltűnnek az 
ilyen programok, akkor máris gya-
nakodhatunk, hiszen a féregnek 
pont az az „érdeke”, hogy azok a 
programok, amelyek megakadá-
lyozzák a futtatását, lehetőleg ne 
működjenek. De mindezt megaka-
dályozhatjuk, hogy mindennap 
frissítjük vírus- és féreg-adatbázi-
sunkat és tűzfallal védekezünk az 
internetes kártevők ellen. 

A HÓNAP
LEVELE
Vinsanity
Egy elkeseredett olvasó

Szlovákiából írok nektek, így nagyon nehe-
zen jutok a GS-hez, de próbálom mindig 
beszerezni. Szeretném veletek megosztani 
a problémámat. Minden úgy kezdődött, 
hogy barátom és én egyszerre kaptunk 
netet. Namost valamivel el kellett ütni az 
időt, így hát a multiplayer felé hajlottunk: 
Call of Duty volt a célpont. Először csak én 
játszottam otthon, de utána beléptem egy 
ún. klánba és hívtam a barátom is (ő 13 én 
meg 15 éves vok). Nálam ez a dolog 1 hétig 
tartott. Kiléptem. De sajnos nála ez még 
mindig tart, de nemcsak tart, ez már szinte 
a SZENVEDÉLYE. (Múlt nyáron kezdődött). 
Semmivel sem lehet kirángatni a gép elől, 
már mindent próbáltam. Óriási bűntuda-
tom van miatta, hisz miattam lett ilyen. 
Én mutattam meg neki a CoD „örömeit”. 
Azt szeretném kérni tőletek, hogy valami 
ötletet adhatnátok, mert már megőrülök, 
lassan úgy érzem, hogy a legjobb baráto-
mat vesztettem el. Kérlek, segítsetek! (a 
modern orvostudomány hasonló esetekben 
a lobotómiát szokta alkalmazni – ender)

Mondhatnám, hogy a megoldás 
egyszerű: a főkapcsoló átbillentése 
csodákra képes. Azonban a PC-s játé-
koktól függés is betegség, méghozzá 
betagolható az egyéb függőségek 
sorába. Mivel lelki természetű, nem 
fizikai (mint az alkoholizmus, vagy 
a drogozás) így lelki gyógyászatot 
igényel: így bármennyire is fáj, ezt 
mondanom, hiszen nem kedvelem az 
agykurkászokat, mégiscsak fordulj 
pszichiáterhez vagy pszichológus-
hoz; mondd el neki, mi a barátod 
problémája, sőt, ha lehetséges, vidd 
is el hozzájuk, amikor vadul CoD-
ozik. Egyébként pedig ne magad 
hibáztasd, hiszen a lehetséges 
lelki gyengeség nem a Te hibád: ha 
más mutatta volna meg a CoD-ot a 
barátodnak, ugyanúgy rákaphatott 
volna. A barátod szülei nem próbál-
koztak semmivel? Mert a szülők is 
segíthetnek, ha jobban odafigyelnek 
csemetéjükre. Te pedig már azzal 
rengeteget tettél, hogy aggódsz 
és szeretnél tenni valamit: bárcsak 
minden „barát” ilyen lenne…

!
A le ve le ket ere de ti he lyes írá suk-
kal (szö veg hû en), de bi zo nyos 
ese tek ben ki vo na tol va kö zöl jük. 
A hoz zánk be ér ke zett le ve le ket 
kü lön ké rés hi á nyá ban le kö zöl-
he tõ nek te kint jük. A szer kesz tõ-
ség be ér ke zett le ve lek di rekt ben 
(nem új sá gon ke resz tül) tör té nõ 
meg vá la szo lá sá ra ga ran ci át nem 
tu dunk vál lal ni. 

Nemrégiben olvastam egy hozzá-
szólást a fórumon, amely kifogásolta 
az Aréna „humortartalmát”. Nos, 
akkor itt az ideje, hogy kijelentsem, 
hogy az Aréna nem humorrovat, 
vagy viccelődésre okot adó szekció: 
az Aréna érdeklődésre számot tartó, 
és/vagy érdekes, izgalmas olvasói 
levelek és az erre adott válaszok 
rovata. Lehet, hogy néha kicsit vic-
celődünk benne, mind az olvasók, 
mind én: ha vicces a levél, a válasz is 
igyekszik az lenni. Ebben a hónap-
ban viszont elég kevés vicces levél 
jött, annál több komoly/érdekes, 
így hadd kívánjak jó olvasást az 
Arénához mindenkinek!
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ARENAARENA
ÍRJÁLha véleményed, vagy kérdésed van egy 

játékkal, az újsággal, vagy a készítõkkel 
kapcsolatban!

arena@gamestar.hu

D. Bence barátunk új, eddig nem látott 
fotóval borzongatta meg a világot. A CoD-
ból kiderül ugyanis, hogy a németeknek 
volt egy igen speciális titkos kommandó-
juk, az SA (SturmAbteilung) mintájára lét-
rehozott ScA, a StruccAbteilung. Ez a spéci 
kommandó azért nem élte túl a harcokat, 
mert sokan belehaltak a spéci, előre csuka-
fejesből végrehajtott védekező manőverbe, 
amely szerint mint a struccok, a katonák 
fejét a föld alá kellett dugni. Mindenesetre 
érdekes történelmi felfedezés, köszönjük.

A HÓNAP
BUGSHOTJA
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L. Csaba
Hiba

Hi Gyu!!
Lenne egy kérdésem. Nem rég vettem 
meg (2 napja) a Splinter Cell: Chaos 
Teory-t. A probléma az, hogy mikor elin-
dítom, a játék egyszerűen nem jön be 
(kilép). De egyszer sikerült elindítanom 
(sokat nyomtam az .exe fájlt) és mikor 
már más dolgom akadt és ki akartam 
lépni, még egyszer elindította magát, 
de többször már nem jött be a játék. 
Légyszi segíts, gépem: Pentium 4, 3.2 
GHz, 1GB RAM, ATI X550-es.

Sajnos a géped konfigurációja nem 
sokat segít: ez kb. olyan, mintha 
felhívnád az orvost, hogy „Doktor 
úr, szúr az oldalam, szőke a hajam, 
183 centi magas vagyok, 46-os inget 
hordok, 47-es a lábam és szeretem 
a madártejet. Mi lehet a gond?”. 
Személyes vizsgálat nélkül az orvos 
sem fogja tudni megmondani (lehet, 
hogy úgy sem). (én a madártejre gya-
nakszom… – mazur) Pont ugyanez 
a helyzet a számítástechnikában is. 
Millió és egy oka lehet a dolognak. 
Én arra gondolok, hogy nincsenek 
fent a legújabb meghajtók, és/vagy 
a Windows már megroggyant picit. 
Akármi is a helyzet, próbáld ki a játé-
kot más gépen is, ott fut-e.

Donfrigo
Internet

Hali ! Egyszer vót, hol nem vót, vót 
egyszer egy falu, aminek a neve 
Borsodszentgyörgy. Vót egy lakosa, 
akinek a neve Donfrigo. Donfrigo bol-
dogan élt, csak az volt a baja, hogy nem 
volt szélessávú internete! Ezért ő írt GYU 
MESTER-nek, hogy el tudná-e intézni 
azt, hogy bevezessék a falujába az 
ADSL-t és Donfrigo végre tudjon korrekt 
sebességgel letölteni! Plííz HELP! 

Tisztelt Borsod-Abaúj Zemplén 
megyei internet szolgáltatók! Ezúton 
szeretném megkérni önöket mielőbbi 
intézkedésre a következő témában: 
a szép nevű Borsodszentgyörgy falu 
lakosai is szeretnének csatlakozni a 
XXI. századhoz az internet segítsé-

gével. Kérem Önöket mielőbb intéz-
kedni szíveskedjenek, hogy Donfrigo 
(magyarul Hűtőszekrény úr – ender) 
nevű GameStar olvasónk és szom-
szédai, helyi barátai mihamarabb 
internetezhessenek (…és a GameStar 
szerkesztőség tagjai egy emberként 
gankelhessék le gnóm mágusaikat 
Menethilben – ender). Köszönjük szé-
pen! – remélem tudtam segíteni.

Wydra
Proci

Halihó mindenkinek, csak annyit sze-
retnék megtudni, hogy a prociknak 
is van valami szerepük... a játékok 
szemszögéből? Ugye? Igen, de az nem 
mindegy hogy a 
procim 32 vagy 
64 bites, tegyük 
fel, hogy nekem 
van egy 64 bites 
procim azon 
elketyegne a 
Most Wanted??? 
Mert előkotor-
tam a régi (ja a 
szeptemberi) 
GS-t, megnéztem, 3.0 GHz proci, 256 
MB video k. és 1 GB RAM-mal csak el tud 
menni, nem?? Csak a bitekbe kavarod-
tam bele 1 kicsit.

Ha nincs proci a gépben, a PC meg 
sem mozdul. A proci voltaképp a gép 
„szíve”, az adatfeldolgozás alapvető 
eszköze. Olyan, mint egy autóban 
a motor. Ha kisebb motort teszel az 
autóba, akkor lassabban megy, ha 
nagyobbat, gyorsabban: ez a helyzet a 
procikkal is. A 64 bites AMD procik sze-
rencsére rendelkeznek 32 bites mód-
dal is, így Te csak akkor fogod tudni 
használni a 64 bites módot, ha 64 bites 
operációs rendszeren futtatsz 64 bites 
módra írt programot. Manapság ezek 
nem túl elterjedtek.  A Most Wanted 
tökéletesen elfut majd az általad emlí-
tett lehetőségek között. 

Penya
Tévedés

Hali Gyu!!
A februári szám arénájában egy kis téve-

dés történt. Ugyanis a hónap levelét P. 
Gábor, IQ Fighter címmel írta ami nem 
igaz. A levelet én írtam, Penya. Igaz alá-
írás nem volt, de ha megvan még az e-
mail, nézd meg a küldőt. Tuti az lesz ott, 
hogy P. Gergő. És az e-mail címben is 
szerepel a Penya szó. Na persze semmi 
baj, tévedni emberi dolog és nem fogok 
ettől meghalni.
Na csak ennyit akartam mondani mert 
nagyon megörültem hogy más névvel, 
de azért az én levelem lett a hónap 
levele. De persze az is lehetséges, hogy 
van egy P. Gábor, aki Gamestar olvasó és 
pont ugyanakkor, pont ugyanaz jutott 
az eszébe.  

Valóban, rettentően szégyellem 
magam, amikor gépeltem be a nevet, 

a Gergő helyett 
Gábort írtam. 
Ezúton kérem 
szíves elnézé-
sedet, én pedig 
betérdepelek 
a sarokba öt 
percre. Tehát a 
februári szám 
arénájában a 
hónap levele 

Penyáé! Gratulálunk! Kérlek legköze-
lebb írd oda a beceneved is, úgy kön-
nyebb lesz ☺. Csak ne törné a térdem 
ez a kukorica annyira...

K. Martin
Ötletek

Olvastam mikor az egyik levélben azt 
kérdezték, hogy miért nincs játék náci 
szemszögből. Erre te kibontakoztál és 
mindent elmondtál, miért nem lehet. 
NA DE ITT jövök én!!!! Mert nem muszáj 
a nácikkal úgy játszani hogy nyerjenek 
is, mert biztos maradt egy-két túlélő. Na 
az lesz a főhős. És a bukást játszuk el. A 
másik meg: olyan 1880-beli FPS-t miért 
nem dobnak piacra?

Nem is tudom: nem hiszem, sokakat 
érdekelne-e egy olyan játék, amely-
ben folyamatosan csak visszavonulni 
kell és amelyben az ember a vesztes 
oldalon van. Sőt, azt sem hiszem, 
hogy bárki imádna egy olyan akci-
ójátékot, ahol ki kell vonni magad 
a harcból, csak hogy túlélő lehess... 
Valahogy az emberek java része 
nyerni szeret. Mindenesetre elkép-
zeltem a játékot:
Címe: Survive to Berlin
A játék az amerikaiak partraszállá-
sával kezdődik, a játékos célja az, 
hogy minden pályán minimum 5 
percig életben maradjon, mindenféle 
kereszttűz, bombázás és hasonló 
akciók özönében. Ezzel egy időben a 
pálya végére mindig a visszavonulási 
zónába kell érni, egyébként fogság-
ba esik. S a végső animációban meg 
lehet nézni, ahogy a szovjet csapatok 
kitűzik a vörös zászlót Berlinben. 
Nem hangzik túl izginek…
A GUN kb. 1880 körül játszódik. Na 
jó, lehet hogy 1870.

MailMan
Veszítettünk, mégis nyertünk

Kedves Gyu!
Azt hiszem, elmondhatom, hogy 
remekül sikerült a legutóbbi Nyílt Nap. 
Szomorúnak kéne lennem, hiszen csa-
patunk rendhagyó módon utolsó lett, 
mégsem teszem (inkább az igazság-
talan Quake 3-ra fogom, amiben a 2. 
helyezésünkből valahogy utolsót szá-
moltak ki :). Boldog vagyok, hogy még 
jobban megismerhettelek titeket, de 
főleg azért, mert így is rengeteg min-
dent vittem haza – a végén a „tömeg-
be ajándékot dobálás” nagy ötlet volt, 
két pólóval, két poszterrel, és egy 
frizbivel (!) lettem gazdagabb. A fel-
adatok nagyon jók voltak, a képalákon 
ismét szétröhögtük magunkat (bár 
ender és mazur valamiért mindig a 

FORUM.GAMESTAR.HU
„A Linux teljesen más, mint a Windows. Ez egy életérzés. Van akinek bejön, van 
akinek nem. Tudod a dolog lényege a választás szabadsága.
Neked jobban bejön a Win? Vedd meg. Használd. Ha neked ez a jó, akkor ez a jó. 
Meg lehet beszélni, hogy kinek melyik jön be jobban, de igazából nem érdemes 
azon vitatkozni, hogy melyik a jobb, mert nincs olyan, hogy jobb. Valamire az 
egyik, másra a másik, és csak az számít kinek melyik tetszik jobban…” (Wilber) 
:: KOMOLYSÁGOK :: -> Általában a játékokról -> Egyéb játékok -> Az új 
Konzolok Megeszik Reggelire A PC-ket? topik.

„(az új lemez) Hát a fantasztikus meg még eggyel jobb között valahol! Nagyon 
bejön! Össze van rakva, nincs az az érzésem, mint a Walesi Bárdoknál, hogy az 
ének még nem egészen kiforrott... nagyon jól hoznak mindent. Eredeti ötletek 
vannak benne, és nagyon jó a magyar népzenés felhang”
(Zarathos) :: MÁSVILÁG :: -> Zene -> Echo of Dalriada topik

„Ennyit még életemben nem röhögtem, mint a chucknorrisfacts.com-on. Én még 
csak pár napja ismerem ezeket, de a gyomrom már kivan. Szerintem ez a legtutibb: 
Amerikában legtöbb halált okozó dolgok : 1. Szívroham 2. Chuck Norris 3. Rák ” 
(HaWK1LL3r) :: KÖZÖSSÉG :: -> Buli, pia, nők! -> Chuck Norris Fun Club XD 
topik

Aré na: arena@gamestar.hu (ál ta lá nos le ve-
le zés, ész re vé te lek, kri ti kák stb.)
Hard ver se gít ség: kv@gamestar.hu 
(Mady vá la szol hard ver gon dok kal kap-
cso lat ban)
Já ték kér dé sek: kaveszunet@gamestar.hu
(Ha el akadsz egy já ték ban, vagy nem 
tudsz va la mi lyen kó dot stb.)
Hír le vél: hirlevel@gamestar.hu (itt le het fel-
irat koz ni a hír le vél re, vagy le mon da ni azt)
FÓ RUM! Fó ru mun kon is kér dez hetsz, s ott 
nem csak mi, ha nem más GS-olv asók is 
vá la szol nak: http://forum.gamestar.hu

EZ NA GYON FON TOS! Az új ság utol só 
ol da lán ta lál ha tó az Imp res  szum ne vû ál lan-
dó ro vat (ez egy füg gõ le ges cucc az utol só 
ol dal jobb ol da li ré szén). Ott min den írónk 
e-mail cí me fel van tün tet ve: amen  nyi ben 
sze mé lyes mon dan dó tok van bár ki szá má-
ra, ott le li tek a meg fe le lõ cí me ket.
Ter jesz tés sel kap cso la tos kér dé sek: 
terjesztes@idg.hu (a lap ter jesz té sé vel 
össze füg gõ – elõ fi  ze tés, nem kap ha tó, 
nem jött meg stb. – ös  szes le ve let ide) 
CHAT! Ezen túl csetelhetsz is ve lünk, 
cí münk (http://www.gamestar.hu/chat)

LEGFONTOSABB E-MAIL CÍMEINK

  MEG  EGYÉB-
KÉNT IS, MINDENKI 

LEGYEN TEKIN-
TETTEL A MÁSIK-
RA, AKÁRMIRŐL IS 

VAN SZÓ.   
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saját csapatára szavazott...) (rágalom! 
– mazur) (teljesen nyilvánvaló, hiszen ők 
készítették a legjobb képalákat – ender), 
a FIFA-t pedig a káosz ellenére élvez-
tem. Tehát összeségében mosolyogva 
hagytam el a helyszínt, a Táborban 
való találkozás reményében… 

Köszönjük, aki nem jött el (a 
regisztráltak majd fele) az sajnál-
hatja. Aki viszont beesett úgy, hogy 
nem volt regelve, azt jól bevettük 
a csapatokba és nagyot buliztunk. 
Kissé meleg volt a hangulat, mert 
majd 30 fok volt a mozik előteré-
ben, de megoldottuk a feladatot. 
Szerintem azért lettünk utolsók, 
mert a FIFA kompóban 2 tizen-
egyest nem adott meg a bíró, ezen 
kívül 3 lest tévesen ítélt meg, és a 
labda megcsúszott a vizes füvön. A 
képaláírás kompó nekem is gyanús 
volt… De legközelebb megint mi 
nyerünk, most hagytuk őket ☺.

Marci
nagyotmondó haverok

Nekem is volt nagyotmondó haverom. 
Kommentár nélkül:
„Az apukám Helvécián kiment mezítláb 
a jégre, és azt mondta, tök meleg!”
„Terveztem egy vadászrepülőt, elküld-
tem a NASA-nak, már gyártják!”
„Terveztem Lego-járgányokat, elküld-
tem a Legonak, már gyártják!”
„A nõvérem kitalált egy Chio Chips rek-
lámot két játékbábuval, a TV2-n kétszer 
levetítették!”
„A Tomb Raider 6-ban egy átvezetőben 
megölik Lara apját, és én lelőttem a 
gyilkost az átvezetőben, ezért nem foly-
tatódott a játék!”
„Az apukám Helvécián az egyháznak 
dolgozik, és az egyháztól havonta kap 
egy új winchestert, amit egy robotkar 
cserél a gépében!” 
De a legjobb az volt, mikor azt mondta, 
ő mindig bádibildingezik. Később meg-
kérdeztem, fel tud-e engem emelni: - Ja, 
csak kétszer bádibildingeztem!
A gyerek osztályában szállóigévé vált: 
mikor úgy kezd egy mondatot, hogy „Az 
apukámmal Helvécián…”, akkor már tuti 
hazudik.

Az emberiség történelme tele 
van nagyotmondó emberek-
kel, érdemes elolvasni például 
Münchhausen báró csodálatos 
utazásait, vagy akár hazai példá-
val élve Háry János történeteit. 
Én a közelmúltban találkoztam 
ilyen emberrel, aki Gyöngyöstől 
Budapestig szórakoztatott minket 
a történeteivel, hogy három sze-
mélyes jet skije van Caliban (!) az 
angol partoknál és olyan bizton-
sági övet tett rá ejtőrnyőzsinórból 
(mert ejtőrnyőzik is és volt otthon 
2 felesleges ernyője), amely meg-
véd az eséstől, ha bukik az ember. 
Emellett hétvégenként „franciába” 
jár motorcsónakozni, Dubaiban 
nyaral a víz alá épített városban és 

mellesleg mindezt a könyvelőiro-
dával rendelkező barátnője fizeti. 
Őszintén szólva egy szavát sem 
hittem, de jól elszórakoztam rajta 
Pestig. Ja, mellesleg autóstoppolt 
a kőgazdag srác, mert állítólag az 
Audijának nekiment egy Mazda… 
bár Pest határában már Nissan volt 
☺. (addigra lecserélte, gazdagéknál 
tudod hogy megy ez – ender)  

D@reeo
Hot Spot

Hy Gyu!
Lenne egy kérdésem: A hotspot inter-
nethez egy Wi-Fi kártyán kívül kell még 
valami? És ha egy ingyenes hotspot 
pont kb. 25 km-re van a városomtól, rá 
tud csatlakozni a gépem arra a legkö-
zelebbi pontra?? Mivel ingyenes ez a 
hotspot pont, jár ez valamilyen hátrá-
nyokkal? Az nem baj hogy nem fogok 
tudni letöltögetni, elég egy 56 modem 
sebessége is, mivel otthonról elég ha 
faxolok, e-mailezek,és MSN-ezek. Kb 
ennyi lenne.

Elvileg ahhoz, hogy hotspotot 
használj, nem kell más, csak egy 
Wi-Fi képes kártya, vagy valamilyen 
integrált Wi-Fi megoldás. Azonban 
egy átlagos hotspot hatósugara kb. 
100 méter, tehát a 25 km-re levővel 
nem sokra mész. Ha ingyenes a 
hotspot, akkor maximum az lehet 
a hátránya, hogy sokan akarnak 
csatlakozni rá, emiatt nem biztos, 
hogy gyors. Viszont költözz kicsit 
közelebb ☺.

Stoecky
Néhány kérdés

Hello Gyu!
1. Elképzelted már valaha is Palpatine 
császárt (Star Wars) rózsaszín skót szok-
nyában? 
2. Ha el szeretném érni valahogy, 
hogy legyen egy kis rovat egy játékról 
a GameStarban (pl. Star Wars - Jedi 
Academy) ahhoz mit kell tennem, már 
ha el lehet érni?
3. Meddig tudnád fejben tartani kérdé-
seimre a válaszokat? :)
 
1. Nem, maximum Amidalát áttetsző 
hálóingben, amint mellettem szu-
szog...
2. Keresd meg Mady-t, hátha a CD/
DVD-re oda lehet szorítani valahogy.
3. Kérdeztél valamit? ☺

Vortex
Vista

Hello Gyu! Gondolkoztam. Mégpedig 
azon, hogy mi lesz a Windows XP-s 
játékokkal, ha bejön a Vista? Mert 
olvastam a gamestar.hu-n hogy jön a 
Halo 2 a Vistával együtt. Ezen megré-
mültem, mert nem tudom hogy most 
mi lesz, mivel XP-m van. Vagy lesz Halo 

2 XP-re is? Azt nem tudom még, hogy 
ha debütál a Vista, akkor a gámák csak 
a Vistára jönnek ki? Vagy ha így lesz, 
akkor futni fognak ezek a játékok az 
XP-n is? Meg vagyok rémülve, mert 
nem tudom mi lesz most. 

Először is gratulálok: a mai világ-
ban gondolkodni bizony luxusnak 
számít sokaknál (hiába kérem, 
hogy gondolkodjanak el ezen 
azok, akiknek szól, úgysem képe-
sek, hehe), így Te máris különleges 
vagy. Jól olvastad: érdekes üzleti 
döntés, szerintem butaság (ere-
detileg más szót akartam, csak az 
csúnya). Azonban a Vista kiadója 
eddig is azt csinált, amit Ő akart, 
nem hiszem, hogy ilyen aprósá-
gok érdekelnék. Mindemellett az 
esetet alkalmazva van rá egy foga-
dásom, hogy a Vista megjelenése 
után fél évvel ki fog jönni az XP-s 
változat, arról nem is beszélve, 
hogy szinte tuti, hogy a DirectX 
10 is kijön majd XP-re. Elvégre 
száz milliós nagyságrendű PC-n 
fut jelenleg az XP… Ennyi embert 
hatalmas butaság lenne figyelmen 
kívül hagyni, arról nem is beszélve, 
hogy a marketing-gépezet által 
sugallottakkal szemben a Vistában 
igazi, forradalmi újdonság nem 
nagyon lesz, így az XP-t lecserélni 
rá egyelőre értelmetlennek tűnik. 
Aki pedig csak a Halo 2 miatt 
venne Vistát, inkább fektessen egy 
Xbox 360-ba: jobban jár ☺.

Zs. István
Mit szólsz?

Szia kedves Gyu!
Egy érdekes sztori esett meg velem pár 
napja a kisföldalattin. Egy a hidrogén-
től narancssárga hajú, kissé csúnyács-
ka, 30 év körüli nő felszáll földalattira, 
füstölő cigarettával a kezében és leül 
majdnem közvetlenül mellém. Kb. 
úgy nézhettem rá, mintha embert ölt 
volna. Így szól a hölgy: „Ne nézz így! 
Vannak olyan napok amikor az ember  
részeg és sz*rik mindenre.” Nos, szó 
nélkül felálltam és átmentem a kocsi 

HI GYU!!!!
Windows Movie Makerban készített 
fi lmeket hogy lehet avi-vá „csinálni”?? 
Egy játékból hogy lehet felvenni egy 
részletet, jeleneteket (saját játékot) van 
hozzá valami progi? Ha tudsz léccci 
segíts. (-TOM-)
Javaslom, nézz körül a Google segít-
ségével a neten, vagy kattanj rá a 
Szoftverbázisra (www.szoftverbazis.
hu) ott tuti találsz ilyen programot.

Hi Gyu! Jövő szombattól fogok ECDL 
tanfolyamra járni! :)  Csak gondoltam, 
megosztom… (Uram)
Mindenkinek, aki a jövőben ECDL 
vizsgára, tanfolyamra megy: szurko-
lunk Nektek, értetek szorítunk, hogy 
sikerüljön! Akinek pedig sikerült, 
gratulálunk! Ez az elkövetkező 20 
évre aktuális, utána majd kitalálunk 
valami mást ☺.

Azt szeretném kérdezni, hogy hogy 
rendelhetek játékot a neten és 
honnan? Úgy szeretném ha otthon 
fi zetném ki amikor kiszállítják!!!!! Kérlek 
segítsetek!! (Á. Raymund)
Van egy tuti tippem: www.gamestar.
hu és ott keresd a gamestar shopot. 
Ez a mi SAJÁT boltunk!

Hello! Én azt szeretném kérdezni hogy 
lehet-e utólag megrendelni 2005/5-ös 
számot és ha igen akkor mennyiért? 
(Mike)
Minden utólagos vásárlási igénynél 
a terjesztési osztállyal beszéljetek: 
terjesztes@idg.hu, tel.: 577-4301.

Üdv mindenkinek! Közületek valaki 
szokott Honfoglalózni? 
Nem szoktunk, helyette WoW-
ozunk.

Szia Gyu! Most nem Neked írnék, 
hanem az egyik olvasótoknak: 
F.Márk-nak! Érdekelne engem az a 
GŐTEPETELOKÁTOR! Véletlenül nem 
tudod Gyu,hogy egy Xerekumulusztá
togóberregőt beszámít F.Márk? Mert 
most nyertem egyet és nekem nincs 
szükségem rá...... (Waroven)
F. Márk jelentkezz, F. Márk 
jelentkezz, megvan még a 
Gőtepetelokátor?

Hy Gyu neked mi a kedvenc kajád?
(B. Roland)
A madártej. Imáááádom ☺.

Gondom van ezzel a fraps-al hogy túl 
rövid az a video, amit fel tud venni.
(T. Gábor)
Amennyiben 37 dollárért (7500 
forint) regisztrálod, minden korláto-
zása megszűnik

CSAK
RÖVIDEN

Ehavi nyereményjátékun-
kon iriver multimédiás 
lejátszót lehetett nyerni. A 
szerencsés nyertes ezúttal 
Veréb Anikó volt, Hajdú-
nánásról. Szívből gratulá-
lunk a nyereményéhez és 
minden játékosunknak sok 
sikert kívánunk a további 
nyereményjátékainkhoz, 
amelyeket a www.gamestar.
hu oldalon találtok meg.

NYERTESEINK
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másik végébe. Úgy egy perc múlva, 
amikor már eloltotta a cigijét a hölgy, 
odajön hozzám és azt kérdezi: „Te most 
felháborodva odébb vonultál?” Mire 
én: „Nem hiszem, hogy emberileg azon 
a szinten vagy, hogy ezt megbeszéljem 
veled. Szóval aki egy égő cigarettával 
felszáll egy metróra, az ne haragudj 
de... – (csak gondolatban: ostoba 
barom) –, és  mivel gondolom te nem 
akartál odébb menni, így egyszerűbb 
volt, hogy én menjek arrébb, legalább 
a kabátom nem lesz büdös.” Erre csak 
annyit felelt hogy: „Nagyon diplo-
matikus” és némi megbánást véltem 
felfedezni a tekintetében, de nem volt 
azon a szinten, hogy bocsánatot kér-
jen. Csak gondolatban tettem hozzá, 
hogy a kabátom tisztításának árából 
egy jobb játékot ki tudok fizetni, mivel 
én megveszem a játékaimat. És nehogy 
már a Heroes V-re félretett pénzemet 
kabáttisztításra pazaroljam. Nekem 
semmi bajom a cigizőkkel, csak legye-
nek tekintettel azokra, akik nem dohá-
nyoznak. Meg egyébként is, mindenki 
legyen tekintettel a másikra, akármiről 
is van szó.

Mórusz Tamás egyszer írt egy 
művet, a címe az volt, hogy Utópia. 
Durván arról szólt, milyen lenne az 
ideális társadalom. Sajnos, amely-
ben jelenleg élünk az nem más, 
mint 1 osztva Utópiával... mesélek 
egy történetet: rendszeresen 
járok Pesterzsébeten, ahol a 3-as 
villamos végállomásánál szállok 
fel a járműre. Ott van egy zebra. 
Elvileg arra való, hogy a gyalogos 
át tudjon haladni az úttesten. 
Azonban Magyarországon ezt csak 
olyankor lehet, ha épp nem jön 
arra egy gépkocsi sem: mert hiába 
ácsorogsz a járda szélén (rosszabb 
esetben, ha tócsa is van, gondo-
san le is spriccelnek) a felfestett 
zebránál, élő magyar ember vélet-
lenül sem enged át, nem áll meg: 
külföldiek pedig ritkán járnak arra. 
S persze a villamosvezetőt sem 
érdekli, hogy nem tudtál elmenni, 
simán elindul, pedig látja, hogy a 
járda másik oldaláról kétségbe-
esetten figyeled... megszívtad, a 
Te bajod... Ebben élünk sajna...

Shadow688
Játékosok nagy baja

Csá Gyu!
Minden tinédzser játékos legnagyobb 
rémálma az, amikor a szülő hallgatva 
a ***** amerikaiakra beszáll a „Játékok 
károsak, ne játssz!” táborba. Ha ez a 
rémálom netalán valóra válna, itt van 
néhány frappáns visszaszólás és érv, ha 
valamely kedvencünktől próbálnának 
eltiltani:
World of Warcraft: Na de anyu/apu/
gondviselő/egyéb! Ezzel a játékkal 
nem játszok, hanem tanulom a nyelvet! 
Nem látod a chatet? Ott egy csomó 
angol/német/francia/üzbég gyerekkel 
csetelek öt másodpercenként (akkor 

a legjobb a helyzet, ha a szülő nem 
beszél nyelveket, és éppen akkor kapsz 
egy „Do u wanna make q-s with me?” 
üzenetet (esetleg: l2p nab u r preist u jsut 
heel – ender))
CoD: Most éppen a II. vh-t vesszük töri-
ből,  csak el akartam képzelni, milyen 
lehet ezt átélni, olyan nagy baj ez?
Toca-sorozat/NFS/egyéb: A vezetést 
gyakorlom!! Nem látod, hogy milyen 
realisztikus?
Fahrenheit: Gitárszámokat lesek el a 
gyerektől, hogy legyen mit játszanom. 
(stresszoldóként lehet a játékban gitá-
rozni)
Nos, egyelőre ennyi, nemsokára folyt. 
köv.

Nekem is volna néhány javaslatom: 
Carmageddon: ugye megérted anyu, 
ha apa kocsijával megyek elütni gya-
logosokat, akkor sok lesz a javítási 
költség? Csak spórolni akarok!
Sims 2: Egyetem: anya, ki akarom 
tombolni magam drogokkal meg 
bulival virtuálisan, mielőtt igazi 
egyetemre mennék: ott ez már akkor 
nem fog kelleni, uncsi lesz. Ugye 
megérted?
FIFA 06: Épp meg akarom menteni a 
magyar futballt, te meg nem enge-
ded, hát van Neked szíved?
Flight Simulator: Képzeld el, ha igazi 
Boeinggel vagy Airbussal mennék és 
elfoglalnák a terroristák. Így sokkal 
biztonságosabb!
Postal-sorozat: Most választhattok: 
vagy hugin vezetem le a feszültsé-
gem, vagy itt.
Moto GP 3: Ti nem akartatok kará-
csonyra robogót venni nekem, ennyi 
kárpótlást megérdemlek, nem? 

N. Sándor
Éhség

Hi Gyu
Szerinted nem fura hogy a tévében 
szinte mindennap látni állatszépségver-
senyeket, amelyben a kutyákra és macs-
kákra gyémántnyakláncokat aggatnak, 
miközben Afrikában az emberek 
éheznek? Mint a Bőrzeke showban 
mindennap kb. fél kiló kaját dobnak 
ki az ablakon, de nem ám a kutyának, 
mert az árt a „kedveskének”, hanem 
csak ki a kukába. Elég fura világot élünk 
szerintem. Más téma: Éppen a Google 
Earth-öt nézegettem amikor megütötte 
az orromat valami: 51-es körzet. Ilyen 
is van? Mondom hogy fura a világ. Az 
amerikai kormány tagadja vagy csak én 
tudom rosszul?

Ez a tipikus „érzékeny téma”. A nyu-
gati fogyasztói társadalomban úgy 
tartják: ha megkerestem a pénzt, 
azt teszek vele, amit csak akarok: 
ha kilapátolom az ablakon, az az én 
bajom! S meg kell mondjam, jogos: 
ha valaki azért dolgozik, hogy ételt 
hajigáljon ki az ablakon, szíve-joga 
megtenni. Az egy más kérdés, hogy 
erkölcsileg megkérdőjelezhető a 
dolog, azonban gondolj csak bele: 

a tányéron ott hagyott szelet hús 
mire odaérne Afrikába, mi lenne 
belőle? S sajnos jó néhány éhező 
állam „vezetői” egyenesen elvárják, 
hogy a világ eltartsa őket, arról 
nem is beszélve, hogy milíciáik 
lenyúlják a segélyeket, és az igazán 
rászorulók-
hoz nem jut 
el semmi... A 
szívem szakad 
meg minden 
éhezőért: 
de míg én itt 
vagyok, ők 
amott vannak: 
amíg nem talál-
ják fel a teleportációt, addig semmi 
esély ezeken a gondokon enyhíteni. 
Ha pedig feltalálják, a ma ismert 
világ úgyis végetér hamar ☺.

Márton Cs.
Richard Burns Rally

Hi!
Az ügyben szeretnék érdeklődni hogy...
felraktam a teljes játékot, a RBR-t, 
és amikor már végigfutott az összes 
videó, akkor ezt írja ki: „error creating 
pixel shader: Pixel shaders/General/
Carglassinternal.pso”. Nem tom, mi a 
probléma, remélem tudtok segíteni. 
GeForce 4 MX-em van. Sztem drivert 
kéne letölteni hozzá, csak nemtom 
honnan.

Rossz hírem van: a videókártyád saj-
nos roppantmód elavult: a GeForce 
4 MX nem más, mint voltaképp egy 
átcímkézett GeForce 2: semmilyen 
Pixel Shader támogatással nem 
rendelkezik. Ugyanez igaz a Radeon 
család 8500 alatti, nagyon régi tagja-
ira is. Mivel egyre több Pixel Shadert 
használó játék kerül a piacra, így 
el kéne gondolkodni egy új VGA 
beszerzésén minden GeF4 MX és 
régi Radeon tulajdonosnak. A Pixel 
Shader hardveres megoldás, semmi-
lyen driver letöltésével nem lesz régi 
VGA-nk képes a használatára.

Radeon
Támad a Híradó

Szevasz Master Gyu!
Fel kell szólalnom az egész játékostár-
sadalom nevében! A minap láttam a 
híradóban, hogy agykurkászok szerint 
a szerepjátékok személyiségzavarokat 
okozhatnak és nem tudják megkülön-
böztetni a valóságot a játéktól (mármint 

a játékosok, a kurkászokkal kapcsolat-
ban nem mondanék semmit nekik is 
megvan a maguk kis világa :D). Ez egy 
akkora baromság szerintem, mert én 
már évek óta játszom szerepjátékokkal 
és tudom, hogy Stormwind az a XI. kerü-
letben van :D. Szóval ez legfeljebb csak 

azokkal fordulhat 
elő akik eleve is 
gyengeelméjűek, 
és könnyedén 
valóságnak 
nézik a játékok-
ban látottakat. 
Szerintem le kéne 
szállnia a médiá-
nak erről a témá-

ról, hogy játékok ölnek meg butítanak, 
a drogok sokkal több fiatalt ölnek meg 
és butítanak el, tehát inkább evvel kéne 
foglalkozniuk.
Ui.: Chuck Norris a legjobb WoW-os 
karakter. Az én karim 322 Lvl-es  

A fenébe, nem Ironforge van a XI. 
kerületben? Én azt hittem. És akkor 
hol van Orgrimmar?  A baj az, hogy 
ezeket a „műsorokat” nem érdekli 
a játékostársadalom, csak a szen-
záció. Kész tényként tálalnak olyan 
dolgokat, amelyekben az ártatlan-
ság vélelme benne sincs. Például: 
Nő erőszakolt egy fiatal férfit! A 
hír pedig: kettesben maradt a 20 
éves nő a 19 éves pasival, amikor 
a nő erős felindultságban leteper-
te a pasit, magáévá tette annak 
ellenkezése dacára... a nő persze 
mindent tagad, saját állítása szerint 
ott sem volt aznap este... Mégis úgy 
jelenik meg a hír, hogy MEGTETTE! 
Érted? Felháborító, meghurcolnak 
olyanokat, akik esetleg ártatlanok 
és egész életüket tönkreteszik... 
pedig csak az a bűnös, akiről a 
bíróság kimondja, hogy az... addig 
maximum gyanúsított, vagy felté-
telezett elkövető.

Az ehavi aréna kissé melankólikus lett 
(nem baj, beleírtam minden barom-
ságot – ender): az élet nagy dolgairól 
beszélgettünk, mint a CoD függőség, 
megtudtuk, mi az az egy osztva 
Utópiával, igyekeztünk megoldani az 
afrikai éhezők gondjait (sikertelenül), 
mindenkit arra bíztattunk, hogy elavult 
GeForce 4 MX-ét cserélje le újabbra, 
tovább vizsgáltuk Münchhausen báró 
és magyar megfelelője, Háry János mai 
utódait. Emellett feltaláltuk azt az FPS-t, 
amiben nem nyerni, hanem veszíteni 
kell! Zseniális! 
Maximális tisztelettel,
Gyu

  TERVEZ-
TEM EGY VA-

DÁSZREPÜLŐT, 
ELKÜLDTEM A 

NASA-NAK, MÁR 
GYÁRTJÁK!   

A február havi chates fogadóóra sajnos technikai okok miatt elmaradt: pont a 
meghirdetett időpontban történt szervercsere a cégnél, így senki sem tudott 
interentezni. Nagyon sajnáljuk ezt a kellemetlen malőrt, de örömmel közöljük, 
hogy lesz márciusi fogadóóra is, méghozzá kivételesen a megjelenést követő 
csütörtökön, március 16-án délután 5 és 6 óra között a www.gamestar.hu/chat-
en. Aznapra állítólag senki sem tervez szervercserét ☺.

WWW.GAMESTAR.HU/CHAT
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TimeshiftTimeshift

TELJES JÁTÉK:

Az idő manipulációjának képességével áldották meg az Atari 
FPS-nek főszereplőjét. Hősünk lassíthatja, vissza is “tekerheti” 
(á la Prince of Persia) vagy más módon trükközhet az idővel, 
amikor éppen túlerőben az ellen. Érdekes FPS-nek tűnik, 
reméljük kicsit felrázza a műfajt...

Full Spectrum Warrior: The HammersFull Spectrum Warrior: The Hammers

A Full Spectrum Warrior annak idején érdekes egyvelegét 
alkotta az akciónak, stratégiának és rendkívül reális katonai 
szimulációnak, ezért érdeklődve várjuk a következő részt, 
amelyről, ha minden jól megy, a következő számunkban olvas-
hattuk. Reméljük, ezúttal sem kell majd csalódnunk.

Faces of WarFaces of War

A Ubisoft is beszállt a második világháborús RTS piacára: az 1C rendkí-
vül pazar grafikájú darabját fogják megjelentetni márciusban. Állítólag 
a mesterséges intelligencia odaver mindennek, amit eddig tapasztal-
hatunk, ugyanis katonáink nemcsak egyszerűen teljesítik parancsain-
kat, hanem mérlegelik a helyzetet, és annak megfelelően próbálják a 
lehető legtökéletesebben végrehajtani. Hát… meglátjuk…

KERESD A KÉK GAMESTART SZIMPLA DVD-VEL 1646 FT-ÉRT,
AZ EZÜST GAMESTART DUPLA DVD-VEL 1896 FT-ÉRT!

Az Egosoft Elite-re hajazó, döbbenetes grafikájú kereskedős űrszimulációját csak 
nemrég teszteltük és máris a kezetekbe kaphatjátok! Aki imádta anno az Elite-et, 
a a Freelancert, vagy a hozzá hasonló játékokat, az szerintem mind a tíz ujját meg-
nyalja az X2 után!

KÖVETKEZŐKÖVETKEZŐ
SZÁM TARTALMÁBÓLSZÁM TARTALMÁBÓL

Ha össze kellene számolni, hány ember-
től hallottuk már azt a kérdést, hogy 
mikor jön már az Oblivion, akkor szép 
nagy  szám jönne ki... Az Elder Scrolls 
sorozat legújabb része döbbenetes grafi -
kát és fantasztikusan kidolgozott RPG-s 
játékmenetet ígér. Reméljük, nem kell 
már sokáig csorgatnunk a nyálunkat, 
hanem hamarosan nyomulhatunk végre 
vele...

THE ELDER SCROLLS IV:THE ELDER SCROLLS IV:
OBLIVIONOBLIVION

X2
MEGJELENIK
ÁPRILIS
14-ÉN!

THE THREATTHE THREAT
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Egri Imre – Zimi (HW) – iegri@idg.hu
Hadházi Dániel – G-San (tippek) – g-san@gamestar.hu
Kozma Ferenc – Kecske (multi tippek) – kecske@sn.hu
Lám Gábor – Del (játékteszt) – deltech@freemail.hu
Maróti Mihály – Berkenye (KV szoftver, GS TV) –berkenye@gamestar.hu
† Szeri István – Feworkh (GS TV)
Széchényi János – Sz.JVC (játékteszt) – szjvc@freemail.hu
Telek Zoltán – Sam (játékteszt) – sam@idg.hu
Tungler Antal – Twinky (HW) – atungler@idg.hu
Uhle Dániel – Uhu (játékteszt) – duhle@freemail.hu
DVD/CD szerkesztő:
Madarász Zoltán (Mady) – mady@gamestar.hu
Online-szerkesztő:
Mezei Károly (ZeroCool) – zerocool@gamestar.hu
Tördelőszerkesztők:
Lázárfalvi Tamás – szexicsokolade@freemail.hu
Palotai Árpád (Malachit) – malachit@idg.hu

Kiadja: az IDG Hungary Kft.
1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578
Internet: idg.hu
Felelős kiadó: Bíró István ügyvezető - ibiro@idg.hu
Lapigazgató: Szigetvári József - jszigetv@idg.hu
Műszaki vezető: Birkus Imre - ibirkus@idg.hu
Nyomás és kötészet: Origo Print Nyomda Kft.
Ügyvezető igazgató: Bánáti  László – origo@origoprint.hu 
Szerkesztőségi ügyelet: Bíró Ilona – ilbiro@idg.hu
Telefon: 577-4300, fax: 266-4343
Internet: gamestar.hu
E-mail: gamestar@idg.hu
Hirdetési referens: Doka Erzsébet – edoka@idg.hu
Telefon: 577-4314
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea - abohn@idg.hu
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274
Médiaajánlatok: idg.hu/media
E-mail: keriroda@idg.hu
Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika - mbabinecz@idg.hu
Telefon: 577-4301, fax: 266-4343
MediaShop: mediashop.idg.hu
E-mail cím: terjesztes@idg.hu
Marketing vezető: Bogschütz Dániel - dbogschutz@idg.hu
PR munkatárs: Lengyel Andrea - alengyel@idg.hu
Rendezvényszervező: Boros Patrícia - pboros@idg.hu

Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze-
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, megőrzését. 
A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordítás-
ban), minden megjelent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen 
másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a 
kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k, 
CD-k a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem 
hozhatók. A DVD-ken, CD-ken található programokat a szerkesztőség a 
legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért 
felelősséget nem vállal.
A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok 
tartalmáért felelősséget nem vállal.
Az esetleges hibás DVD vagy CD mellékletet postán juttassa el ügyfélszol-
gálatunkra, térítésmentesen kicseréljük őket.

Terjeszti: A kiadványt a LAPKER Rt., alternatív terjesztők és egyes 
számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó 
terjesztési osztályán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján 
(információ: 06-80 444-444; hirlapelofizetes@posta.hu.), Budapesten a hír-
lap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Centrumnál (Bp., VIII. ker., 
Orczy-tér 1., tel.: 477-6300), valamint OTP bankkártyával rendelkező olvasó-
ink számára az InterTicketnél (a 266-0000-ás számon 9-20 óra között).
A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók ügyfél-
szolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint 
elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a terjesztes@idg.hu 
e-mail címen.
Megjelenik minden hónap második péntekén.
GameStar DVD melléklettel: 1 896 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4 662 Ft,
1/2 éves előfizetés: 9 372 Ft, 1 éves előfizetés: 19 956 Ft
GameStar CD melléklettel: 1 646 Ft, 1/4 éves előfizetés: 3 966 Ft,
1/2 éves előfizetés: 7 836 Ft, 1 éves előfizetés: 15 264 Ft

GameStar DVD melléklettel: ISSN 1785-4644
GameStar CD melléklettel: ISSN 1585-3187

Lapunkat a MATESZ auditálja.
Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel.
A szerkesztőségi anyag vírusellenőrzését a KASPERSKY támogatja.

Eu ró pa leg ol va sot tabb gamer ma ga zin ja
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