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A kiadó sajtótermékeit havonta mintegy 50 millióan olvassák.
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REPUBLIC COMMANDO

24. OLDAL

48. oldal: Ground Control II

„Még a legbátrabb, a változtatásra leginkább hajlamos
cégek sem tudták (merték?) megbolygatni az önálló
missziókra épülõ hadjárat koncepcióját. A vérfrissítés
pusztán annyiban nyilvánult meg az eltelt másfél évti-
zedben, hogy mostanában már nem minden feladat ar-
ról szól, hogy építsünk egy elképzelhetetlenül nagy se-
reget, majd rohanjuk le az ellen táborát.“
KLISÉK TÁMADÁSA – 56. o.

Gyorskereső
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ÜDV
o l v a s ó !
Nagy nap ez a mai: Két címlap-
pal jelentettük meg az ehavi szá-
mot! Épp gondolkodtam is rajta,
hogy mennyire gáz már, hogy
nem bírunk a fenekünkün ülni
– itt a nyár, hesszelhetnénk lenn
a Balcsin, de nem, mi egy lesö-
tétített szobában, meditatív tu-
datállapotba merülve, halk mor-
molások (és halk hortyogások…
– ender) közepette ötletelünk, és
ötletelünk, és ötletelünk, és ötle-
te… Na jó.
Szóval a lényeg az, hogy a CD-s és a DVD-s verzió (Kék és
Ezüst GameStar) beltartalma szokás szeint teljesen meg-
egyezik, az egyetlen különbség a lemezmellékletek számá-
ban és minõségében található (3 CD vagy 1 Dupla DVD), il-
letve most még a két újság borítója is eltérõ lett. Az ok
egyébként végtelenül egyszerû: a címlaptervezésnél szem-
besültünk vele, hogy mindkét verzió veszettül jól néz ki, és
egyikre sem volt szívünk azt mondani, hogy kuka. 
Az újítási láz keretében találtunk ki egy másik tök jó dolgot
is: a Fókuszcikknél ezentúl direkt módon, képekkel fogjuk
bemutatni nektek az adott program játékmenetének legjel-
lemzõbb, legizgalmasabb motívumait. Reméljük, tetszeni
fog, legalább annyira, mint nekünk J!
Még egy jó hír: már biztos, hogy a GameStar támogatásával
idén is megrendezésre kerül hazánk legrangosabb multis
eseménye, a World Cyber Games 2004 magyarországi selej-
tezõjeként is aposztrofált Earthquake VII. Ha máshol nem,
a tábor után ott összefuthatunk bárkivel, aki kedvet érez
hozzá, és kilátogat (esetleg kihív bennünket Q3 CA-ban).
Viszont addig is, ha véget ért az egy-másfél hetes tömör
gyönöyör, melyet az ehavi GS okozott (függõen attól, hogy ki
mennyi idõ alatt végzett a lappal), tessék szépen kimenni
a nagy víz mellé és csobbanni nagyokat, stírölni a csajokat,
amíg még lehet, mert a következõ hónapban <muahahaa>
megint jövünk!
Boe

Online Kód: ebben a hónapban változtatni fogunk a lezárt
részek kódján. Ezt írd be, ha kéri a honlap: „comegetsome”
(persze idézõjel nélkül)!

Beköszöntő

P  SZTORI

„Senki sem szeret a hatodik alabárdos szerepében kul-
logni, ezért a Republic-ban nem is egyszerû közkato-
nákat, vagy tiszteket, hanem elit kommandósokat ala-
kítunk, akiket a galaxis legzûrösebb pontjaira küldik ki,
hogy tikos csempészbandák, ûrkalózok és a világûr
egyéb söpredéke között szétcsapva hajtsanak végre
speciális küldetéseket. 

58. oldal: The Suffering

70 oldal: Alias
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CD–DVD TARTALOM

Mit hol lelsz?

CD 1
Teljes játék
Játékdemók

CD 2
Játékdemók
Extrák
Mélyvíz
Kiegészítések

CD 3
Teljes játékok
Játékdemók
Exkluzív
Animációk
Javítások
Filmelozetesek
Rovatok
Ti küldtétek

A z E3 oly gyorsan haladt el, ahogy megérkezett közénk. Szerencsére azért a kiadók nem adtak ki
mindent magukból, így aktuális mellékletünket is telepakolhattuk mindenféle földi jóval. Újfent sike-
rült több teljes játékot mellékelnünk, közöttük stratégiákat, egy autós, illetve egy logikai alkotást

találhattok.
Játékdemók, illetve animációk terén most sincs okunk panaszra. A lehetõségekhez képest igyekeztünk annyi
játékdemót feltenni a mellékletre, amennyi remélhetõleg kitart egy hónapig – következõ lapszámunk megjele-
néséig ☺. Most sem mondhatunk mást, mint az elõzõ hónapban – jó szórakozást mindenkinek!

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

További demók
a CD-ken

Minden idõk legismertebb lopakodós játékának megérkezett a harmadik ré-
sze. A folytatás az Ion Storm gondos kezei közül érkezett, és bizony elég
nagy reményeket fûznek hozzá mind a játékosok, mind a kiadó. Feladatunk
nem sokat változott az elõzõ epizódokhoz képest. Lopakodva lopkodni, ajtó-
kat kinyitni, és így tovább. Ami igazán figyelemre méltó, az a grafika!

Idén júliusban debütált a nagyvilág elõtt az orosz Burut Software legújabb
büszkesége. A csapat két évvel ezelõtt mutatta be grafikus motorját, mely
akkoriban igen nagy népszerûségnek örvendett. Mára egy komplett FPS-sé
nõtte ki magát saját kis fegyvereivel és szörnyeivel. Most Te is csatlakoz-
hatsz a világába, és irthatod az idegeneket…

Indítás
Ha a lemez behelyezése után a ke-
retrendszer nem indul el automati-
kusan, bármely állománykezelõ
programban (pl. Windows Intézõ,
Total Commander), indítsd el a fõ-
könyvtárban található index.html
nevû állományt.
Amennyiben rögtön a teljes játék
(Tortuga: Pirates of the New World)
telepítésével akarsz indítani, futtasd
a fõkönyvtárban található setup.exe
állományt (CD-s magazin esetén az
elsõ korongon leled).

Alpha Black Zero
Dead Man's Hand
Ground Control 2
Multiplayer Demo
Joint Operations
Multiplayer Demo
Neighbours from Hell 2
Rise of Nations:
Thrones and Patriots
Soldiers:
Heroes of WWII
Spider-Man 2

Ha problémád van a

lemezzel

Amivel a DVD-s több
a CD-s verziónál:
A DVD természetesen tartalmazza a 3 CD tel-
jes anyagát, ám ezenkívül is rengeteg extra
érdekesség kapott helyet rajta. Ilyen a plusz 8
játékdemó, több, játékhoz gyûjtött kiegészítés,
38-cal több játékanimáció, 17 extra segéd-
program, 55 egyedi teljes verziós minijáték,
és még sorolhatnánk.

Ha nem indul a teljes játék, vagy valamely

másik program, használj más meghajtókat

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

egy ismerõsöd gépén is.

Ha törött a lemez, vagy meghajtód nem

olvassa azonnal írj a tteerrjjeesszztteess@@iiddgg..hhuu

címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es

számot.

Thief
Deadly Shadows
kiadó: Eidos méret: 448 MB hely: CD 2/Dupla DVD

Kreed
kiadó: N/A méret: 208 MB hely: CD 3/Dupla DVD
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EZT
SE HAGYD KI!

Mi az a
DUPLA DVD?
14 CD-nyi tartalom egy darab dupla rétegû
korongon, több, mint 8,2 GB adattal!

D
EM

O

További demók
a DUPLA DVD-n

HÓNAP
DEMÓJA

Aura 
Cold War: Conflicts
Transport Giant



Videók

Battlefield 2
kiadó: EA hely: CD 2/Dupla DVD

Amit csak nálunk
nézhetsz meg

Lapozz 
a Teljes Játékhoz

Kedvenc FPS-ünkhöz, az Unreal
Tournament 2004-hez látott nap-
világot a legfrissebb bõvítõcso-
mag, mely Matt's Bot Expansion
Pack névre hallgat. A lelkes UT
2004-rajongók által készített ki-
egészítõ csomag tizenkét egyedi
botot tartalmaz, garantáltan fel-
dobja majd a játék hangulatát.
A modifikációt csak teljes verziós
UT 2004-gyel lehet beüzemelni!

A szimulátor mufaj kedvelõinek és
azon belül is a vasútszimulátorok
rajongóinak ajánlanánk ezt a lel-
kes magyar rajongók munkáját di-
csérõ  különleges kiegészítést.
A Microsoft Train Simulatorhöz
készített, nem túl kis méretû cso-
mag rengeteg magyar mozdonyt
tartalmaz. A MOD-ról bõvebb in-
formációt Vasútmánia rovatunk-
ban olvashattok.

Ezt se hagyd ki a CD-ről:
Battlefield 1942,  Battlefield 1942: Road to Rome, FIFA 2004, Midtown Madness 2, MOHAA, Star
Trek Armada, UT 2003, UT 2004 

További érdekességek a Dupla DVD-n:
Counter-Strike, Max Payne 2, Microsoft Train Simulator

Warcraft 3: Frozen Throne
Teljes honosítás
Még annak idején megszületett egy hazai
csapat, amely fejébe vette, hogy komo-
lyan foglalkoznak játékhonosítással. Elké-
szítették a Huncraftot, majd késõbb a tel-
jesen honosított Warcraft 3-at is. Most
ennek kiegészítõjéhez, a Frozen Throne-
hoz is megalkották a komplett magyar
szinkront. Természetesen a szövegek és
a hangok is anyanyelvünkön íródtak, illet-
ve szólnak hozzánk!

EXKLUZÍV

Így készült: Ground Control II
Június végén került a boltokba a Massive Entertainment
legújabb stratégiai alkotása, a Ground Control II. A legutol-
só errõl kiadott videóban az alkotás fejlesztõi beszélnek
a hozzá készített animációkról. Miközben mondják
a magukét, a háttérben nagyon szép jeleneteket is láthat-
tok. Feltétlenül érdemes megnézni, fõleg akkor, ha még
nem vitted végig a játékot ☺.

EXTRA

Plusz
83 jjááttéékkhhiibbaa,, 15 vviicccceess  WWiinnddoowwss--kkéépp,, 8 áállttaallaattookk
kküüllddöötttt  éérrddeekkeesssséégg,, 40 hhááttttéérrkkéépp 20 játékról, 85
ttrraaiinneerr 79 játékhoz.
Mélyvíz (programok száma kategóriánként):

CD: 19 feltétlenül szükséges segédprogram és
meghajtó
DVD: 36 segédprogram és meghajtó fontossági
sorrend szerint kategorizálva

A videók megtekintéséhez mindig tele-
pítsd a legújabb lejátszókat
(Windows Media Player, Quicktime),
valamint a szintén legfrissebb meghaj-
tókat (DivX, XviD)! (CD 2/ Dupla DVD)

HÓNAP
VIDEÓJA

A Battlefield 1942 megjelenésével kicsit átformáló-
dott az internetes játéktársadalom. Egyre többen jöt-
tek rá, hogy mennyire jó is egy hatalmas harcban
részt venni, ahol akár 32 ellenfelünk is lehet. A folyta-
tás nemcsak grafikailag, de sok más tekintetben is
rengeteg érdekességgel szolgál. Ezen a kis videón
egy átlagos utcai ütközetet szemlélhettek meg.
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CD-s legjobb:
UT 2004 Bot Expansion Pack

DVD-s legjobb:
MS Train Simulator magyar mozdony csomag

M
O

D

CD 3:
Battlefield 2, Soldiers: Heroes of WWII, The
Suffering

DUPLA DVD:
Thief: Deadly Shadows, Vampire The
Masquerade: Bloodlines

CD 2:
Call of Duty: United Offensive, City of Heroes,
Driver 3, Fahrenheit, Juiced, Lagsters, Leisure
Suite Larry, Shellshock Nam '67, Silent Hunter
III, Star Wars: Battlefront, The Sims 2, World
of Warcraft

DUPLA DVD:
Black & White 2, Cuban Missile Crisis, Dark
and Light, D-Day, El Matador, Everquest 2, Evil
Genius, Fallen Lords, GTR, Heroes of the
Pacific, Joint Operations, Knights of Honor,
Kreed Addon, LOTR Battle for Middle Earth,
Medieval Lords, Phase: Exodus, Pirates!,
Prince of Persia 2, Richard Burns Rally,
Soldiers Heroes of WWII, Soldner Secret
Wars, Spider-Man 2, The Matrix Online, The
Witcher, URU: The Path of the Shell,
Warhammer 40k: Dawn of War

További animációk

CD 2:
Alien vs. Predator, Anachondas: The
Hunt for the Blood Orchid, Lemony
Snicket's A Series of UE

DUPLA DVD:
Alexander, Cellular, Dear Frankie, Harold
& Kumar Go to White Castle, Ladder
49, Open Water, The Stepford Wives

Filmelőzetesek:
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S zámomra külön öröm, hogy eb-
ben a számban én írhatom ezt
a cikket, hiszen ez azt jelenti,

hogy a teljes játék végre ismét egy stra-
tégiai program. Nagy kár, de a mûfaj vál-
ságban van, ám pontosan a Tortuga-féle
alkotásoktól remélhetjük, hogy kicsit is-
mét nõ a stílus iránti érdeklõdés.

A Tortuga ugyan nem kápráztat el min-
ket csúcstechnológiás 3D-s megoldá-
sokkal, de egyszerûségével, könnyû ke-
zelhetõségével jó eséllyel megragadhatja
azok érdeklõdését is, akiknek a stratégiai
játékok többsége túlságosan bonyolult,
túlságosan sok „felkészülést” igényel.

Zûrkorszak
Az Ascaron gondozásában megjelent
szoftver az Amerika felfedezését kö-
vetõ, meglehetõsen mozgalmas idõ-
szakot dolgozza fel. A Karib-tenger
vidékén kell hajóskapitányként meg-
mutatnunk, hogy hány ördög tesz ki
egy vasmacskát. Unatkozni nem fo-
gunk, mert a négy, egymást lelkesen
gyilkoló nemzet (spanyol, francia, an-
gol, holland) mellett kalózok és hoz-
zánk hasonló szerencselovagok is
szelik a habokat.

A játék nagy elõnye, hogy számtalan
úton és módon beteljesíthetjük célun-
kat: azt, hogy a mi házunkban még az
ágytál is aranyból legyen. Igaz, nem
kizárólag a mocskos (Má’ mé’ lenne
az?) anyagiakról kell gondoskodnunk.
Cselekedeteinkkel a különbözõ orszá-
gok velünk kapcsolatos megítélése jó

vagy rossz irányba mozdul el, s ne-
künk azon kell munkálkodnunk, hogy
ez lehetõleg minél több nép esetében
pozitív változást jelentsen. Amennyi-
ben megvásároljuk az ellenséges
nemzet elleni akciókra feljogosító ok-
iratot (Letter of Marque), rendszere-
sen kapunk megoldandó feladatokat
a városok kormányzóitól. Ezek (már-
mint a missziók) között vegytiszta
pusztítást csakúgy találunk, mint exp-
ressz csomagszállítási megbízást. Ha
nagyon beindul a bolt, még a – köte-
lezõen gyönyörû – lánya kezét is fel-
ajánlja egy-egy nekihevült elöljáró,
úgyhogy érdemes pedálozni.

Keresem, kínálom
A minél több ágyú és minél hatalma-
sabb gályák megszerzésén kívül néha
idõt kell fordítanunk készleteink ellen-

õrzésére is, mert hát a matróz nem
elemmel mûködik. Jóféle alkohol és
némi kenyér nélkül hamar morc lesz
a hangulat, s rögtön újra lehet forgatni
a Lázadás a Bountyn címû
filmremeket. Aki az etetés-itatásnál
többre vágyik, az figyelheti a kikötõk-
ben kialakuló árviszonyokat, s a húsz-
egynéhányféle áruval csencselve szép
haszonra tehet szert. Fõleg akkor, ha a
termékek beszerzési ára megegyezik
az elõzõ csatában elhasznált lõpor és
ágyúgolyó költségével ☺.
Maga a tengeri ütközet egyébként
meglepõen egyszerû, de annál izgal-
masabb. Sajnos hiába van egy egész
hadiflottánk, mindig csak a zászlós-
hajónkkal küzdhetünk. A szél irányát,
valamint az ellenséges ladikok ké-
pességeit figyelembe véve kell el-
döntenünk, milyen taktikával és lõ-
szertípussal van a legnagyobb esé-
lyünk a gyõzelem kicsikarására.
Megesik, hogy ez az esély erõsen
közelít a nullához, ilyenkor a legna-
gyobb sikerünk az lehet, hogy elérjük
a csatatér szélét, azaz rugalmasan
elszakadunk a gonosz túlerõtõl. Ezt
egyébként az MI is elõszeretettel
megpróbálja, amint úgy látja, már
nem teremhet számára babér.
Ti viszont mindannyian jól jártatok,
mert egy friss, könnyen kezelhetõ, él-
vezetes stratégiai játékhoz jutottatok!
-csonti-/GameStar Csapat

TELJES JÁTÉK

A GS csapata igyekszik meghálálni olvasóinak bizalmát, s ennek megfele-
lõen hónapról hónapra a lehetõ legfrissebb játékokkal megörvendeztetni
Benneteket.  Ám a mostani fogás még ehhez mérten is kiemelkedõ, hiszen
a Tortuga mindössze bõ fél éve jelent meg.

„ „CCéélluunnkk,,  hhooggyy  aa  mmii  hháázzuunnkkbbaann  mméégg  aazz  áággyyttááll  iiss
aarraannyybbóóll  lleeggyyeenn

BORTÚRA A KARIBI VIZEKEN

Az Altar Interactive, aki napjainkban az
UFO: Aftermath folytatásán munkálko-
dik volt olyan kedves, és rendelkezé-
sünkre bocsátotta egy korábbi játékát.
A Fish Fillets, ha grafikailag nem is
mondható igazán korszerûnek, felet-
tébb szórakoztató. Rajzfilmszerû kör-
nyezetben két halacskát irányíthatsz, az
adott pályákon az objektumokat úgy
kell rendezni, hogy mindketten kijuthas-
sanak. Eléggé elgondolkodtató felada-
tokat kapunk, feltétlenül próbáljátok ki!
Csak a Dupla DVD-n.

FISH FILLETS

Egy kis spanyol csapat jó ideje fejébe
vette, hogy összehoznak egy populáris
stratégiai játékot. Igaz, nincs mögötte
olyan tõke, mint mondjuk az Electronic
Arts, de máris igen népszerû alkotást
raktak össze. A Glest egy teljesen 3D-s,
folyamatosan fejlõdõ RTS, tele varázs-
lattal és kihívással. Nem csak azoknak
érdemes kipróbálni, akik a stratégiák
megszállottjai...

GLEST

Fõként az autós játékok kedvelõinek
ajánljuk figyelmébe a Nitro-t. Egy csak
interneten keresztül játszható
versenyprogiról van szó, melyet két bel-
giumi diák készített, mintegy öt hét le-
forgása alatt. Nem feltétlenül lesz olyan
népszerû, mint az itthon készült, egyko-
ri Terep2, de feltétlenül érdemes vele
játszani!

NITRO

TORTUGA
PIRATES OF THE NEW WORLD

BÓNUSZOK



E gyelõre hatalmas titkolózás
közepette, de készül minden
idõk egyik legsikeresebb kö-

rökre osztott stratégiájának a folytatá-
sa. A Jagged Alliance ugyan nem teg-
nap jelent meg, sõt még a JA2-rõl és
különbözõ „mutációiról” is igencsak
rég lekerültek az „Újdonság!!!” feliratú
matricák, ennek ellenére a koncepció
rajongótábora továbbra is élénk. Ezt
bizonyítja az a heves fórumozás, ami
az itt is látható hét darab – a program
kezdetleges állapotát megörökítõ –
kép publikálása után beindult. A sok
pletyka, álhír és tévedés között most
megpróbálunk rendet vágni.
Elsõként rögtön azt kell tisztáznunk,
hogy nem egy, hanem rögtön két da-
rab folytatás készül a JA-höz. Az egyik
a Jagged Alliance 3D titulust kapta,
míg a késõbb megjelenõ testvér
a szimpla Jagged Alliance 3 néven fut.
Mi az elõbbivel foglalkozunk, tekintet-
tel arra, hogy errõl nyilatkozott Richard
Therrien. A Strategy First szakembere
megerõsítette: az orosz MiST Land fej-

lesztõcsapat készíti a játékot, de a ki-
adó aktív részvételével. Kiemelt fon-
tosságot tulajdonítanak a sorozat
„szellemiségének”, stílusa megõrzésé-
nek, ugyanakkor – bár ez a képekbõl
hamar egyértelmûvé vált – a 3. generá-
ció egyúttal három dimenziót is jelent.
A grafikus motort a szintén a MiST
Land fejlesztette Alfa: Antiterrorból köl-
csönzik – természetesen a (legalábbis
ígéretek szintjén) elmaradhatatlan fej-
lesztésekkel, bõvítésekkel. Ellenben az
MI és minden egyéb játékelem teljesen
egyedi munka eredménye lesz.

Fájdalmas szakítás
A fejlesztõk orosz nyelvû fórumáról
szóló információk már-már az eret-
nekség kategóriájába sorolhatók, hi-
szen úgy tûnik, hogy a JA3D szakít az
eddigi hagyományokkal, és nem kö-
rökre osztott rendszert használ majd.
Az, hogy így mennyire tudják meg-
õrizni a csaták taktikai jellegét, még
a távoli jövõ kérdése, mindenesetre
a készítõk deklarálták, hogy ez a rész

inkább a látványról és az akcióról fog
szólni. Lelkük rajta, de azt azért gono-
szul megjegyeznénk, hogy szép és
pergõ játékmenettel rendelkezõ prog-
ramot tudnánk egy párat sorolni. Le-
het, hogy nem velük kéne konkurálni?
Azért a tisztesség kedvéért érdemes
megemlíteni: azt is világossá tették az
orosz tervezõk, hogy semmit nem kí-
vánnak csorbítani a JA erõsségét je-
lentõ taktikai részen, azaz a mozgás,
lopakodás, célzás finom mechaniz-
musán. Mi több, ezen a területen is
elõrelépést remélnek. Tehát úgy kell
csinálni, hogy a kecske is jóllakjon,
meg a zöldség is megmaradjon. Szép
feladat, hajrá!

KIADÓ
Strategy First
FEJLESZTÕ
MiST Land

KATEGÓRIA
Taktikai TPS
MEGJELENÉS
TBA

1040GYORSLINK

GYORSNÉZET

JAGGED
ALLIANCE 3D

ELSÕ
látásra

VVaallaakkii  iiggaazzáánn  kkiiiirrtthhaattttaa  vvoollnnaa ezt a tengernyi parlagfüvet
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„„NNéézzdd  ccssaakk,,  mmiillyyeenn  kkaaffaa pisztolyom van!”



RRoobbiinnssoonn  ééppppeenn  aa  tteennggeerrppaarrttoonn cruise-ol

LLeehheett,,  hhooggyy  aa  kkeerreesszztteezzõõddééssnnééll  mmééggiissccssaakk  bbaallrraa kellett volna fordulni?
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AA  rreejjttõõzzééss  mmáárr  aazz  aallffaa--vveerrzziióóbbaann is tökéletesen mûködik

TTiisszzttaa  JJuurraassssiicc  PPaarrkk

Csak remélhetjük, hogy ré-
gi kedvenceink közül töb-

bet viszontláthatunk

ZSOLDOSOK

A terep és a növényzet
adottságait kihasználva ke-

lepcébe csalhatjuk a gya-
nútlan kollégákat

MEGLEPI

Nem kell nagyon strapálni
magatokat, fiúk. Elég, ha

olyan szép lesz a vidék,
mint a Far Cryban ☺

KÖRNYEZET
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SZERKESZTÕI
JEGYZET

Kedves Olvasók!
Azon jeles alkalomból, hogy elkészült a júniusi
GameStar, szerveztünk egy kisebb összejövetelt.
Az összejövetel célja elsõsorban az volt, hogy
egy pohár bor társaságában csendesen elbe-
szélgessünk kinek-kinek jövõbeli terveirõl, az
esetleges családalapításról. Aztán idõközben
módosult a program, és szét akartunk verni egy
„meg nem nevezett márkájú“ játékkonzolt, üvölt-
ve randalíroztunk a közeli játszótéren (pedig ilyet
nem szabad!), illetve mintegy két órán keresztül
(éjjel fél egytõl fél háromig) bevásároltunk a bu-
daörsi Tescoban. A vásárlás eredményét inkább
nem részletezném, legyen elég annyi, hogy azóta
nem probléma, ha esetleg a szülinapi tortához
tejszínhabra van szükség.
Más. Azt hittem, hogy a múlt havi E3 árnyékot fog
borítani a mostani újdonságok rovatra. Leginkább
a „ki az a barom, aki ilyenkor jelent be játékot
és/vagy hoz nyilvánosságra valamit“ aspektustól
való félelmeim voltak meghatározóak. De aztán
nem kisebb nevek siettek segítségünkre, mint
a Blizzard, a LucasArts, illetve az Activison (egy-
ben meg is válaszolva az elõbb említett kérdést).
A neves kompániához pedig egy magyar társaság
is felsorakozott, méghozzá az Invictus csapata,
akiket volt szerencsénk debreceni fõhadiszállásu-
kon meglátogatni. Egyben szeretném jelezni
a mindenkori magyar kormányzat felé, hogy Deb-
recen városát (300.000 lakos) jelenleg legegysze-
rûbben helikopterrel lehet megközelíteni.
ender

ÚJDONSÁGOK

�� Közeli helyeken

A First to Fight egy ütõs FPS
egy tengeri csata stratégi-
áiba ágyazva. 

2001 eleje óta dolgozik
a Destineer csapata egy olyan
engine kifejlesztésén, amellyel el-
képesztõen élethûen, a legújabb
grafikai módszerek felhasználásá-
val (volumetriás árnyékok, normál mapping, a tár-
gyak tükrözõdése a felszíneken) kelthetõ életre
a tengeri flotta és környezete. A Destineer Stúdió
valódi tengerészgyalogosokat, tiszteket vont be
a munka elõkészületeibe a még nagyobb hitelesség
érdekében.
A realisztikus harcszimuláción túl a tengerészek
csapatként is érdekesek lehetnek. A játékmenet so-
rán rangos helyet foglal majd el a csapatdinamika,
a meggyilkolt tengerészeket küldetésrõl küldetésre
újakkal pótolhatjuk. A különbözõ csatákat végighar-
colt és küldetéseket teljesített tengerészek azonban
egyre ügyesebb harcosok lesznek, sõt precízebbek,
nem beszélve az egyre erõsödõ pszichológiai tulaj-
donságaikról, ezért célszerû lesz majd a lehetõ leg-

kisebbre csökkenteni az ember-
veszteséget, hogy erõs csapat áll-
hasson mögöttünk.
LAN-környezetben multiplayer
funkció is várható. Mivel igen
hangsúlyos lesz a csapatjáték, az
új csapatok létrehozása más online
játékosokkal óriási taktikai lehetõ-

ségeket rejthet magában.
Single-player módban a First to Fight küldetésekre
osztott, fejlõdést kínáló szintekbõl áll majd. Dráma-
ibb hangulatot is kölcsönözhetünk a játéknak, ha ki-
választunk egy történetet, amely a közeljövõben,
2006-ban játszódik, és egy létezõ város ma is aktu-
ális problémáit dolgozza fel. 
A belsõ terek lepukkantak és kaotikusak lesznek,
a külsõ színhelyeket elöntõ szeméthalmokat pedig
narancssárgára festi majd a lebukó nap. A valóság
és a képzelet közti keskeny határvonalat a tervezõk
többek között így próbálják elmosni... Meglátjuk,
milyen sikerrel.
Várhatóan 2004 utolsó negyedévében jelenik meg
a First to Fight.

KIADÓ
Take 2
FEJLESZTÕ
Destineer

KATEGÓRIA
Taktikai FPS
MEGJELENÉS
2004. szeptember

–GYORSLINK

GYORSNÉZET

ÚJ INFÓK > a legutóbbi információbomba óta nyilvá-
nosságra került adatok és screenshotok kerülnek ide. Csak
a legígéretesebb játékok érdemesek a rovatba kerülésre.

ELŐZETES > összegyûjtünk minden rendelkezésre álló
információt a játékról, általában a kiadó, a fejlesztõ és
a magyarországi forgalmazó segítségével.

EXKLUZÍV ELŐZETES > ha olyan adatokat és
screenshotokat szerzünk, amelyeket még egyetlen magyar
újság sem közölt le, vagy a fejlesztõkbõl sikerül olyan infókat
kiszedni az adott játékkal kapcsolatban, amik máshol nem
hozzáférhetõek, mint pl. a nem is oly régi Driv3r elõzetesünk.

BÉTATESZT > ha a játék kiadóinak jóvoltából egy
olyan játszható verzió kerül hozzánk, ami a nagyközönség
számára nem hozzáférhetõ, és már a fejlesztés olyan stádi-
umában van, hogy megítélhessük belõle az adott játékot,
bétatesztet runk belõle. Igyekszünk azt elérni, hogy az ilyen
bétatesztek exkluzívak legyenek, vagyis ha egy országból
csak egy újság kapja meg a lehetõséget, 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 je-
lenhetnek meg. És sajnos ilyen szempontból a cégek gyak-
ran vaskalaposak…

VILÁGPREMIER > ha egy adott játékról még sehol,
sem itthon, sem bárhol a világban (akár online, akár nyom-
tatott sajtóban) nem jelent még meg értékelhetõ infó, az
kerül ebbe a kategóriába. Kis ország lévén meglehetõsen
ritkán fordul elõ, hogy a nemzetközi premierrel egy idõben
kaparintson meg hazai újság exkluzív anyagokat, ám
a GameStar nemzetközi kapcsolatainak hála nálunk azért
elõ-elõ fordulnak hasonló helyzetek, mint pl. a Rome: Total
War, a Splinter Cell 2, vagy a 2002-es Doom 3 elõzetesünk
esetében. Sajnos ez általában nagyon sok utánjárást igé-
nyel, gyakran fordul elõ, hogy el kell utaznunk a fejlesztõk
hazájába, mint például Kijev, vagy a francia Riviéra. De Ér-
tetek mindent ☺!

AMIT AZ „ÚJDONSÁGOK” ALROVATAIRÓL TUDNI KELL…
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CLOSE COMBAT
FIRST TO FIGHT



SW: Republic Commando
Jango Fett bõrében

Harc a gyõzelemért
A Fekete Pajzs hadmûvelet

World of Warcraft
Egyszer elkészül, érzem!

3024 38

LOPNI NEM SZÉGYEN
Úgy látszik, a Thief sikere megihletette a HiP
Interactive fejlesztõit. Ugyanis tervbe vették, hogy
egy hasonló jellegû játékot dobnak piacra. A bá-
csik a szokásos „minden és mindenki
ultrarealisztikus lesz” szöveget nyomják, de mivel

a kiadási idõpont 2005 márciusa, ezért lehet,
hogy ebben még van is valami. Ja igen, és a leg-
nagyobb elõnye a SSttoolleenn nevet kapott játéknak,
hogy fõszereplõje – Garrettel ellentében –egy nõi
mestertolvaj lesz.

Mindenki kedves stratégiájából, az Armies of
Exigóból szemezgettek néhány jó fajta
screenshotot magyar véreink. Minthogy a képe-
ket (és az infókat) mokkáskanállal mérik a cucc-
ról, ezért ez is nagy örömködésre ad okot…

A TThhee  MMiissssiinngg címe bizonyos hiányzó aranytömbök-
re utal, amelyeket persze elõ kell kerítenünk a ka-
landjáték végigjátszása folyamán. A program na-
gyon érdekes lesz, ugyanis a jelenkorban játszódik,

és a valóságban is használt internetes adatbázisok-
hoz a megtévesztésig hasonlóakban végezhetjük
nyomozásunkat. E-maileket kapunk, weboldalakon
és internetes keresõkben szörfölünk, szóval tök fun.

FÁJDALMAS VESZTESÉG
A monacói milliomosok unalmas és hányattatott
életébe nyerünk bepillantást a LLaammbboorrgghhiinnii  FFXX
címû játékprogram segedelmével. Egy fent ne-
vezett jármû tulajdonosaként kell majd iszonya-
tos pénzekért feltuningolnunk, és körülbelül két-
három perc alatt ronccsá törnünk ezeket a szí-
vünknek kedves verdákat (amelyek annyiba ke-
rülnek, amennyit egy átlagmagyar egész életé-
ben keres). A játék árkád lesz, bár én szívesen
kipróbálnám szimulátorkörülmények között is,
mit tud egy ilyen kicsike.

KÁTYÚRA
VIGYÁZNI!



ÚJDONSÁGOK

Az Electronic Arts egy legutóbbi, szu-
pertitkos bemutatójáról került ki egy képecs-
ke, amely a Command & Conquer 3 töltõkép-
ernyõjét ábrázolja… Az eredetiséget firtató
kérdésekre a kiadó pozitívan válaszolt, meg-
erõsítve, hogy folyik a játék fejlesztése.

Ugyan a legutóbbi QuakeConon az id-sek meg-
ígérték, hogy idén augusztusban becsszóra mu-
tatnak valami értékelhetõt a Quake 4-bõl,  Tim
Willits idõben lehûtötte a kedélyeket: nem szeret-
nék egy félkész verzió hiányosságaival lelohasz-
tani az emberek lelkesedését, ezért valószínûleg
késõbb mutatják be a nagy mûvet.

Az Elder Scrolls egy régi szerepjáték-sorozat,
de annak idején nagy népszerûségnek örven-
dett. A korábbi sikerek miatt a Bethesda
Softworks megpróbálja feléleszteni a régi tü-
zet, így nem lehetetlen, hogy egy-két év múl-
va már az új ES-sel nyomulhatunk.

Az FBI elkapott egy embert, akit a Half-Life 2 for-
ráskódjának kilopásával gyanúsítanak. A tettes
kilétét, személyiségi jogokra hivatkozva, nem
hozták nyilvánosságra.

GAMES BOND JELENTI
AVAGY HISSZÜK, HA LÁTJUK �
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Az AAttllaannttiiss  EEvvoolluuttiioonn egy hagyományos
point’n’click jellegû kalandjáték lesz, méghozzá az
ebben a mûfajban már jó párszor bizonyított

Adventure Company kezei közül. A programban
egy szegény hajótörött fiatalembert alakítunk, aki
Atlantisz titkaiba nyer majd bepillantást (hopeso).

THE SECRET OF ATLANTIS ISLAND

ÉP ÉSSZEL
ELVISELHETETLEN
Kíméletlen és véres küzdelem folyik az állatkert-
menedzser-játékok öldöklõ piacán. Az üzleti élet
farkastörvényei szerint, alig jelentette be pár hó-
napja a Microsoft a Zoo Tycoon 2-t, máris itt
a legújabb kihívó a ZZoooo  EEmmppiirree képében. Iszonya-
tos, hogy mi folyik itt, iszonyatos…

MINDIG CSAK AZ
A ROHADT PÉDZ…
Ugyan a Fireglow Studios már bejelentette, hogy
készül a nagy sikerû Sudden Strike harmadik ré-
sze (amely teljesen 3D-s lesz), de hogy addig se
maradjanak betevõ falat nélkül, azért kiadják
a SSuuddddeenn  SSttrriikkee::  RReessoouurrccee  WWaarrt. Ez egy kiegészítõ
lemez lesz, amelyet állítólag kb. 100 óra alatt lehet
majd végigjátszani, szóval a rajongóknak is lesz
mivel múlatniuk az idõt az új rész megjelenéséig.

GYERMEK,
IFJÚSÁGI ÉS SPORT
Bizonyos szempontból Magyarország
hokinagyhatalom. Talán ránk építi a JoWood leg-
újabb üdvöskéjét, amely a hokimenedzserek küz-
delmes és embert próbáló mindennapjaiba en-
ged bepillantást. A játék címe pedig: IIcceehhoocckkeeyy
MMaannaaggeerr  22000055 (tadáám). Hogy mindenkinek az
információéhségét kielégítsük, ezért elmonda-
nám, hogy a fejlesztõk szíves közlése szerint lesz
benne sok csapat, meg még többféle bajnokság.
Mi kellhet még?!



Annyira tetszett az E3-on az Imperial Glory, hogy
virtuálisan kezet szeretnék csókolni a fejlesztõk-
nek azért, mert újabb screenshotokat tettek
közzé. A játék célja egyébként a következõ:
1901-re biztosítani kell a globális békét, zseniáli-
san egyszerû  módon: uralmunk alá kell hajtani
az egész világot!

EZ MOST DIO
VAGY NEM DIO?
A KKUULLTT::  HHeerreettiicc  KKiinnggddoommss készítõi határozottan
állítják, hogy új RPG-jük játékban eddig még nem
tapasztalt szabadságot ad majd a játékosnak. Ezt
olyan szempontból meg tudom erõsíteni, hogy az
nyilvánvaló: nem a grafikára pazarolták az értékes
munkaidõt… Bár végül is Diablo II-nek elmegy,
csak hát 2004 közepe van már lassan.

MINDIG CSAK A FOCI!
Ugyan hivatalosan még nem jelentették be, de
fürge munkáskezek már kilopták az elsõ képeket
a PPrroo  EEvvoolluuttiioonn  SSoocccceerr  44-bõl. Sajnos nem lehet
közölni õket, de ez jó pár dolgot jelent. Egyrészt:
lesz ilyen játék. Másrészt, elnézve a képeket: szép
lesz. Jó lesz. Harmadrészt: a képek hátuljára az
van írva, hogy megjelenés novemberben. Hûûû!

A TÖRVÉNY KEZE: MINK
A LLaawwmmaann címû játékot lengyel testvéreink ké-
szítik. Persze nemcsak ez a jó hír – bár ténykér-
dés, hogy „lengyel magyar, két jó barát” – hanem
az is, hogy ez egy frankó kis vadnyugati FPS
lesz, ami mindig boldogsággal tölti el szívemet.
Ráadásul lesz benne lovaglás is (jipijájééé!), 18-

féle eredeti fegyver (remélem, a pontosságukat
is élethûen dolgozzák fel, akárcsak a Redneck
Rampage-ben), valamint egyjátékos küldetések
is lesznek. Ez utóbbi bejelentés a sajtóközlemé-
nyek „nem b@szol fel?!” kategóriájának abszolút
elsõ helyezettje.
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A z Invictus Games legutóbbi ismert játéka
sokaknak csalódást okozott. A Street
Legal nem hozta azt a szintet, amelyet

egy Insane-t megalkotó csapattól elvárhattunk.
A Cross Racing Championship leginkább a nagy
sikerû terepgyepálós versenyjátékra hajaz, ám
annál szebb, gyorsabb és valóságosabb is.

Bár az elsõ képek megjelenése után mindenki azt
gondolta, egy ralis játékról van szó, el kell oszlat-
nunk ezt a kételyt. Nem, ez véletlenül sem egy Colin
McRae Rally-klón. Lényegében egy olyan verseny-
sorozat egybeforrott játéka, amelybõl nem marad-
hatott ki a ralistílus sem. A játék folyamán összesen
60 különféle versenyben vehetünk részt, a rendelke-
zésre álló hat különbözõ territóriumon. Földes úton
éppúgy megfordulunk majd, mint hegyi városkában,
rendesen betonozott úttal. Ha éppen úgy tartja úri
kedvünk, még a tengerpartra is ellátogathatunk,
ahol példának okáért egy pofás buggyt nyüstölhe-
tünk. 

Irányíthatóság: rulez!
A 2001 nyarán megjelent Insane sokaknak felkeltet-
te az érdeklõdését. Nem is annyira a grafika, mint
az irányítás és a fizikai modell volt remekbe szabott.
Egyszerûen jó volt vele játszani, és kész. A Street
Legal irányíthatósága már hagyott némi kívánnivalót
maga után, de ennek legfõbb oka az volt, hogy
a szaggatás miatt nem nagyon lehetett kormányoz-
ni. A CRC fizikája, ahogy említettem, nagyon sokat
fejlõdött. Elsõ próbálkozásra természetesen min-
denféle kanyarodási és egyéb segítséget bekap-

csoltam a menüben. Így már egy kicsit mû volt
a dolog, de persze a korrigálás után már minden
stimmelt. Ha minden segítséget elnémítottam, már-
már olyan érzésem volt, mintha a GTR-ben megis-
mert, valóban nehézkes és megtanulandó irányítás-
sal küszködnék. Ez persze nagyon tetszett, hiszen
mindenki úgy állíthatja be magának a verdát, ahogy
tetszik. A különbözõ terepek, mint mondjuk a be-
ton, a fû, a sár vagy éppen a hó természetesen
másként viselkednek. Attól is függ az irányítás,
hogy milyen nehéz járgánnyal tapossuk az aktuális
terepet. Ezen a téren tehát a játék egy hatalmas pi-
ros pontot érdemel!

Tuningolhatunk, de csak módjával
Ez bizony így van. Ne is álmodjatok olyan részletek-
be menõ tuningolásról és bütykölésrõl, mint amilyen
a Street Legalben volt. A játék ezen részén muszáj
volt egyszerûsíteni, hiszen az SL-t sokan nehéznek
találták. A CRC-vel viszont bárki tud játszani, nem
kell hozzá megszállott autómániákusnak lenni (mint
amilyen kedvenc tördelõnk, Malachit ☺). Körülbelül
úgy képzeljétek el a tuning részt, mint amilyen az
NFS Undergroundban volt. A motort, a váltót és
egyéb alkatrészeket különféle szintek szerint cserél-
hetjük. Így persze a játék elõrehaladtával egyre
bikább verdákra tehetünk szert. Minden egyes
tuning újabb és újabb szponzorok bevonásával tör-
ténik. Kezdetben még egy szinte teljesen csupasz
autóval indulunk. Késõbb bõvítünk – megjelennek
a matricák a vázon. Abból, hogy ellenfelünknek
mennyi van, és milyenek, következtethetünk arra is,
hogy mennyire lesz nehéz a küzdelem. Lecserélhet-
jük a kerekeket is, hogy minden terepviszonynak
megfelelõ lehetõségekkel indulhassunk.

Törjünk, zúzzunk, ami belefér!
Hát igen. A törésmodell. Bár a legtöbben igyekez-
tünk vigyázni arra, hogy ne menjünk neki minden-
nek, ender koma pont azt tûzte ki célul, hogy min-
den egyes sziklát letaroljon. Ennek következtében
a verda természetesen minden létezõ bibit elszen-
vedett. Leszakadtak az ajtók, lerepült a motorházte-

CROSS RACING

Az Invictus életútja
OnEscapee – 1997
1NSANE – 2000 – verseny, határok nélkül
Street Legal – 2002 – tuningolós versengés
Street Legal Racing Redline – 2003 – a folytatás
Monster Garage – 2004 – tuningverdák versenye
Cross Racing Championship – 2004 – friss autózás

ÚJ STÍLUS
SZÜLETIK
Akárcsak az Unreal Tournament 2004
Mothership pályáján, a DDaarrkk  MMaatttteerr::  TThhee  BBaarryyoonn
PPrroojjeeccttbbeenn is egyszerre lehetünk ûr-lélekvesztõk
õrült pilótái és mindenre elszánt kommandósok.
Persze a játék elõrehaladtával hatalmas csatacir-
kálókat megszállva irthatjuk az ellent. Azt hi-
szem, a koncepció a kalózos filmek „átugrálós”
jeleneteibõl származik, tehát akár még jó is
lehet…Képet persze még nem adtak a kis sze-
metek, persze, miért is kéne…

A CIA IS ÉRDEKLÕDIK
Az ismeretlenség homályából ugrott elõ, méghozzá
mindjárt a második résszel a SSuuppeerrppoowweerr  22. Ebben
az izgalmas stratégiában hatvanezer csúszka,
altáblázat és pop-up menü segítségével hódíthatjuk
meg a jelenkori világot. Szerintem a vérstratégák
egyik kedvence lesz a program. A játék érdekessé-
ge, hogy – persze, amennyire ez lehetséges – reális
adatok alapján dolgozik. Nyam-nyam!
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tõ, a felfüggesztés is rendesen megsínylette a ka-
landot, a tóban landolt kerékrõl pedig már ne is be-
széljünk. Bizony, ennyire szét lehet kapni egy jár-
gányt a játékban, szóval nagyon vigyázzunk arra, mi
mindent zúzunk le egy heves verseny alatt.
Az alapjátékban nyolc járgány kapott helyet, ami bi-
zony elsõre nekem is elég kevéskének tûnt. De mint
említettem, igen sokat
módosíthatunk egy-egy
modellen, nemcsak kül-
lem, hanem vezethetõség
szempontjából is. Arra
pedig már gondolni sem nagyon merek, hogy a já-
ték megjelenése után egy héttel mennyi letölthetõ
autó lesz hozzá pluszban. Bizony, a progi egyik leg-
nagyobb erõssége, hogy az eddigieknél is sokkal
könnyebben lehet új tartalommal feltölteni. Az
Insane-hez a mai napig érkeznek újabb autók,
a csapat reményei szerint azonban a CRC-hez még
több extra letöltés várható. A játék megjelenésével
egy idõben (vagy kis szerencsével valamivel az
elõtt) egy egész modkészítõ csomag jelenik meg.

Ahhoz, hogy valaki autót rajzolhasson, nem árt
azért egy kis 3DSMax-tudás is. Aki ebben nem tud
alkotni, az majd letöltheti a több száz, mások által
készített verdát. A kulisszák mögül annyit azért el-
árulnék, hogy a csapat egyik tagja egy, a végleges
változatban hivatalosan nem szereplõ Ladával tesz-
tel ☺. (Amit egyébként egy lelkes emberke a Street

Legalhöz készített!).
Röviden, tömören ennyit
hát az Invictus Games
legújabb alkotásáról.
Tény, hogy nem az NFSU

folytatásáról van szó, de az teljesen biztos, hogy
a nem is kicsit balul elsült Street Legal után újra
fellendül a csapat hírneve. Aki szerette az Insane-
t, ebben is biztosan örömét leli, bár nekem hiány-
zik kicsit a Capture the Flag multiplayer mód. Le-
mezmellékletünkön találhattok videót is a játékról,
illetve magukról a készítõkrõl. Érdemes megszem-
lélni, hiszen bepillanthattok a debreceni csapat
mindennapjaiba.
ZeroCool

CHAMPIONSHIP
Interjú a csapattal
Szemelvények a jelenbõl

A csapat minden tagja rengeteg érdekességet árult el,
ezekrõl a cikkben olvashattok. A kiegészítõ morzsákat Ko-
zák Tamásnak, a csapat vezetõjének köszönhetjük.

Miért nem licencelt autókat használtok a játékban?
Korábban az volt a tapasztalat (még az Insane idejébõl,
vagy akár a Street Legal esetét szemlélve), hogy az au-
tógyártók egyszerûen nem engedték, hogy autóikat
összetörjék. Arra hivatkoztak, hogy a potenciális vásár-
lónak nem jó, ha összetörve lát mondjuk egy BMW-t.
Azóta kicsit megváltoztak a dolgok. Megfelelõ pénz-
magért cserébe ma már bármilyen autót porrá lehet
zúzni. Olyan sok pénzrõl van azonban szó, hogy inkább
a valósághoz majdnem teljesen közeli autókat készítet-
tünk. Ráismertek majd mindegyikre, csupán minimális
változtatásokat eszközöltünk.

Milyen zene kíséri majd az eseményeket?
Szokásunkhoz híven inkább rockosabb, pergõsebb számo-
kat készítettünk. Mi magunk is nagyon szeretjük az olyan
hangzásokat, melyek igazán megteremtik a hangulatot egy
jobbfajta versenyhez.

Terveztek esetleg konzolos átiratokat?
Nem. Jelen pillanatban a PC-s verzióra helyezzük a hang-
súlyt, ám ha a késõbbiekben a kiadó éppen úgy határoz,
bármi lehetséges természetesen.

Milyen terveitek vannak?
Az Activision Value elhagyásával újabb kiadót keres-
tünk. Európában a GMX Media adja majd ki a játékot,
elsõdleges célunk természetesen ennek a befejezése.
Nyilván szeretnénk a világ minden tájára kiadót találni,
jelenleg is dolgozunk ezen. Arról, hogy mi lesz a kö-
vetkezõ fejlesztésünk, még korai lenne bármit is mon-
dani.

Ami talán a legjobban érdekli a játékosokat: mikor jele-
nik meg az alkotás?
A jelenlegi tervek szerint nyár végén szeretné piacra
dobni a kiadó. Ha nem talál ki új dolgokat, és nem akar-
ja elhalasztani a megjelenést, akkor tartjuk ezt az idõ-
pontot.

„ „aa  jjááttéékk  eellõõrreehhaallaaddttáávvaall  eeggyyrree
bbiikkáábbbb  vveerrddáákkrraa  tteehheettüünnkk  sszzeerrtt
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Újabb második világháborús program készül. Va-
gyis annyira nem új, mert bejelentés már történt
vele kapcsolatban, most viszont már a végleges
megjelenési idõpontot is közölték, ami bizony

2004. szeptembere. E remek alkalomból a készí-
tõk voltak oly kedvesek, és a majdnem-kész vál-
tozatból loptak nekünk néhány screenshotot. Ja,
és a játék címe AAxxiiss  aanndd  AAlllliieess (mi más…).

ELMORZSOLOK EGY KÖNNYCSEPPET…

ÚJDONSÁGOK

Az SCi az alábbi nagyobb címek megje-
lentetését tervezi a következõ három évben:
Conflict: Vietnam [2004] 
Richard Burns Rally [2004] 
Battlestations: Midway [2005] 
Carmageddon (4) [2005] 
Conflict (4) [2005] 
Rogue Trooper [2005] 
Conflict (5) [2006] 
Reservoir Dogs [2006]

Az egykor szebb napokat megélt Interplay to-
vábbra is hatalmas pénzügyi problémákkal
küszködik. Kitették õket az irodaházukból, il-
letve ki nem fizetett számlák terhelik õket.
Ezért úgy dönöttek, hogy még az „aranykor-
ból” származó licenceik közül eladnak néhá-
nyat; hogy melyeket, azt még nem közölték.

A UbiSoft, addig is, amíg nem el nem készülnek
a következõ részek, szeretne némi pénzt szerez-
ni a Might& Magic univerzumból. Ezért „UbiSoft
Exclusive” címszó alatt újra kiadja a Heroes 3-at
és a Might & Magic 9-et.

A Codemasters a következõ fél évben az
alábbi játékokat tervezi kiadni:
World Championship Snooker 2004 [nyár] 
Soldiers: Heroes of World War II [július 2.] 
Dragon Empires [õsz] 
Club Football 2005 [õsz] 
Wartime Command [tél] 
Operation Flashpoint 2 [tél]

Az Eidos a nyári strandszezonra hivatkozva eltol-
ta a Shellshock Nam ’67 megjelenési idejét õsz-
re. Legalább addig is csiszolgatnak rajta a fej-
lesztõk – mondták az illetékesek.

ÜZLETI HÍREK �

Örök szerelmem a 18 Wheels of Steel
sorozat, amelyet egyébként meglepõ
módon csehek fejlesztenek. Az új rész
nagyon szemet gyönyörködtetõ lesz, de
sajnos semmiféle infót nem sikerült ki-
szednünk belõlük (ezek a rohadt titok-
tartási szerzõdések…). Ja, a játék címe:
Pedal to the Metal.

MEGLEPÕ ÉS
MULATSÁGOS…
…döntést hozott az Electronic Arts. Ugyanis a já-
téktörténelem leghosszabb sorozatának, az
Ultima-nak vetett kurtán-furcsán véget. A tizedik
rész (Ultima X: Odyssey címszó alatt futott a drá-
ga) fejlesztését ugyanis leállították. Remélem,
nem végleg váltak meg ettõl a méltán nagyszerû
névtõl és világtól

KEDVENCEM
Ugyan még nincsenek róla képek, de nagyon érde-
kesnek tûnik a SSppooiillss  ooff  WWaarr címû FPSRTS. Ez a já-
ték ahhoz a mostanában divatos irányzathoz tarto-
zik, amelyben a szembenálló csapatok egyik kato-
nája stratégiai térképen irányítja bajtársait. Persze
választhatjuk a másik utat is, egyike lehetünk a 12
zsoldosnak, aki ebben a futurisztikus játékban az
idegenek hordái ellen harcol, és mocskos kis életét
féltve fittyet hány az „égbõl” érkezõ parancsra.
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újdonságok böngészde

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

�� Túl a csúcson Ha Te is szeretnéd befolyásolni
az olvasói toplistákat, nincs más
dolgod, mint elbattyogni
a www.gamestar.hu weboldalra, és
szavazni (megjelenés elõtt két héttel
tesszük ki, „olvasói szavazás“ néven)! 

FIGYELEM !

Megint bejött a papírforma: egy kiegészítõ megjelenése nagyon durván megdobta az alapjáték eladásait
is… Emellett az NCSoft tarol, ami egy MMORPG-s cégnél nagy szó!

GS cikk                                GS százalék

1. City of Heroes (új)

2. Far Cry � 2004. április 94%
3. Battlefield Vietnam � 2004. március 88%
4. Rise of Nations: Thrones & Patriots (új) 2004. július 93%

5. Rise of Nations �

6. UT 2004 � 2004. március 89%

7. SW: KotOR �

8. Lineage II: The Chaotic Chronicles (új)

9. The Sims Deluxe �

10. CS: Condition Zero � 2004. május 63%

11. Age of Mythology � 2002. november 94%

12. Call of Duty � 2003. november 90%

13. Thief: Deadly Shadows (új) 2004. június 89%

14. The Sims Double Deluxe �

15. The Sims: Abrakadabra � 2003. december 94%

16. Lords of the Realm 3 (új) 2004. április 69%

17. Warcraft III Battle Chest �

18. MS Zoo Tycoon: Complete Collection �

19. Hoyle Casino 2004 �

20. Final Fantasy XI �

USA TOP 20

Ez az NFS nagyon bírja a strapát. Az elsõ helyen
pedig mi más is állhat ilyenkor május közepén…

szavazatarány

1. Far Cry 28%
2. UT 2004 20%
3. Ground Control II 19%
4. NFS: Underground 18%
5. The Suffering 16%

GAMESTAR
OLVASÓI TOP 5

1. Far Cry
2. CS: CZ
3. Painkiller
4. UEFA Euro 2004
5. Hitman: Contracts

MAGYAR TOP 5
A MEDIAMARKT ELADÁSAI ALAPJÁN

1. Battlefield Vietnam
2. Harry Potter 3
3. Sacred
4. Diablo II Expansion Pack
5. Half-life (Best Seller)

MAGYAR TOP 5
AZ 576 SHOP ELADÁSAI ALAPJÁN

Kicsit visszaesett a Doom3, talán majd a nem is
olyan távoli megjelenés idején újra bizonyíthat…
Megérdemelten.

szavazatarány

1. S.T.A.L.K.E.R. 30% 
2. Doom 3 24%
3. Half-Life 2 19%
4. Driv3r 18%
5. Colin McRae Rally 5 8%

GAMESTAR OLVASÓI
KÍVÁNSÁGLISTA

A Windows reinstall határozottan jó irányba tolta
el szerkesztõségünk tagjainak CS-zési hajlandó-
ságát.

1. Warcraft 3: TFT
2. CS
3. Ground Control II
4. Diablo 2: LoD
5. Panzers

SZERKESZTÕSÉGI
TOP 5

Szeretnénk felhívni a figyelmet, hogy a megjele-
nési idõpontok tájékoztató jellegûek, azokon a ki-
adók önkényesen változtathatnak (és sajnos vál-
toztatnak is).

megjelenés

America 2 2004. április
Age of Empires III 2004. november 26.
Blitzkrieg:
Burning Horizon 2004. június 4.
Black&White 2 2004. õsz
BloodRayne 2 2004. október 29.
Combat FS 4 2004. szept. 21.
Crouching Tiger Online 2004. november 26.
Doom 3 2004. nyár
Driver 3 2004. augusztus
Fahrenheit 2004. november 23.
Full Spectrum Warrior 2004. szept. 1.
Lineage 2 2004. nyár
Lula 3D 2004. szept. 24.
MoHPA 2004. szept. 1.
Mortyr 2 2004. szeptember
Pirates! 2004. október 21.
Rome: Total War 2004. szept. 21.
Sabotage 1943 2004. nyár
Shade: Wrath of Angels 2004. október 1.
Shellshock Nam '67 2004. június 25.
Spider-Man 2 2004. augusztus
Star Wars: Battlefront 2004. szep. 25.
The Sims 2 2004. szept. 24.
Tribes: Vengeance 2004. november 26.

MEGJELENÉSI LISTA
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GameStar: Honnan jött az ötlet?
Várhegyi Bulcsú: A Panzer General nagy kedven-
cem volt, arra gondoltam, hogy jó lenne egy ha-
sonlóan könnyen kezelhetõ, de valamivel realiszti-
kusabb játékot készíteni. Fontos szempont volt az
is, hogy ilyen stílusú játékot egy kis csapat is ösz-
sze tud hozni. Kifejezetten magyar történelmet fel-
dolgozó játék egyáltalán nem létezik, innen a té-
maválasztás. 

GameStar: Hányan dolgoztok a programon?
Várhegyi Bulcsú: A Hydrogame idén januárban
alakult, a fejlesztésben öten vesznek részt: Lányi
Zoltán programozó, Nagy Balázs grafikus és jó-
magam, mint tervezõ/programozó. A zenét Szabó
Attila és Tóth Gábor szerzik.
A játékgyártásban szinte mindenki újonc, egye-
dül én vettem részt a Haegemonia, a Platoon és
néhány kisebb játék tervezésében a Digital
Reality csapatánál. Ennek ellenére úgy érzem,
profi csapatot sikerült összehozni, mindenki jól
érti a dolgát.

GameStar: Mesélj kicsit a játékról. Stílus, bo-
nyolultsági szint, érdekességek…
Várhegyi Bulcsú: Az 1848 körökre osztott stratégi-
ai játék, egy kör egy hétnek felel meg. A játék 4
hadjáratot ölel fel: 1848 õsze és tele, a nagy ma-
gyar sikerekkel járó tavaszi hadjárat, a végkifejlet
’49 nyarán, illetve a teljes hadjárat 1848. szeptem-
bertõl – 1849. decemberig.
A játékos fõ feladata a hadtestek összeállítása
és irányítása. Eközben fontos döntéseket kell
hoznia: hol, milyen erõket összpontosít, táma-
dásra vagy védekezésre áll-e be, mely erõdöket
ostromolja meg…
A játékban alapvetõen kétféle egység található.
Az ezred maximum 2000 lovasból vagy 4000 gya-
logosból állhat, a tüzérségi ütegekben pedig 8
ágyú lehet. Ezekbõl az egységekbõl több mint tu-
catnyi fajta van, például: huszárok, honvédek,
császári sorkatonák, gyalog-, lovas- és várütegek,
népfelkelõk, nemzetõrök. Az ezredekbõl és üte-
gekbõl lehet a hadtesteket összeállítani. Fontos,

hogy a hadtestek élére a játékos nevezheti ki az
egyedi tulajdonságokkal felvértezett tábornoko-
kat. A 1848-ban több mint 70 hadvezér közül vá-
laszthatunk.
Kiemelt szerepe van még az idõjárásnak, amely
akadályozhatja vagy segítheti a hadmûveleteket.
A játék a talaj állapota és a csapadék mellett a fo-
lyók vízállását is nyomon követi. A folyók nagy hi-
degben be is fagyhatnak, ami megkönnyíti az át-
kelést a csapatok számára.
A korabeli hangulat felidézésében segíthet az
a körülbelül 20 percnyi háttérzene, amely kifeje-

zetten a játékhoz készül. Zenészeink külön cimba-
lom hangmintát vettek fel, hogy a zene még ma-
gyarosabb lehessen. 

GameStar: Hogy zajlanak majd az ütközetek?
Várhegyi Bulcsú: Többféle csata is létrejöhet
a játék során. A nagy hadseregek megütközése
a csata, míg a kisebb hadtestek ütközetet vív-
nak. Az erõdöket meg lehet rohamozni, ha ne-
hézütegekkel már sikerült a falat lerombolni, il-
letve az erõdök helyõrsége is kitörhet és megfu-
tamíthatja az ostromsereget. A csata vagy ütkö-
zet kimenetele befolyásolja a nemzetek (osztrá-
kok, magyarok, oroszok) lelkesedését.
A csaták menetébe a játékos csak kis mértékben
avatkozhat be, a gyõzelem az összecsapó ezre-
dek állapotán, az ütközet helyszínén, a hadvezé-
ren és a szerencsén múlik. A csata minden törté-
nése nyomon követhetõ szöveges üzenetek for-
májában, és a résztvevõ egységek tapasztalata
pedig nõhet a végén.

GameStar: Lesz-e
gazdasági vetülete a játéknak?
Várhegyi Bulcsú: Külön gazdasági rész nem lesz,
tehát nem lehet épületeket emelni, vagy adókat

beállítani. A városok és erõdök ellátmányt „ter-
melnek”, arra kell odafigyelni, hogy a hadtestek
eleget kapjanak ebbõl. A magyar fél toborozhat új
ezredeket, az osztrákok és az oroszok pedig csak
erõsítéseket kapnak. 

GameStar: Mennyire lesz történelem hû
a program? A seregek, tábornokok egyeznek-e
majd a valódi szabadságharcban szereplõ csa-
patokkal és vezetõkkel?
Várhegyi Bulcsú: Igyekeztünk pontosan model-
lezni a résztvevõ egységeket mind grafikailag,

mind pedig az egységek harcképességét illetõ-
en. A tábornokok valós teljesítményük alapján
kapják meg jellemzõiket. Minden hadjárat az
igazi történelmi helyzettel indul, a hadtestek
helyzete és állapota a valóságot tükrözi. A tér-
kép eredeti 1848-as és ’49-es térképek alapján
lett megrajzolva, az utak és a folyók állapota,
a városok mérete megegyezik a történelmi vi-
szonyokkal. 

GameStar: Mikorra várhatjuk az 1848-at?
Várhegyi Bulcsú: Valamikor idén õsszel, de ennél
konkrétabbat egyelõre nem tudok mondani. Na-
gyon fontosnak tartjuk, hogy kész játékot adjunk
ki, így nem fogjuk erõltetni a korai megjelenést.
A várható ár 4000 forint körül lesz. 

GameStar: További tervek?
Várhegyi Bulcsú: Szeretnénk a játékot kibõvíteni
úgy, hogy a nemzetközi piacra is alkalmas legyen.
A folytatásba más nemzetek szabadságharcai
fognak bekerülni, de természetesen a második
részben is gondolunk a magyar játékosokra, játsz-
ható lesz a Rákóczi-féle szabadságharc is.
A játékról további információt a www.48.hu olda-
lon találtok.

ELSÕ KÉZBÕL
BEM APÓ VISSZAVÁG

Habár mostanában kifejezetten kényeztetnek minket a hazai játékfejlesztõk, ennek ellenére a
nemrég alakult Hydrogame csapat munkájára érdemes odafigyelnünk, mert olyasmire készül-
nek, amire eddig nem sok példa akadt: teljesen magyar vonatkozású stratégiai játékot készí-

tenek. A részletekrõl Várhegyi Bulcsút, a csapat frontemberét kérdeztük.

„ „AA  jjááttéékk  aa  ttaallaajj  áállllaappoottaa  ééss  aa  ccssaappaaddéékk  mmeelllleetttt  aa  ffoollyyóókk  vvíízzáálllláássáátt
iiss  nnyyoommoonn  kköövveettii
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újdonságok multi hírek

Aki szûkebb hazájában LAN-partit szeretne szer-
vezni, az ezentúl a GameStar multi hírek rovatá-
ban is meghirdetheti. A feltételek a következõk: 

1. legalább 30 fõsnek kell lennie a rendez-
vénynek

2. két hónappal elõre tudatni kell velünk az
eseményt

3. a terembérleti szerzõdés fénymásolatát el
kell juttatni hozzánk

Szal hajrá, akinek egy kis ingyenreklámra van
szüksége, értesítsen minket okvetlenül. Elõre
a magyar multi élet felvirágoztatásáért!

FIGYELEM!!
A jobbra fent lévõ felhívásnak lassan már nem gyõ-
zünk eleget tenni, most is megkértek minket
a Game-Bridge-es arcok, hogy közöljük ezt:
„A 2003-as Game-Bridge LAN-tábor sikerén felbuz-
dulva ismét elérkezettnek
láttuk az idõt, hogy belekezdjünk az idei tábor szer-
vezésébe. A tavalyi
tapasztalatokat felhasználva az idén még tökélete-
sebb :) tábort szeretnénk
szervezni.

A fõbb tudnivalók:
– Kb. 100 fõ jelentkezését várjuk
– A tábor idõtartama 1 hét: 2004. augusztus 9–15
– A helyszín egy egyébként is táborként mûködõ

objektum Békés megyében,

városon kívül, Békéscsabától 12-13 km-re: egy 250
m2-es helyiség (székekkel
és asztalokkal), büfével, tusolókkal és mindenkinek
szállással (faház 4
ágyas szobákkal)
– Félpanziós ellátás
– Jelentkezési határidõ: július 26.
– Minden résztvevõ saját gépével és perifériáival

játszik

Sok új dolog és meglepetés vár minden táborozót,
például: paintballra lehet
jelentkezni, esténként grillterasz hideg sörrel és üdí-
tõvel stb.”
Az oldal pedig: www.game-bridge.hu
(X)

BÉKÉSI LAN

CS SOURCE
Kikerült egy-két screenshot a Counter-Strike
source engine-es változatából, mindenkinek
ajánlom szíves figyelmébe.

SPIELBERGEK,
GYÜLEKEZÕ!
Kis hazánkban indult egy CS-mozikészítõ ver-
seny, amelyet Magyarország elsõ CS-Movie por-
tálja, a csmovie.maxeline.com szervez. Akit bõ-
vebben is érdekel a téma, kattanjon el oda!

ÚJ RO PÁLYA
Red Orchestra alá készítették el lelkes fiatalok
Debrecen város feldolgozását (tudjátok, keleti
front, II. vh.). Sajnos még néhány bug tarkítja
a pályát, de például pár házba be is mehetünk, és
hasonló fun dolgok vannak.



H õsünk a Michael Madsen által életre keltett
Tanner, egy tipikus szûkszavú zsaru, aki be-
épül az alvilágba, hogy felgöngyölítsen egy

luxusautókra specializálódott nemzetközi bûnszö-
vetkezetet. Ennek megfelelõen a sztori
három teljesen különbözõ, lenyûgözõ
részletességgel felépített helyszínen
játszódik majd: Miamiban, Nizzában és
Isztambulban – jól illusztrálja a fejlesz-
tõk aprólékosságát, hogy a városok
megjelenítéséhez több mint 35 ezer (!) épületet he-
lyeztek el. Ugyan a történet nem igazán kap hang-
súlyos szerepet – hiszen sokkal fontosabbak a lát-
ványos autós üldözések, melyek során több mint
70-féle járgányt törhetünk ripityára (az autók mellett
motorokat, hajókat, teherautókat, de még hatalmas
18 kerekû kamionokat is) –, ám a körítésre sem le-
het panasz: látványos átvezetõ mozik emelik a han-

gulatot, illetve a már említett Michael Madsen mel-
lett olyan sztárok kölcsönzik hangjukat a szereplõk-
nek, mint Mickey Rourke, Michelle Rodriguez és
Ving Rhames. 

Nem szabad azonban olyan akcióra számítani, mint
a GTA sorozatban, hiszen a fejlesztõk inkább a két
korábbi Driver epizódot igyekeztek a mai kor elvárá-
sainak megfelelõen minden szempontból továbbfej-
leszteni. A gyalogos-lövöldözõs részek így csupán
a játékidõ alig egynegyedét teszik ki. 
A Driv3r – legnagyobb bánatunkra – konzolra már
megjelent, nekünk, PC-seknek azonban néhány hó-

napot még várnunk kell rá. Bár az is lehet, hogy ez
nem olyan nagy baj: a játék konzolos berkekben
igen durva kritikákat kapott, fõleg a gyalogos külde-
tések esetében felmerülõ irányítási és egyéb techni-

kai problémák, illetve a „fura” MI miatt.
A konverzióig hátralévõ idõben azon-
ban még megvan arra az esély, hogy
a Reflections köszörüljön a csorbán. 
Külön érdekesség, hogy a napokban
jelenik meg a játék zenéje CD-n is; ezt

nemcsak a dögös soundtrack miatt lehet érdemes
beszerezni, hanem egyfajta „kulcsként” is funkcio-
nál: a rajta található állományok segítségével
a Driv3r oldalának egy rejtett szekciójába juthatunk
be, ahonnan cheateket, kimaradt részeket és egyéb
exkluzív tartalmakat tölthetünk majd le.

„

ÚJDONSÁGOK

ÚJ INFÓK >
Megjelenés: 2004. õsz

„……aa  llááttvváánnyyooss  aauuttóóss  üüllddöözzéésseekk  ssoorráánn  ttööbbbb  mmiinntt
7700--ffééllee  jjáárrggáánnyytt  ttöörrhheettüünnkk  rriippiittyyáárraa……

DRIV3R



A játékipar két legnagyobb túlélõhorror-soro-
zata a Silent Hill és a Resident Evil. Elõbbi
fõképp a kifinomultabb, pszichológiai rioga-

tás eszközeit részesíti elõnyben, míg utóbbi
a zombitrancsírozó akciót. A Konami most úgy dön-
tött,  hogy ezúttal még inkább hangsúlyozza a soro-
zat jellegzetességét. Ez persze nem je-
lenti azt, hogy a játékból eltûnne az ak-
ció, de harc közben is kiszolgáltatot-
tabbak leszünk, például amikor olyan
ellenfelekkel (szellemekkel) találko-
zunk, akik könnyedén közelekednek
akár a falakon át… Szerencsére kibõvített harcrend-
szert (például ha tovább tartjuk nyomva a támadás
gombját, nagyobbat ütünk) és új fegyvereket is ka-
punk, az eddigi arzenál többszöröse áll rendelkezé-

sünkre. Átalakul az egész inventory-rendszer is
a különféle speciális tárgyak használatához. Akira
Yamaoka, a sorozat hátterében álló géniusz szerint
a negyedik epizód mintha David Lynch és Stephen
King filmjeinek keveréke lenne. A hangulatot olyan
apró trükkök is fokozzák, mint a továbbfejlesztett
zaj-effekt (mintha egy régi, összekarcolt filmteker-
cset néznénk). Már csak az a kérdés, hogy a készí-
tõk tényleg mernek-e elrugaszkodni az eddigi ré-

szektõl, vagy inkább maradnak a sikeres receptnél:
mivel ez már a negyedik epizód, az elõbbinek sok-
kal jobban örülnénk.
Új hõsünk, Henry Townsend Silent Hill kisvárosától

alig néhány mérföldnyire fekvõ South Ashfield-i, tel-
jesen átlagos – talán az átlagosnál kissé rendetle-
nebb – lakásában tengeti napjait, de ez egy csapás-
ra megváltozik, amikor egy nyugtalan éjszakát kö-
vetõ reggelen csapdába esik saját otthonában: ajtó-
jára vaskos láncok kerülnek, véres kéznyomok talál-
hatók a falakon és egy bizonyos Waltertõl származó
üzenet, mely felhívja Henry figyelmét, hogy talán
jobb, ha ma otthon marad. (Ez a kedves Walter ké-

sõbb is üzenget nekünk, az ajtó alatti
résen csúsztat be vérrel írt leveleket.)
A lakásban nem a megszokott TPS,
hanem FPS szemszögbõl navigálva fo-
gunk bolyongani, miközben portálok
bukkannak fel: elõször a fürdõszobá-

ból szûrõdnek ki nyugtalanító zörejek, ahol egy ala-
gutat találunk. Hõsünk persze azt teszi, amit normá-
lis ember sosem tenne: bemászik és nem sokkal
késõbb – vajon hol? – Silent Hillben találja magát…

Megjelenés: 2004. õsz

„ „EEggyy  nnyyuuggttaallaann  ééjjsszzaakkáátt  kköövveettõõ  rreeggggeelleenn  HHeennrryy  aarrrraa
éébbrreedd,,  hhooggyy  ccssaappddáábbaa  eesseetttt  aa  ssaajjáátt  ootttthhoonnáábbaann

ÚJ INFÓK >

SILENT HILL 4
THE ROOM



A Star Wars világa tényleg univerzális,
hisz oly sokféle hõst irányíthattunk
már játékstílusok kavalkádjában: le-
hettünk már jedik, Sith-lovagok,
fejvadászok, starfighterek , pod-
versenyzõk, RTS-hadvezérek
vagy akár MMORPG…
bármik. Ez mind szép
és jó, de egy szerep-
kör azért kimaradt:
vajon milyen érzés
lehet szuperhõs he-
lyett egyszerû klón-
kommandós páncéljá-
ban harcolni a Köztár-
saság oldalán?

„A JÓ KLÓNOZOTT KOMMANDÓSNAK,
BE JÓL VAGYON DOLGA!”

ÚJDONSÁGOK



akció star wars: republic commando

P ontosan ez a kérdés merülhe-
tett fel a LucasArts marketin-
geseinek fejében, közvetlenül

(vagy inkább hetekkel, hónapokkal…)
azelõtt, hogy végre kipattant az isteni
szikra. Ez az! Már régóta szerettünk
volna birodalmi gárdista szerepében

küzdeni, de ezt az „álljunk a rossz
oldalra” témát azért óvatosan

kell feszegetni: egy Tie
Fighterben vagy valamilyen

többféle kimenetelû
szerepjátékban még

csak-csak, viszont
FPS-ben tényleg
kicsit gázos lenne
irtani a jjóó  népet,
ugye… A köztár-
saság katonája-
ként viszont nem

ütközünk erköcsi
problémákba.
Akár ez volt az in-
dító gondolat, akár
csak LucasArtsék
szerettek volna va-
lamilyen jó kis tak-
tikai FPS-t készí-
teni, mindeneset-

re a kedvenc, jól bejáratott univerzu-
mukban ezúttal a második részben
megismert, fehér fémpáncélba bújta-
tott katonák életét fogjuk megismerni.

Csak egy
egyszerû sakkbábu…
Persze senki sem szeret a hatodik
alabárdos szerepében kullogni, ezért
a Republicban nem is egyszerû köz-
katonákat vagy tiszteket, hanem elit
kommandósokat alakítunk, akiket
a galaxis legzûrösebb pontjaira külde-

nek ki, hogy titkos csempészbandák,
ûrkalózok és a világûr egyéb söpredé-
ke között szétcsapva hajtsanak végre
speciális küldetéseket. A készítõk sa-
ját maguk is a valóságos Navy Seal
egységekhez hasonlítják az általuk ki-
agyalt speciális klónkatonákat.
A játék eseményei a Klónok háborúja
végén indulnak be, amikor

a jeditanács a foglyul ejtett és kivég-
zésre váró Obi Wan, Anakin és
Padme hercegnõ megsegítésére
a Geonosis bolygóra küldi saját lo-
vagjaival együtt a híres páncélozott
klónhadsereget. Gondolom, biztos
emlékeztek arra, hogy a katonák küz-
delmébõl túl sok mindent nem látni,
mivel a film inkább Lord Dooku üldö-
zésére és a végsõ hármas párbajra
koncentrált. A játék szerencsére nem
kötõdik vallásos áhítattal a filmhez,
így végre a katonák szemszögébõl is

részt vehetünk a végsõ összecsapás-
ban. Ez azt is jelenti, hogy nem a jedik
oldalán fogunk itt küzdeni, hanem kis
csapatunkkal a Geonosis katakombá-
iban kell utat törnünk magunknak,
hogy Dooku hátramaradt kompániáját
leverve be tudjunk jutni a bázisukra. 
Maga a sztori sem nagyon emlékeztet
az eddig megszokott hõscentrikus

KIADÓ
LucasArts
FEJLESZTÕ
LucasArts

KATEGÓRIA
Taktikai FPS
MEGJELENÉS
2005 elsõ félév

426GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Star Wars: Galactic Battlegrounds, Star
Wars: Starfighter, Star Wars: Galaxies

GYORSNÉZET

„ „„„AAmmiikkoorr  aa  ppaajjzzss  lleemmeerrüülltt,,  aakkkkoorr  mmáárr  aa  hhúússuunnkkaatt
ffooggjjáákk  ssüüttööggeettnnii  aa  lléézzeerrllöövvéésseekk,,  vvaaggyy  mmaarrnnii  aazz  iiddee--

ggeenn  lléénnyyeekk  kkaarrmmaaii,,  ffooggaaii  ééss  ssaavvaass  kkööppéésseeii..””
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Star Wars játékokéra: mindenféle va-
rázslatos Erõ és egyéb hókuszpóku-
szok nélküli kommandósok izgalmas,
de csöppet sem heroikus, lineáris kül-
detéseiben vehetünk részt. Az álta-
lunk alakított katonának nincs egy da-
rab mediklorian vérsejtje sem, nem
„szeplõtlenül” fogant meg, Yodához
sem fûzi semmilyen rokonság, és va-
lószínûleg az Erõben sem fogja a leg-
halványabb zavart sem okozni. A Star
Wars-rajongók mégis egészen bizto-
san tûkön ülve várják majd a játékot,
ugyanis a háttértörténet egyfajta ösz-
szekötõ kapocsként szolgál majd a II.
és III. epizód között, emellett pedig
a 2005 nyarán moziba kerülõ filmbõl
olyan fontosabb karakterek kavarnak
majd a játékban, mint Grievous ezre-
des és elit testõrsége.

Shining Star Six
Nem, ez nem egy Star Wars-béli ûr-
hajó neve, hanem akár így is nevez-

hetnénk a Republic Commandót, hi-
szen a készítõk nem titkoltan
a Rainbow Six, illetve a Ghost Recon
nyomdokaiba szeretnének lépni vele.
Elsõre talán meghökkentõnek han-
gozhat egy Star Wars-os játékról, de
mint a Tom Clancy nevével fémjelzett
taktikai shootereknél, itt is rendkívül
fontos szerepe van négyfõs embere-
ink helyezkedésének, illetve a magas
szintû realizmusnak. Bár a sztori sze-
rint egyetlen hõst alakítunk, mégis a
játék során négy emberünk bármelyi-
kének a szemszögébe beléphetünk,
hogy a taktikai feladatokat saját kezû-
leg hajtsuk végre. 
Persze a legtöbbször praktikusabb,
ha õk maguk is önállósítják magukat,
és ezen a téren a Republic
Commando sokkal flexibilisebbnek,
cizelláltabban kidolgozottnak tûnik,
mint más taktikai RTS-ek. Míg például
a Rainbow Six részekben hosszú ne-
gyedórákat kellett azzal töltenünk,

hogy a játék elején unalmas térképek
felett gubbasszunk (ne használjunk
ennyire csúnya szavakat! -ender), lé-
pésrõl lépésre megszabva embereink-
nek, mit csináljanak, különben egy
elõre rosszul kiosztott parancs miatt
elhaláloztak, itt minden utasítást valós
idõben, a pályán kommunikálunk le
nekik. Természetesen a legéletbevá-
góbb, hogy hatékonyan fedezzenek
minket, amikor valamilyen veszélyes
helyzetbe kerülünk, vagy mi magunk
hatástalanítunk egy bombát, esetleg
épp gyógyítjuk egyik megsebesült
társunkat, de ezekre a mûveletekre
akár kommandósainkat is rávehetjük. 
Persze ki képes állandóan ezerfelé fi-
gyelni, és tengernyi paranccsal bíbe-
lõdni? Nos, az RC készítõi igyekeztek
maximálisan megkönnyíteni embereink
kommandírozását. A célkereszttel
oszthatjuk ki az utasításokat: csak rá
kell mutatni, megnyomni a megfelelõ
gombot, és szófogadó peonjaink már

igyekeznek is engedelmeskedni.
A megfelelõ, szóba jöhetõ megoldan-
dó feladatot egyébként hologramszerû
figurákkal mutatja a rendszer, így em-
bereink figyelemmel kísérése, az ellen-
ség aprítása, valamint a parancskiosz-
tás még egy keményebb tûzharc kel-
lõs közepén is meglepõen jól mûködik. 

„HALO, tessék? Bungie?
Öööö… itt az
üzenetrögzítõ beszél…” 
Természetesen a Republic
Commando sem találta fel a spanyol-
viaszt, és sok olyan elemet vett át
más sikeres, hasonló stílusú FPS-
ekbõl, amely ott is jól mûködött. Mû-
fajából adódóan a fentebb taglalt
Rainbow Six, Ghost Recon hasonló-
ságok nyilvánvalóak, ám a HUD, tehát
az általunk irányított katona sisakjá-
nak kijelzõje feltûnõen hasonlatos
a GameCube-on óriási sikert aratott
Metroid Prime-éjára: itt is figyelemmel

ÚJDONSÁGOK

A Geonosis bolygón élõ rovarszerû lé-
nyeket elsõsorban onnan ismerhetjük,
hogy õk építették a Kereskedelmi Szö-
vetség megbízásából a droid hadsereget
a második részben. Szó sincs azonban
arról, hogy õk maguk ne lennének vesze-
delmes harcosok. A Republic
Commandóban három fajtájukkal fogunk
szembekerülni…

Drónok
A drónokra a „sokan vagyunk és elegen”
szlogen illene a legjobban, ugyanis ezek
a kisméretû lények leginkább nagy szám-
ban szeretnek támadni. A sötétben búj-
nak meg, majd hirtelen rajokban elõtörve,
akár felülrõl, a sziklákon kapaszkodva is
hajlamosak ránk rontani.

Harcosok
Ezek a rovarszerû, repülõ dögök
a Geonosis legfõbb katonái; hihetetlen ag-
resszivitással, hátborzongató visongással

képesek az ellenségre törni. A Geonosison
barbár törzsi formában élnek.

Elitek
A bolygó legfélemetesebb ellenségei:
sokkal erõsebbek és agresszívabbak,
mint az elõzõ két faj, ráadásul õk is nagy-
szerûen tudnak repülni. Nemcsak elké-
pesztõen vérszomjasak, de taktikai téren
rendkívül okosak is, amely nem annyira
jellemzõ az elõzõ két fajra. Egyetlen sze-
rencsénk, hogy magányos harcosok.

GEONOSISI BARLANGLAKÓK
Használj Kemotoxot!

A trandoshan nép egyik kép-
viselõjét a Birodalom
visszavágban láthattuk: egy
zöld pikkelyes fejvadász volt
sárga ruhában. Velük is há-
romféle formátumban fogunk
találkozni.

Rabszolgahajcsár
A trandoshan lakosság legerõsebb, leg-
kegyetlenebb és legjobb üzleti érzékkel
rendelkezõ egyedei választották ezt a jö-
vedelmezõ foglalatosságot. A rabszolga-
hajcsárok igen sajátságos vadászpáncélt
és korábbi összecsapások sebeinek nyo-
mait viselik magukon.

Zsoldosok
„Mi vagyunk a…” (Süsü). Szóval ezeket
a jól fizetett zsoldosokat a trandoshani
hadsereg helyett olyan helyeken vetik be,

ahol már csak õk tudnak ren-
det tartani. Amikor közösen
támadnak meg egy cirkálót,
akkor ezek az elit egységek
lépnek elõször a fedélzetre,
és õk mennek el utoljára,
hogy fedezzék a hagyomá-
nyos katonáikat.

„Mindenes” droidok
Noha ezek a kis mechanikus egységek
technikailag nem trandoshan születésû-
ek, mindig együtt lógnak a többiekkel,
úgyhogy õk is ide kerültek.
A droidoknak általában véve ugyanaz
a feladatuk, mint az R2-es egységeknek:
különféle gépek, épületek és lények al-
katrészeit vagy felhasználható szerveit
szedik össze. Amikor viszont ellenséges
egységre lelnek, akkor az R2-vel ellen-
tétben azonnal tüzelnek.

TRANDOSHAN ZSOLDOSOK
Gonoszak, nagyon gonoszak…

ÉÉss  FFrraannkk,,  aakkkkoorr  ttuuddoodd  eeggyy  hhaanngg  aazztt  mmoonnddttaa:: „Nem a lakásod vagy!“

„„TTiizzeeddeess!!  KKeemmoottooxx  llöövveeddéékkeett betölteni!“
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kísérhetjük embereink egészségügyi
szintjét, aktuális fegyverünk lõszerét
és pajzsunk állapotát.
A „pajzs” szóra a Halo rajongói, gon-
dolom, fel is kapták a fejüket: igen, itt
is beburkol minket egyfajta védelme-
zõ energiafelület, amely a lövések ha-
tására folyamatosan veszít erejébõl,
majd amikor kimerült, akkor már a hú-
sunkat fogják sütögetni a lézerlövé-
sek, vagy marni az idegen lények kar-
mai, fogai és savas köpései. Ilyenkor
érdemesebb nyugiban várakozni vala-
hol, hogy a pajzs újra feltöltõdjön.
Szintén igencsak emlékeztet a Haló-
ra a fegyverek rendszere: egy elsõd-
leges és egy másodlagos fegyvert, il-
letve különféle gránátokat hurcolász-
hatunk magunkkal, a többit el kell
hajítanunk. Ugyanakkor a készítõk
remek ötlettel fûszerezték a Bungie
eredeti receptjét: alappuskánkat,
a DC–17-es ismétlõfegyvert késõbb
kétféle felszerelhetõ kütyüvel
upgrade-elhetjük (lásd még a doboz-
ban). A pisztolyokat pedig a Halóhoz
hasonlóan kitéphetjük az elhullott
idegenek megmerevedett ujjai közül:
a megkötés itt is az, hogy ki kell cse-
rélnünk a sajátunkéra. 

A Star Wars Sötét Oldala 
Mindebbõl, gondolom, látszik, hogy
ez a Star Wars sokkal darkosabb, ko-
molyabb: abszolút cukor-, ewok- és
fõleg Jar-Jartól mentes élményben
lesz részünk. Mindegyik küldetésünk
eligazítással kezdõdik, ahol azonban
nem rágják a szánkba az összes vég-
rehajtandó feladatot, hanem azokat

folyamatosan kapjuk, miközben nyílt
terepen visszük vásárra a bõrünket. 
Emellett nehogy azt higgyétek, hogy
ezek az eligazítások száraz és unal-
mas feladatismertetésben merülnek
ki! Katonáink legtöbbször nem vala-
milyen bázison ücsörögnek nyugisan,
hanem például egy harci övezetben
lévõ ostromlott csatahajón, miközben

valós idõben láthatjuk, amint éppen
lézerlövések közepette harcol egy
másik ûrhajónk, hogy aztán hatalmas
robajjal és fényáradattal apró dara-
bokra robbanjon mellettünk. Azt hi-
szem, ennél jobb ösztönzést nem le-
hetne kitalálni a soron következõ
bevetéshez…
A baljósabb hangulat azonban nem
jelenti azt, hogy a hagyományos Star
Wars-helyszínek kimaradnának.
A második részbõl ismerõs Geonosis
bolygó után egy hatalmas köztársasá-
gi csatahajóra kerülünk, amelyet való-
színûleg elfoglalt az ellenség, ugyanis
semmilyen rádiójelzést sem kapunk
tõlük. A csatahajó egyik rendkívül
hangulatos pályája a börtönszekció,
mely igencsak emlékeztet a ’77-es IV.
részre, ahol Luke-nak és Han Solónak
Leia hercegnõt kellett kimentenie
a Halálcsillagról.
Végül az utolsó fõ helyszín a harma-
dik részben majd szereplõ, de

a Knights of the Old Republicból
szintén ismerõs Kashyyyk bolygó,
amely a vukiknak ad otthont. Itt
a nagy szõrös lényeknek kell segítsé-
get nyújtani, miután a szeparatista
robothadsereg valamiért a fejébe
vette, hogy kiirtja õket.
Bár összesen csak ezt a három fõbb
helyszínt tartalmazza a Republic

Commando, ezek nyilván hatalmasak
lesznek (legalább is mi erõsen bízunk
ebben ☺…), a késõbbi addonoknál
pedig majd remélhetõleg új helyeken
is járhatunk. 

Ez Unreal az Erõvel van
A játék atmoszférájának megteremté-
séhez a stílusos grafika is hozzátarto-
zik. A LucasArts az Unreal Warfare
legújabb  motorja mellett tette le
a voksát, de természetesen alaposan
feljavította. A karakterek csillagászati
értékekkel megadható
poligonszámmal és alaposan kidolgo-
zott bump mappinges textúrákkal di-
csekedhetnek, emellett környezetünk
is gazdagon részletezett: a Geonosis
dohos, érdes falú barlangjait, a csata-
cirkáló mûszerfalaktól és szikrázó
drótoktól hemzsegõ termeit vagy
Kashyyyk dús vegetációját remélhetõ-
leg tökéletes részletességgel adja
majd vissza a sokat bizonyított

TAKTIKUS
TÁRSAK

Ezzel nemcsak a puska cél-
zását jelöljük, hanem a pa-

rancsokat is kioszthatjuk.

CÉLKERESZT

Mint a Star Wars Republic
Commando többi idegen

lénye, a trandoshanok is
ismerõsek a korábbi filmekbõl.

TRANDOSHAN
ZSOLDOS

A kijelzõn itt láthatjuk az ép-
pen aktuális parancsot, amit

kiadunk az embereinknek

UTASÍTÁS

Kommandósaink legfõbb fegyvere,
a DC–17m igazi „svájci bicska”: ugyanis
kétféle upgrade segítségével távcsöves
puskává vagy gránátvetõvé alakítható.
Emellett embereink alapfelszereléséhez tar-
tozik még a DC–15-ös lézerpisztoly, a grá-
nátok között pedig a termális detonátor, az
EMP-detonátor és a sonic detonátor. 
Az igazi poén viszont az ellenség saját
fegyvereit felhasználni ellenük. Összesen
hatféle puskát és piszolyt zsákmányol-
hatunk: a trandoshanoknál shotgunt,
a nem túl jól célzó, viszont annál brutáli-
sabb tûzerejû félautomata gépfegyvert,
valamint a robbanólövegû puskát.
Kashyyykon a vukiktól a a jól ismert „nyíl-
vetõ” zsálmányolhatjuk, amely neve elle-
nére lézernyalábokat lõ ki, amelyek bizo-
nyos felületekrõl visszapattannak, illetve
a rakétavetõt, amely nemcsak egyszerû
Quake III-as „raksi”, hanem egy hõkövetõ
mechanizmussal is fel van szerelve.
Végül a Geonosis elit hadserege elõsze-
retettel használja a sugárfegyvert: ennek
az a különlegessége, hogy a környezet
életenergiájából merítve hihetetlenül
pusztító nyalábot vet ki magából. A gyil-
koló szerszám egyetlen hátulütõje, hogy
rendkívül gyorsan lemerül.

FEGYVEREK
Szimpatikus játékszerek

„ „EEzz  aa  SSttaarr  WWaarrss  ssookkkkaall  ddaarrkkoossaabbbb,,  kkoommoollyyaabbbb::
aabbsszzoollúútt  ccuukkoorr--,,  eewwookk--  ééss  ffõõlleegg  JJaarr--JJaarrttóóll  mmeenntteess

ééllmméénnyybbeenn  lleesszz  rréésszzüünnkk..

Bármelyik társunk szemszö-
gébe beléphetünk, de sokfé-
le parancsot is teljesítenek. Itt
például tüzelnek az ellenségre.
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engine. Persze az, hogy a tömérdek
poligon vajon mennyire fogja lezabálni
videokártyánk és processzorunk ere-
jét, már más kérdés: reméljük, az op-
timalizálás terén is profik a fiúk.
A készítõk egyébként az animációhoz
a divatos rongybaba effektust fogják
használni, ám úgy tûnik, sokkal na-
gyobb szakértelemmel, mint más já-
tékok (khmm… Thief…), a lövések
hatására ugyanis az ellenség teste
a golyó által eltalált specifikus ponto-
kon fog megrándulni: mintha egy profi
akciófilmet néznénk. 

Nem csak
a jediké a világ(ûr)!
Megmondom õszintén, amikor
a 2003-as E3-on a bejárattól nem
messze lévõ hatalmas kivetítõn elõ-
ször megláttam a játék trailerét, akkor
annyira nem voltam elájulva az ötlet-
tõl: „háhá, Rainbow Six a Star Wars-
univerzumban, na és akkor mi van?”

Most viszont, ahogy egyre több infor-
mációmorzsát összeszedtem róla,
egyre jobban érdekel – sokkal inkább,
mint a konzolszerû piff-puff
„starfighteres” játékok vagy a sokadik
heroikus Jedi Knight. A Republic
Commandón látszik, hogy egy profin
kivitelezett, ízig-vérig kidolgozott,
hangulatos taktikai shootert akarnak
belõle kihozni, amelyben végre nem
az egész galaxis megmentésén fára-
dozó szuperhõsöket irányíthatunk,
hanem „csak” pár, mindenféle varázs-
erõtõl mentes, de vérprofi elit kom-
mandóst. 
Azért a single player három fõ pályá-
ja egy kicsit kevéskének tûnik, vi-
szont ott van a multi, amelyben
nemcsak tizenhat játékos küzdhet
a CS-re igencsak hajazó taktikai
öszszecsapások során, hanem rá-
adásul még egy editorral is megspé-
kelik, úgyhogy minden bizonnyal
a mindenhonnan letölthetõ nagysze-

rû kis pályák tömegei árasztják majd
el az internetet. 
Aki pedig eddig netán aggódott volna
a LucasArts anyagi boldogulásáért,
az megkönnyebbülten felsóhajthat:
nem sokkal a jövõ nyáron moziba ke-
rülõ harmadik rész elõtt, a felfokozott
várakozás közben kihozni egy olyan
játékot, amely nagyon ügyesen a má-
sodik és a harmadik részt köti
össze… nos, a Republic Commandót
már az isten sem menti meg, hogy
toplistás bestseller legyen belõle:
„mindenki meglássa”…

Az Elsõ epizódban is szereplõ, szerintem kissé idétlen droidok, akiknek
minden második mondata a „grant you, grant you!” volt, a Republic 

Commandóban is tiszteletüket teszik. Miután a Kereskedelmi Szövetség
kudarcot vallott, a droidhadsereg a Szeparatistákhoz került.

SZEPARATISTÁK (KERESKEDELMI SZÖVETSÉGBÉLI DROIDHADSEREG)
„Grantyúgrantyú”

Harci droid
Ezek hasonlítanak a legjobban a filmbéli
„grantyúgrantyúkhoz”, de sokkal félelmete-
sebbek, teljesen semmibe veszik az organi-
kus életet. Nagyszerûen taktikáznak, fede-
zékbe bújnak, viszont igen törékenyek: pár
lézerlövéstõl tropára mennek. Mivel szinte
mindig nagyobb számban támadnak, így
elõnyünk hamar elvész…

Szuper harci droid
Hasonlóan a „mezei” egységhez, a „szu-
per” változat ugyanolyan érzelemmente-
sen irtja ki ellenfeleit, viszont jóval na-
gyobb tûzerõvel rendelkezik, és kevésbé
sérülékeny. A szeparatisták a keményebb
összecsapások során inkább ezeket vetik
be, míg az egyszerû fajtát õrjáratozásra
használják.

Advanced Spider Droid
A Kereskedelmi Szervezet békés, Asimov
törvényeit maximálisan figyelembe vévõ
házirobotjainak ez a legutolsó modellje.
Ezek a droidok nemcsak egy gyilkos lézer-
ágyúval vannak felszerelve, hanem rakéta-
kilövõvel is, amely szinte biztosan
spagettikonzervet gyárt kommandósaidból,
ha a lézerkezelést netán megúszták…

Droideka
Na ezek a guruló, majd elektromos pajzsot
használó, lecövekelt géppuskává váló rémsé-
gek már tényleg félelmetesek voltak a filmben
is. Hasonlóan a korábbi Star Wars játékokhoz
(Episode I: Phantom Menace), itt sem tudjuk
egyszerû lézertûzzel áttörni a pajzsukat, úgy-
hogy vagy ki kell cseleznünk õket, vagy bru-
tálisabb fegyvereket kell bevetnünk ellenük.

A Republic Commando nagyon ügyesen
vegyíti a jól bejáratott Rainbow Six, Ghost
Recon-féle játékmenetet a második és
harmadik epizódhoz kötõdõ Star Wars-
világgal. Eredeti ötlet egy népszerû uni-
verzumban: szerintem tuti siker lesz.

Bad Sector
ELSÕ BENYOMÁSAI

Akik már tûkön ülve várják a harmadik
részt, szerintem rohanni fognak a bolt-
ba, hogy megvegyék a Republic
Commandót, ugyanis az egyik fõgonosz
a játékban az a Grievous generális lesz,
aki elsõként elõször az Episode III-ban
ármánykodik a konföderáció oldalán.
Grievous a filmben egy félig idegen
lénybõl, félig droidból „összerakott” sö-
tét lelkû parancsnok, aki sportot ûz ab-
ból, hogy jedikre vadásszon, és a lemé-
szárolt lovagok fénykardjait az övén
hordja trófeaként. A filmben állítólag
nem más lesz a hangja, mint Gary
Oldman, aki nemrég a Harry Potter 3
azkabani foglyaként szerepelt. 
A másik fontos kötõdés a Kashyyyk ne-
vû bolygó: ez nemcsak a KotOR-ban
tûnt föl, hanem egyaránt fontos helyszín
lesz a Republic Commandóban és
a harmadik részben is.

EPIZÓD HÁROM,
TÉLEN-NYÁRON…
Kötõdések a harmadik filmhez

LLééccccii,,  mmeeggvvaakkaarrnnáádd  aa  hhóónnaalljjaammaatt  aa  lléézzeerrnnyyaalláábbooddddaall?? Áhh… ez az, köszi!

AA  nneevveemm::  RRoobbii..  Mik Robi.



2004. július | www.gamestar.hu

A KÖVETKEZŐ FÉL ÉV LEGJOBB HÁB    O

HARC  A  GYŐZELE  M

TOVÁBBI
SIKERVÁROMÁNYOSOK

A fenti három programot nyu-
godtan nevezhetjük tuti befu-
tónak, ám a háborús játékok
felhozatala korántsem ér véget
velük. Lássunk egy röpke kör-
képet azokról a címekrõl, me-
lyekre szintén érdemes odafi-
gyelni a témakör rajongóinak!

Az Electronic Arts másik nagyágyúja az egyjátékos megszál-
lottakat fogja elkápráztatni. Bár egyértelmûen a „nagy” cí-
mek közé tartozik, azért nem foglalkozunk vele most bõveb-
ben, mert 2004. februári számunkban már közöltünk róla egy
nagy lélegzetvételû, ötoldalas elõzetest. Ott már olvashatta-
tok a II. vh. csendes-óceáni hadszínterén játszódó program
csodás grafikájáról, ránk reagáló környezetérõl és faunájáról,
a hét hadjáratba tömörülõ 25 küldetésének változatosságá-
ról, a szemünk láttára (mind jellemben, mind kinézetben) vál-
tozó bajtársainkról, a speciális, csak erre a hadszíntérre jel-
lemzõ fegyverekrõl, valamint a történelmi hitelességrõl. Így
ezeket nem is részleteznénk itt – legyen elég annyi, hogy na-
gyon oda kell rá figyelnie minden érdeklõdõnek! 
Megjelenés: 2004. szeptember

MEDAL OF HONOR
PACIFIC ASSAULT

Az SCI Conflict: Desert Storm sorozata új vizekre evez: amint
a neve is mutatja, embereinket a vietnami háború poklában
kell majd kommandíroznunk! A játékmenet alapjai változatla-
nok: négyfõs csapatot kell irányítanunk, teljes kontroll alatt
tartva minden katonát. A történet kivételesen nem a grandió-
zus ütközetekre fokuszál, hanem négy, egységétõl elvágott
bakára, akiknek vissza kell küzdeniük magukat a biztonságot
adó bázisra. A környezet és a feladatok változatosak lesznek
(a folyókon történõ csónakázástól kezdve az õsi romokon át,
az ellenséges és baráti falvakig, illetve a sûrû dzsungelig sok
helyen megfordulunk a 14 küldetés során). A vezethetõ jár-
mûvek, valamint a filmekbõl ismerõs trükkös vietnami csap-
dák szintén méltóak lesznek a figyelmünkre. 
Megjelenés: 2004 vége

CONFLICT VIETNAM

CALL OF DU  T
A jelenlegi király (és az õ új ruhája)

BROTHERS IN ARMS
Trónkövetelõ az ismeretlenség homályából

A Halo, a Half-Life-kiegészítõk és a Tony
Hawk’s Pro Skater 3 fejlesztõje, a Gearbox
Software dolgozik ezen a második világhábo-
rús játékon, szépen, csendben, idestova há-
rom éve! Azt hiszem, már csupán ennyi infor-
máció alapján is megelõlegezhetõ neki a biza-
lom, ám ha a következõ oldalakon elmerültök

a részletekben, és szembesültök a háborús
játékmenet újszerû megközelítésével, a való-
sághûség kézzelfogható bizonyítékaival, illet-
ve a valós katonai taktikázásra kényszerítõ
helyzetekkel és az MI-vel, még világosabbá
válik, miért is ez a játék a következõ idõszak
egyik nagy háborús reménysége! 

A háborús progik jelenlegi királya ráncfelvarrás-
sal veti bele magát a küzdelmekbe. A kihívók-
nak még akkor is nehéz dolguk lenne, ha a ki-
egészítõben egy ujjal sem nyúlnának a CoD ere-
deti játékmenetéhez, és csak néhány új külde-
tést hegesztenének a jól ismertek mögé. Min-
denkinek fel kell azonban kötnie a gatyáját, mi-

32. oldal
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   ORÚS FPS-EI

A háborús FPS-ek népszerûségük csúcsán vannak. A heroikus
hangvétel, a harc forgatagában átélt lélegzetelállítóan izgalmas ak-
ció és a nemegyszer filmszerû játékélmény zgarancia a sikerre –
nem véletlen, hogy a GameStar olvasótábora a stílus jelenlegi kirá-
lyát, a Call of Dutyt választotta 2003 legjobb játékának. A küszöbön
azonban új trónkövetelõk (is) toporognak, megmérettetésre várva:
összeállításunkban „körmére néztünk” a legesélyesebbeknek!

  MÉRT!

A Men of Valor régebben még “Vietnam” utótaggal futott, ám
a hasonló témájú játékok elszaporodása miatt a kiadó Vivendi
a címrészlet elhagyása mellett döntött. Azért kell mindenkép-
pen számításba venni, mert a fejlesztést a MoHAA-t eredeti-
leg megalkotó 2015 végzi – vagy legalábbis az a része, ame-
lyik a szétválás után megmaradt az eredeti csapatban (a cég
egy része ugyanis az EA-hoz „kapitulált”, elkészíteni a Pacific
Assaultot). A Men of Valor egyébként ugyanazt kínálja, mint
az eredeti MoHAA: egy emberre összpontosítva mutatja be
a háború poklát, szkriptelt, filmszerû események révén, a hõ-
siességet és a bajtársiasságot kidomborítva. Érdekes lesz lát-
ni, hogy maradt-e elég kraft a csapatban egy MoHAA szintû
alkotás kreálására. Mi bízunk ebben!
Megjelenés: 2004 vége

MEN OF VALOR
Mostanában az összes nagy kiadó készítgeti saját kis há-
borús játékát, s ezt látva az Eidos sem akart lemaradni az
EA, az Activision, a Ubi Soft és a Vivendi mögött. Fogta hát
a konzolon nagyon sikeres holland Guerilla fejlesztõcsapa-
tot, és megbízta õket egy vietnami témájú TPS elkészítésé-
vel. A játék különlegessége, hogy játékmenete karakterünk-
kel együtt fejlõdik: az elején közkatonaként harcolunk, baj-
társainkkal vállvetve, késõbb a Különleges Erõk tisztjeként
egyedül kell megoldanunk kényes helyzeteket. Merész hú-
zás a kiadó részérõl, hogy nem kendõzi a háború brutális
oldalát: a Shellshockban szemtanúi leszünk mindkét oldal
kegyetlenkedéseinek, legyen az fogolykínzás, kémgyanús
elemek kivégzése vagy civilek lenapalmozása…
Megjelenés: 2004. szeptember

Ennyit azokról a versenyzõkrõl,
amelyek érdemesek ugyan a té-
ma iránt érdeklõdõ játékosok fi-
gyelmére, ám vagy már koráb-
ban írtunk, vagy az elkövetke-
zendõkben fogunk csak bõveb-
ben regélni róluk – jelen összeál-
lításunkban ugyanis nem fértek
be a legjobbnak ítélt három játék
közé. Utóbbiakat a következõ
oldalakon alaposan kivesézzük!
Have fun!
Boe/GameStar csapat

SHELLSHOCK NAM ’67

U  TY: UO
)
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vel errõl szó sincs! Az alapjáték minden elkép-
zelhetõ aspektusában fejlõdni fog, ráadásul tel-
jesen új elemek kerülnek az eddig sem túl egy-
síkú játékmenetbe. A fejlesztést ugyan nem az
Infinity Ward végzi, ám nem kell kétségbees-
nünk: a CoD hagyományait a RtCW-ért felelõs
Gray Matter viszi tovább!

BATTLEFIELD 2
A magabiztos kihívó

A Battlefield sorozat tagjai online formában
hozták el mindazt, amit a MoHAA vagy a Call of
Duty egyjátékos módban. Óriási ütközetek, sü-
völtõ golyózápor, fülsiketítõ robbanások, a há-
ború káosza – csak épp nem gépi, hanem em-
beri ellenfelek ellen! Vannak, akik erre esküsz-
nek, ráadásul nem is kevesen: a játék eddigi ré-

szei több mint 3 millió példányban fogytak vi-
lágszerte! Nem csoda, ha az alapjaitól újraírt
második rész a szakmai díjak mellett a játéko-
sok elismerésére is nagy eséllyel tarthat szá-
mot. Erre nemcsak az EA neve a biztosíték, ha-
nem a hátrébb olvasható, igencsak izgalmas in-
formációk is!

36. oldal34. oldal

Lapozz!
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S õt! A készítõk még a legújabb
trendekre is fittyet hánytak (ke-
ressük meg a háború kevéssé

feldolgozott részleteit, mint amilyen
a csendes-óceáni hadszíntér vagy
a keleti front), és megmaradtak
a Hollywood által (is) tisztára szopo-
gatott normandiai partraszállás téma-
körénél. Ennek ellenére azonban a
közeljövõ egyik legjobb háborús játé-
kának ígérkezik a BiA!

Vezess minket, Bryan!
A játék alapszituációja nem lesz isme-
retlen: a partraszállás alatt minket és
maroknyi csapatunkat – az 502-es ej-
tõernyõs-hadosztály többi katonájá-
val egyetemben – az ellenséges vona-
lak mögé dobnak, hogy légvédelmi
ütegek semlegesítésével és német
bunkerállások felszámolásával segít-
sük az elõrenyomuló fõsereget. Ma-
gát a játékmenetet azonban már egy
teljesen más aspektusból fogták meg
a Gearbox fejlesztõi: karakterünk,
Matt Baker õrmester valódi szakasz-
vezetõ, mely magában foglalja, hogy
valóban vezetnie kell szakaszát.

Andy Pitchford, a Gearbox elnöke
szerint a BiA-val teljesen el akartak
szakadni az FPS-ek standard játék-
menetétõl, amelyben a játékosnak
nincs más dolga, mint reagálni az el-
lenfelek – jobb esetben – véletlensze-
rû megjelenésére. „A mi játékunkban
ezzel szemben a csatateret valódi
szakaszvezetõként kell szemlélned,
és a körülményeknek megfelelõen irá-
nyítanod kell embereidet – sõt, néha
a közeledben tartózkodó tankokat is –
teljesítményük maximalizálása érde-
kében” – mondta Andy még az E3-on,
amikor bemutatta a GameStarnak
a játék mûködõ verzióját. Ez talán el-
sõre kicsit körülményesnek hangzik,
de senkinek nem kell II. vh-s Rainbow
Sixre vagy Ghost Reconra számítania.
Embereink irányítása kifejezetten egy-
szerû (a különbözõ tereptárgyakon
végezhetõ cselekvésekhez igazodó
ikonok segítségével történik). A sza-
kaszainkban tartózkodó katonák szin-
tén megkönnyítik dolgunkat: kifino-
mult, úgynevezett „szituációs” mes-

terséges intelligenciájuknak köszön-
hetõen valós katonákként reagálnak
a különbözõ helyzetekre – ha kell,
fedezõtüzet adnak, fedezékbe vonul-
nak, gránátot használnak stb. 
Viszont ha ennyire jól elvégzik a fel-
adataikat maguktól is, mi a mi szere-
pünk a játékban? – merülhet fel a jo-
gos kérdés…

Meglepõ taktikák
A BiA küldetései egytõl egyig úgy
vannak megtervezve, hogy a szoká-
sos „bedobom a gránátot, aztán nyo-
mulok elõre, és mindenkit lövök”
módszerrel nem sokra megyünk. Tak-
tikáznunk kell, ki kell használnunk
mindkét általunk irányított szakasz
képességeit (ezek egyenként négyfõ-
sek, az egyik egy szokásos roham-
osztag géppuskákkal és gránátokkal,
a másik egy klasszikus „fedezõ” osz-
tag nehézfegyverekkel), elterelõ mû-
veleteket kell végeznünk stb. stb.
Azért, hogy könnyebben áttekinthes-
sük a különbözõ helyzeteket, lepau-

HOL-MIKOR?
Ebbõl a szempontból a Brothers in
Arms a legjellegtelenebb játék. A II.
világháború legjobban „lehasznált”
szeletét jeleníti meg, az 1944-es
szövetséges partraszállást, illetve az
azt övezõ háttérhadmûveleteket. Aki
látta a Ryan közlegény megmenté-
sét, a Band of Brotherst, vagy egy-
szerûen csak játszott a MoHAA-val,
túl sok meglepõt nem fog tapasztal-
ni a helyszínnel kapcsolatban.
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A Gearbox Softvare
nem rugaszkodott el
túlságosan a bejáratott
receptektõl: legújabb
játéka a Medal of
Honor és a Call of Duty
által kitaposott ösvé-
nyen haladva a máso-
dik világháborúban ját-
szódik.

BROTHERS
IN ARMS
MIKÖZBEN RYAN KÖZLEGÉNYT MEGMENTETTÉK…

KIADÓ
Ubi Soft
FEJLESZTÕ
Gearbox

KATEGÓRIA
Történetvezérelt FPS
MEGJELENÉS
2004. október 4.

927GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Halo, Half-Life: Opposing Force

GYORSNÉZET

OOhh,,  bbee  rroommaannttiikkuuss…… Csak ne érne tökig a gaz.
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zálhatjuk majd a játékot, s felülrõl, egy
térkép segítségével megszemlélhetjük
a játékteret. Ekkor azonban csak tájé-
kozódhatunk, parancsokat nem osz-
togathatunk embereinknek! 
Nemcsak saját bajtársaink, hanem az

ellenséges katonák is átlag fölötti in-
telligenciával lesznek megáldva, s ez
nem csupán a szokásos „fedezékbe
bújunk, gránátot dobálunk” mentali-
tásban fog kidomborodni: az általunk
kivitelezhetõ csapattaktikákat
egyanúgy használni fogja ellenünk
a gép, mint mi õellene! Andy a kiállí-
tott gépen be is mutatta, mire kell itt
gondolni. Épp egy stratégiai fontossá-
gú francia kisváros, Carentan felé ve-
zette embereit, amikor belebotlottak
egy farmon tanyázó német alakulat-
ba. Anélkül, hogy egy szót is szólnia
kellett volna, emberei azonnal szét-
szóródtak, a „fedezõ osztag” tüzet
nyitott, és az újratöltések ütemezésé-
re pontosan ügyelve gondoskodtak
arról, hogy egy helyben tartsák az el-
lenséget. Andy csak ekkor utasította
õket, hogy folytassák, amit elkezdtek,

majd a rohamosztagot maga mellé
rendelve egy nagyobb kört leírva
megpróbált a lecövekelt német alaku-
lat hátába kerülni. Kissé eltávolodott
már a tûzharc központjától, amikor
egy pajtát megkerülve, a sarok mögül

kilépve hirtelen beleütközött egy né-
hány fõs német különítménybe, amely
ugyanazzal a rajtaütési szándékkal in-
dult el  társaink irányába, mint mi!
A meglepettség persze csak egy pilla-
natig tartott, azonnal tûzharc alakult ki
az osztagok között. Mit mondjunk
– elég impresszív látvány volt…

Minden a helyén van,
mégis nagy a káosz…
A Gearbox természetesen maximális
valósághûségre törekszik a BiA-ban.
Ez nem korlátozódik csupán az inte-
raktív környezet megalkotására (a tõ-
lünk függetlenül légi harcot vívó és le-
zuhanó repülõgépek szerencsétlen
esetben akár ránk is veszélyt jelent-
hetnek, beleszaladhatunk a véletlen-
szerûen telepített aknákba, ezek rob-
banásai szó szerint ledönthetik lábá-

ról emberünket), de jó pár régóta
megszokott FPS-játékelem is kikerül
a programból. Nem lesz például szá-
mokkal mérhetõ életerõpontja kato-
náinknak, s a harctéren sem találunk
majd egészségügyi csomagokat,
amelyek „csodálatos módon” hirtelen
felgyógyítanak bennünket. Ha eltalál-
nak, megúszhatjuk egy kisebb hor-
zsolással (mintegy emlékeztetõként,
hogy „legközelebb keress fedezéket,
haver”), nagyobb sebeknél azonban
egyszerûen elkezd romlani harctéri
teljesítményünk (szédülünk, nem lá-
tunk rendesen, lassabban mozgunk
stb.). Túl sok ilyen jellegû találat után
pedig egyszerûen meghalunk. 
Természetesen a realizmus a korhû-
ség szintjén is jelen van a játékban:
a pályákat korabeli fotók és térképek
szerint tervezték, embereink valódi
katonák (!) alapján mintázott, saját jel-
lemvonásokkal bíró harcosok (az ere-
deti neveket természetesen megvál-
toztatták). A még nagyobb hihetõség
jegyében jelen pillanatban is folynak
a tárgyalások hollywoodi sztárokkal,
akik hangjukat kölcsönzik majd nekik.
Elmaradhatatlan kelléke egy ilyen fej-
lesztésnek a nyugdíjazott hivatásos
katona: a Brothers in Arms esetében
John Antal ezredes gondoskodott
a katonai realizmusról. A grafika sem
töri meg a valóság illúzióját: tetszetõs

a finom ragyogás effekt, amely a nap
állásától függõen körvonalazza a kör-
nyezeti elemeket, társaink észrevehe-
tõ mimikával támasztják alá mondan-
dójukat, szemükkel követik mozgá-
sunkat, de a legszebb mégiscsak az,
hogy a szabad taktikázásra lehetõsé-
get adó óriási pályarészek között ab-
szolúte nem lesz töltési idõ!

Akik a klasszikus, történetvezérelt,
morális töltésû mondanivalóval
rendelkezõ, filmszerû háborús
FPS-eket kedvelik (mint a MoHAA
vagy a CoD), azok nem hagyhatják
ki a BiA-t!
Kecsegtetõ az újfajta „szakaszveze-
tõs” megközelítés, reméljük, való-
ban szerves részét adja majd a já-
tékmenetnek, s nem csupán egy
nüansznyi fícsör túllihegésérõl van
szó. Az MI kétségkívül meg fog iz-
zasztani minket, a grafikán is láttuk,
hogy nagyon jól néz ki. Ha a nagy-
fokú realizmus egy hihetõ – és kellõ-
képp izgalmas – sztorival párosul,
szinte biztos, hogy az új királyt üd-
vözölhetjük a BiA képében !

A GAMESTAR

JÓSLATA

„ „EEll  aakkaarrnnaakk  sszzaakkaaddnnii  aazz  FFPPSS--eekk  ssttaannddaarrdd  jjááttéékkmmee--
nneettééttõõll,,  aammeellyybbeenn  aa  jjááttéékkoossnnaakk  nniinnccss  mmááss  ddoollggaa,,

mmiinntt  rreeaaggáállnnii  aazz  eelllleennffeelleekk  mmeeggjjeelleennéésséérree

1: A játék környezeti elemeit, mint ez a ház itt, korabeli fo-
tók alapján modellezték. 2: A BiA nem az ész nélküli lövöl-
dözésrõl szól – nagy hangsúlyt kap a lopakodás 3: Társa-
ink nagyon intelligensek, maguktól végeznek el rengeteg

dolgot, ám a stratégiai parancsokat nekünk kell kiadnunk
4: A sûrû aljnövényzet remekül kihasználható az ellen be-
cserkészésekor 5: A játékban a nap állásának  megfelelõ
fényviszonyokat tapasztalhatunk.

1

2

3

4

5

PPaarraannccssnnookkeellvvttáárrssnnaakk  ttiisszztteelleetttteell  jjeelleenntteemm,,
itt ment tönkre a katyusa féltengelye!

MMoonnddoomm,,  áájjjjáá''  ffeell,,  mer' megsú'tlak a kulaccsa'! LLéépptteenn--nnyyoommoonn  ffaallaakkbbaa ütközünk!

PPeerrsszzee  vvaann,,  aakkii  eellllóógghhaattjjaa
az egész napot (bocs)!

akció harc a gyõzelemért



P ersze a United Offensive be-
jelentésének ténye – tegyük
a szívünkre a kezünket – nem

nagyon lepett meg minket, hiszen az
alapjáték zsákszámra zsebelte be
a rangosabbnál rangosabb nemzet-
közi elismeréseket (köztük a Tiéteket
is), ráadásul az eladási toplisták tete-
jét is több hónapra kibérelte. A ki-
egészítõ lemez sikere tehát látatlan-
ban is garantált – a kiadó nyugodt
szívvel megtehette volna, hogy apró-
pénzért designoltat néhány új mapot
a játékhoz, megjelenteti, majd meg-
felelõ számú és méretû konténert ké-
szít elõ a beömlõ pénzmag fogadá-
sára. Ehelyett azonban az Activision
megkereste a 2002-es év egyik leg-

népszerûbb játékának, a Return to
Castle Wolfensteinnak a nagy becsû
fejlesztõit, és szent célul tûzte ki szá-
mukra, hogy minõségi kiegészítõt
készítsenek a CoD-hoz, amely méltó
annak régi nagy hírére, és megállja
a helyét az egyre-másra érkezõ,
rossznak egyáltalán nem nevezhetõ
új versenyzõk között is.

Közeli helyeken
A United Offensive tíznél is több egy-
játékos küldetéssel bír. Ezek az eredeti
receptnek megfelelõen három részre
lesznek osztva: az amerikai, az angol
és az orosz kampányra (bár esetünk-
ben talán túlzás három-négy pálya
esetében normális kampányról be-

szélni). Üdítõ húzás, hogy egyik eset-
ben sem térünk vissza a már jól ismert
helyszínekre; a történések a II. világ-
háború eddig nem nagyon taglalt csa-
táiba vezetnek bennünket, ráadásul az
új helyszínekhez új fõszereplõk is du-
kálnak (bár egy-egy ismerõs arc feltû-
nik majd az alapjátékból). Közös
a kampányokban, hogy a CoD film-
szerû „feelingjét” fogják hangsúlyozni,
így még több olyan izgalmas szkriptelt
pillanatra számíthatunk, amelyek az
eredeti játékot naggyá tették. Ezek so-
rán természetesen számos esemény
történik majd direkt azzal a céllal,
hogy a játékos annyira elmerüljön
a hangulatban és a történetben,
amennyire csak lehet, illetve minél in-
kább azonosulni tudjon a fõhõsökkel.
Az amerikai pályákon (Battle of Bulge)
egy fiatal 101-es bõrébe bújunk, aki-
vel a stratégiai fontosságú Bastogne
városában körbevett csapataink túl-
élését kell elõsegítenünk (ebben
a csatában az amerikaiak teljesen el-
szakadtak a fõseregtõl, csak repülõ-
gépekkel kaphattak utánpótlást, ám
a rossz idõjárási viszonyok miatt egy
idõszakban még ez is elmaradt – ezt
kell majd átvészelnünk a németek fo-
lyamatos rohamai közepette). Az
orosz küldetéssorozat a hírhedt
kurszki csata 12 napos eseményeit
dolgozza fel, amelyrõl tudni kell, hogy

mind a német, mind az orosz erõk ret-
tentõ mennyiségû haderõt mozgósí-
tottak (késõbb az ütközetet a máso-
dik világháború egyik legnagyobb
tankcsatájaként vették lajstromba).
Látható tehát, hogy a CoD-ban meg-
szokott grandiózus léptékek a kiegé-
szítõben tovább fokozódnak!

ÚJDONSÁGOK

HOL-MIKOR?
A United Offensive fejlesztõi nagy
gondot fordítottak arra, hogy a II.
vh. eleddig kevéssé bemutatott üt-
közeteit dolgozzák fel. A legérdeke-
sebb helyszín talán Kurszk lesz,
ahol a németek anno 900 000 gya-
logost, 2700 tankot és 2000 repülõt
vontak össze (az oroszoknál ugyan-
ezek a számok 1 300 000-re, 3600-
ra és 2400-ra rúgtak). Külön érde-
kesség, hogy Hitler elõször elha-
lasztotta a város elleni támadást,
hogy bevárja a frissen kifejlesztett
Elefánt tankokat, melyek a sztoriban
is fõszerepet kapnak.
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CALL OF DUTY
UNITED OFFENSIVE

RETURN TO CALL OF DUTY

KIADÓ
Activision
FEJLESZTÕ
Grey Matter

KATEGÓRIA
Történetvezérelt FPS
MEGJELENÉS
2004. október

924GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Return to Castle Wolfenstein

GYORSNÉZET

Anno az EA a MoHAA
kiegészítõit dömper-
számra ontotta magá-
ból, ám a hasonló stílu-
sú, nem kevésbé sike-
res CoD esetében az
Activision sokáig hall-
gatott a témával kap-
csolatban.

KKiisszzáárraaddtt  ffoollyyóómmeeddeerr megfeneklett tankkal

……  ééss  mméégg  eessiikk  iiss  



Memphis Belle
a monitoron!
Amennyire alapos betekintést en-
gedtek a kiadó képviselõi az elsõ két
kampány részleteibe, annál titokza-
tosabbak a harmadik, brit küldetés-
sorozattal kapcsolatban. Egyelõre
annyit tudunk róla, amennyit az E3-
on láttunk. Egyik pályáján egy masz-
szív légi csatában kell helytállnunk
egy B–17-es bombázó fedélzetén,
különbözõ feladatokat hajtva végre
– leginkább persze a fedélzeti gép-
puskákkal kell lõdöznünk az ellensé-
ges repülõket. Körülöttünk kb. egy
tucat hozzánk hasonló B–17-es pró-
bál eljutni a célterület fölé, miközben
megszámlálhatatlan Messerschmitt
igyekszik a légi századot darabokra
robbantani – ezeket viszont a szö-
vetséges Spitfire-ök üldözik… El
tudjátok képzelni a CoD-
hagyományoknak megfelelõ lüktetõ,
kaotikus zûrzavart, a süvítõ golyó-
kat, a hatalmas robbanásokat, az or-
dítozó katonákat, amelyek szeren-
csére elég markánsan rányomják
bélyegüket a küldetésre ahhoz, hogy
végül ne csak egy Incoming-

utánérzés legyen a dologból. Hatal-
mas léptékû maga a „csatatér” is,
mivel a táj megjelenítésével itt nem
kellett foglalkozni a fejlesztõknek:
a robbanásoktól és nyomjelzõ löve-
dékektõl  vörösre festett, zavarosan
hömpölygõ, gépektõl hemzsegõ
csatatér félelmetes látvány, ráadásul
a kiegészítõben felturbózott grafikai

motor elképesztõen modellezi a füs-
töt, a robbanásokat, a szétrepülõ re-
peszeket, ami még valóságossá is
teszi az egészet.
A lõállásban nyújtott teljesítményünk
befolyásolja, hány B–17-est sikerül le-
szedniük az ellenséges vadászoknak,
de azt is meghatározza, hogy mi ma-
gunk mennyi fedezõtüzet kapunk
a „szomszédoktól”. A lezuhanó légi
erõdök látványa letaglózó – ha lassan
kezdenek el süllyedni, látjuk majd,
ahogy a legénység ejtõernyõvel kiug-

rik, ha viszont hatalmas robbanás vet
véget a gép karrierjének, a törmelé-
kek között a szerencsétlen katonákat
is felfedezhetjük majd…
A féktelen lövöldözés és a bámészko-
dás mellett persze lesz még egy-két
teendõnk a küldetés során: a gép bel-
sejében közlekedve néha be kell ug-
ranunk más géppuskák mögé is,

melynek kezelõi megsebesültek, egy-
szer elõre kell küzdenünk magunkat,
és lezárni az üzemanyag-ellátást,
megakadályozva ezzel gépünk felrob-
banását, illetve a célterület fölött ma-
nuálisan kell kinyitnunk a meghibáso-
dott bombakioldót, így karnyújtásnyi
közelségbõl megtapasztalhatjuk
a szeretetcsomag útnak indulását.
A küldetés vége felé egyre több lyuk
szaggatja át gépünk testét (á la Far
Cry!), egyre több füst ömlik ki a moto-
rokból, míg végül hatalmas robbanás

rázza meg a gépet, s az utolsó dolog,
melyet látni fogunk a hátsó traktuson
nyílt hatalmas lyukon keresztül, az gé-
pünk leváló és egyre távolodó farok
része lesz. Itt véget ért az E3-as pre-
zentáció, s az activisionös kolléga
nem volt hajlandó elárulni, mi követ-
kezik ezután, de bármi legyen is az,
nagyon gyanítjuk, hogy köze lesz az
ejtõernyõkhöz.

Ha már lúd, legyen kövér!
A fejlesztõk ügyeltek arra, hogy
a „normál” küldetésekben is többet
kapjon a játékos, mint amihez az hoz-
zászokott. Az UO-ban új textúrákra és
modellekre, illetve továbbfejlesztett
idõjáráseffektekre számíthatunk.
Fegyverarzenálunk is bõvül, egyrészt
a lángszóróval (vajon miért nem lepõ-
dünk meg ezen a RtCW után?), más-
részt a .30-as kaliberû könnyûgép-
puskával. Úgyszintén fejlõdik
a multiplayer rész: két új játékmódot
(Tank Battle és Domination), jó kis ve-
zethetõ jármûveket (tankok, dzsipek),
és csak itt használható fegyvereket
kap (mint a bazooka vagy a 88 millis
telepített ágyú).

A United Offensive gondosan meg-
tervezett, újdonságokkal telezsúfolt
kiegészítõ lemez: már-már érdeme-
sebb lenne külön játékként kezelni.
Turbózott grafika, vadonatúj hadjá-
ratok és szereplõk, tovább dúsított
tartalom (új fegyverek, multi-
módok), olyan újszerû küldetések,
amelyeket a stílus képviselõiben
még sohasem láthattunk – és még
több az alapjátékot olyannyira emlé-
kezetessé tevõ filmszerû jelenetek-
bõl. Reméljük, a „több több” elv be-
jön a Gray Matternek, és sikerül
mindent megfelelõ minõségben be-
letenni a játékba. Így akár el is ma-
radhat a trónfosztás!

A GAMESTAR
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„ „EEll  ttuuddjjááttookk  kkééppzzeellnnii  aa  CCooDD--hhaaggyyoommáánnyyookknnaakk  mmeegg--
ffeelleellõõ  llüükktteettõõ,,  kkaaoottiikkuuss  zzûûrrzzaavvaarrtt,,  aa  ssüüvvííttõõ  ggoollyyóó--

kkaatt,,  hhaattaallmmaass  rroobbbbaannáássookkaatt,,  oorrddííttoozzóó  kkaattoonnáákkaatt……

1: Ahhoz képest, hogy még mindig Q3 a motor, a mo-
dellek nagyon jól néznek ki! 2: Repülõgépünk testén
lyukak keletkeznek találat hatására 3: Ebben a külde-
tésben a táj hiánya miatt a felhõk és az ég rendkívül

részletes és színgazdag. 4: Az ég telve lesz ellenséges
és szövetséges repülõkkel. 5: Ebben a küldetésben be
kell járnunk a B-17-es minden zeg-zugát a lövöldözés
mellett
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„„VVaaggyy  eellttaalláállttaamm,,  vvaaggyy  eennnnyyiirree  eesszzii a gépe az olajat“

„„HHéé,,  JJoohhhhnnyy!!  MMii  vvaann  eezzeekkbbeenn  aa  hhoorrddóókkbbaann??““ „Extra gyúlékony és robbanásveszélyes
kerozin!“ „Ja, akkor értem, akkor még jó, hogy idehoztuk õket a lövészárokba!“

akció harc a gyõzelemért
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A Bf2-ben az eddigi „történelmi”
háttérrel rendelkezõ részekhez
képest a legnagyobb újdonsá-

got a modern éra jelenti, hiszen a já-
ték a közelmúlt, illetve jelen korunk
közel-keleti hadszínterein ereszti egy-
másnak az amerikai, a kínai és az ot-
tani õslakosok által alkotott serege-
ket. Az eredeti részekben megszokott
nyílt pusztaságok, illetve a kockaele-
mekbõl felépített falvak és bázisok
a Bf2 pályáinak jó részén átadják he-
lyüket a szûk utcákkal, sikátorokkal
tûzdelt, koszos-poros, fülledt városi
környezetnek. 

Csillogó cukormáz…
Az újonnan megalkotott grafikai mo-
tor lenyûgözõ látványra képes. Az új
városi környezet kidolgozottsága el-
képesztõen részletes, még az olyan
apróságnak tûnõ, ám a hangulat
szempontjából nagyon fontos dolgok-
ra is ügyeltek a fejlesztõk, mint a ro-
mos házak között ívelõ áram- és tele-
fonvezetékek lemodellezése! Mint

minden objektum a világban, ezek is
valós idejû árnyékot vetnek a környe-
zetükben található minden tárgyra,
a nap állásától függõen. Azaz, ha te-
szem azt, egy M1A1 Abrams tank ha-
talmas robajjal végigcsörtet az adott
utcán, láthatjuk rajta a kábelek által
vetett árnyékokat!
Mind a jármûvek, mind az emberek
modellezése a végletekig részletes.
A tankokon szinte még a szegecselés
is 3D-ben duzzad, a katonákon pedig
hihetetlen módon az összes felszere-
lési tárgy (gránátok, tölténytárak,
vizeskulacs stb.) külön renderelt ob-
jektumként jelenik meg, menet köz-
ben himbálózva, nekiütõdve embere-
ink lábának, a fizika törvényszerûsé-
geinek megfelelõen reagálva minden
õket érõ erõhatásra!
Ám az EA fejlesztõi nem csak
a vizualitás terén alkottak maradandót
– ugyanez mondható el
a hangeffektekrõl is. Ideje továbblépni
az 5.1-es, térben pozícionált hangok
fölötti örömködésen: a Battlefield 2-

ben debütáló új fícsör a Doppler-ef-
fektus számítógépes szimulációja
lesz, amelynek segítségével mostan-
tól nemcsak a hangforrás adott pilla-
natra vonatkoztatott helyzetét, hanem
mozgásának irányát is megállapíthat-
juk, anélkül, hogy szemkontaktusba
kerülnénk vele! Emellett már csak hab
a tortán, hogy a pozicionálást a han-
gok különbözõ tereptárgyakon való
torzulása is segíti!

…értékes
belsõ tulajdonságokkal
Ez azonban – bármennyire szép is –
csak a külcsín. Jó dolog, ha szép és jól
szól, ám csupán ennyi egy játékot még
nem fog sikeressé tenni – s ezzel tisz-
tában vannak a Bf2 fejlesztõi is. A lé-
nyeg még mindig a játékmeneten van!
Ebbõl a szempontból a második rész
egyfelõl nem akar szakítani az eredeti
játék könnyen kezelhetõ, árkádos jelle-
gével (amely azt oly sok felhasználó
számára érthetõvé, elérhetõvé s ezáltal
sikeressé tette), másfelõl úgy akarja

ÚJDONSÁGOK

HOL-MIKOR?
A három versenyzõ közül egyértel-
mûen a Battlefield 2 rendelkezik
a legérdekesebb,  egyszersmind
a legvitatottabb helyszínnel: korunk
közel-keleti hadszínterei a valós élet-
beli konfliktusok miatt már a játék be-
jelentésekor megosztották a közvéle-
ményt. Szó mi szó, meleg matériába
nyúltak a fejlesztõk, ám ettõl függet-
lenül (vagy épp ennek köszönhetõen)
minden lehetõséget megragadnak
arra, hogy kifejezzék: a Battlefield 2
„zûrös” helyszínei ellenére sem politi-
kailag, sem erkölcsileg nem foglal ál-
lást, csupán játéktérként használja
a közel-keleti területeket.

MODERN SZELEK FÚJNAK

KIADÓ
Electronic Arts
FEJLESZTÕ
Digital Illusions

KATEGÓRIA
Multiorientált FPS
MEGJELENÉS
2005 tavasz

960GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Battlefield 1942, Ralisport Challenge

GYORSNÉZET

A Battlefield széria tag-
jait népszerûség tekin-
tetében az online ak-
ciójátékok körében ki-
zárólag a Counter-
Strike tudja túlszár-
nyalni. A sorozatos ki-
egészítõ lemezek,
a tonnaszám készülõ
modifikációk, valamint
a vietnámi kirándulás
után 2005 tavaszán ér-
kezik a „gyári” folyta-
tás, amelynek minden
esélye megvan arra,
hogy változtasson
ezen a helyzeten!

BATTLEFIELD 2
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RRööhheejj  aa  kköözzlleekkeeddééss  iitttt  BBaaggddaaddbbaann:: zsúfoltak az utcák és sehol egy parkolóhely.



megjeleníteni a modern hadviselés
minden csínját-bínját, hogy az egyben
hihetõ is legyen. Az egyszerûség azon-
ban – ahogy az E3-on megtudtuk –
csak a kezelhetõségre fog vonatkozni,
a játékmenetnek eléggé összetettnek
kell lennie ahhoz, hogy hosszú távú
szórakozást nyújtson mindenkinek.
Ennek szellemében történt néhány vál-
toztatás a korábbi részekhez képest. 
Bekerült például két új választható kit.
Az egyik a nehézfegyver-specialista,
aki durva tûzerõt képviselõ géppus-
kával van felszerelve, továbbá annyi
extra tölténytárral, hogy abból el tudja
látni társait is lõszerrel a csatában.
A másik a Special Operatives kit: en-
nek tulajdonságairól azonban egyelõ-
re nincsenek nyilvános információk.
Az új kitek bevezetése mellett a régie-
ken is fejlesztenek az EA-nál, így pél-
dául a Medic újraélesztõ felszerelés-
sel lesz ellátva, amelynek segítségé-
vel rövid idõ alatt kihúzhatja elesett
bajtársait a slamasztikából. 

Megújul a hangüzenetküldõ rendszer
is. Az új felállásban sokkal egyszerûb-
ben tájékoztathatjuk szakaszunk tag-
jait az általunk felfedezett történések-
rõl, még akkor is, ha nem rendelke-
zünk mikrofonos IP alapú hangátvitel-
lel: célkeresztünket adott
(terep)tárgyakra – mondjuk egy ellen-
séges tankra – irányítva egy bizonyos
gomb lenyomásával emberünk beszól

a közös csatornára, hogy „Ellenséges
tank kiszúrva”, s mindennek a tetejé-
be a minitérképen onnantól minden
csapattársunk számára látható lesz az
adott jármû helyzete. A rádióüzenet
pedig mindig az adott tárgynak, egy-
ségnek, történésnek megfelelõ lesz,
magyarán elfelejthetjük a lázas gépe-

lést vagy a bonyolult rádiómenüket!
Sokan kritizálták az elõzõ részekben
a fizikai motor azon hiányosságát,
amely megengedte a játékosoknak,
hogy papírvékony falak mögé rejtõz-
zenek géppuskatûz vagy akár ágyúlö-
vedékek elõl is. Nos, a Bf2-ben a kü-
lönbözõ anyagokon különbözõ mér-
tékben hatolnak majd át a lövedékek,
így egy papírvékony fal vagy egy rozs-

dásodó acéllemez eltakar majd ugyan
ellenfeleink szeme elõl, ám nem véd
meg bennünket a fegyverétõl. 
Fontos újítás a játékmenetben a cél-
követõs rakéták bevezetése: ilyet
használva a célkereszt körül egy na-
gyobb átmérõjû kör jelenik majd meg,
s ezen belül kell tartani az ellenséges

célpontot egy ideig. Amennyiben ez
sikerült, az adott jármû megkülönböz-
tetõ fényjelzést kap, illetve egy ismét-
lõdõ pittyegõ hangeffekt is jelzi, hogy
teljesítettük a befogáshoz szükséges
feltételeket. Ezzel azonban nem ér vé-
get munkánk: miután kilõttük a raké-
tát, a becélzott jármûvet az említett
körben kell tartanunk, hogy a rakéta
biztosan célba találjon. A siker azon-
ban még ekkor sem 100%-ban bizto-
sított, hiszen az ellenfél még ilyenkor
is kidobhat elterelõ hõforrásokat
(flares) csaliként…
Végül, de nem utolsósorban meg kell
említenünk, hogy a szerverenként
összecsapó 150 játékos koordinálá-
sához minden oldal kiválaszthat majd
magának saját soraiból egy parancs-
nokot, aki egy taktikai térkép segítsé-
gével felülrõl látja a hadszínteret, és
waypointokkal, rádióüzenetekkel, il-
letve akár élõszóban is irányíthatja
embereit, összehangolhatja mozgásu-
kat, tevékenységüket. 

akció harc a gyõzelemért

A háborús FPS-ek szerelmeseinek
továbbra is számolniuk kell
a Battlefield sorozattal. Játékmenetét
tovább polírozták a készítõk, hogy
tökéletesen visszaadhassa a harctéri
hangulatot, technikailag pedig egyér-
telmûen a legjobban felkészített ver-
senyzõrõl van szó – audiovizuális
„tudása” becsületére válna bármelyik
egyjátékos háborús FPS-nek is. Pont
ebbõl fakad aggodalmunk: ahhoz,
hogy a játék egy 150 fõt kiszolgáló
szerver esetében élvezhetõen muzsi-
káljon, olyan netkódot kell rittyente-
nie a fejlesztõcsapatnak, amilyet
még senki nem látott. Mindenesetre
mi drukkolunk nekik, kár lenne, ha
ezen vérezne el a program…

A GAMESTAR

JÓSLATA

„ „AA  kküüllöönnbböözzõõ  aannyyaaggookkoonn  kküüllöönnbböözzõõ  mméérrttéékkbbeenn  hhaattooll--
nnaakk  áátt  aa  llöövveeddéékkeekk,,  ííggyy  eeggyy  ppaappíírrvvéékkoonnyy  ffaall  vvaaggyy  eeggyy

rroozzssddáássooddóó  aaccéélllleemmeezz  nneemm  vvéédd  mmeegg  bbeennnnüünnkkeett
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1: Az utcán található villanyvezetékek is modellezve van-
nak, sõt, árnyékot is vetnek! 2: A modern érának megfele-
lõen modern fegyverek és jármûvek játsszák a fõszerepet
3: A modellek hihetetlen aprólékosak – minden tölténytár
és pisztolytáska himbálózik a karaktereken (hogy mi lesz

ebbõel egy 150 fõvel telezsúfolt szerveren, még nem tud-
ni) 4: Ez a fal már megvéd a golyóktól – egy vékonyabb
azonban már nem 5: A környezeti elemek (pl. házak) rész-
letessége is lenyûgözõ: ez itt egy légkondi (nagy a meleg
Irakban).
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MMiinnddiigg  ccssaakk  eezz  aa  hhaarrcc,,  mmeegg  aa  vvéérroonnttááss!! Miért nem lehet megbeszélni a dolgokat?

„„FFiiggyyeelljj  mmáárr  ooddaa,, nekimész az operatõrnek!“
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B átran állíthatjuk, hogy a világ
legigényesebb csapata a
Blizzard, hiszen eddig olyan

minõségi munkákat adott ki a kezei
közül, amelyek öt-hat évvel megjele-
nésük után is óriási tömegeket tarta-
nak lázban. Elérkezett az idõ számuk-
ra, hogy a sorozatból, amely egy csa-
pásra a legnagyobb nevek közé emel-
te õket, azaz a Warcraft világából ké-
szítsenek egy MMORPG-t, a mai já-
tékirányvonalaknak megfelelõen. 

Idõszámításunk
szerint a W3 után…
Becsatlakozva egy szerverre, és ka-
raktert indítva a Warcraft 3 történései
utáni világ tárul a szemünk elé. Min-
den választható fajnak megvan
a meghatározott „szülõföldje”, ahon-

nan indul az ember – ezek és a vá-
lasztható rasszok ismertetését keres-
sétek a világtérképes oldalon. A pilla-
natnyi erõviszonyokat két szövetség
szembenállása jellemzi, az egyik az
Alliance (Szövetség), amely az embe-
reket, törpéket, gnómokat és night
elfeket tömöríti magába, míg a the
Horde az orkok, trollok, taurenek és
élõholtak pillanatnyi törékeny együtt-
mûködését jelenti.

Engedj utamra,
szent küldetésben járok!
Az egyik legfontosabb elem egy RPG-
ben, pláne ha az MMORPG a küldeté-
sek rendszere. Nemcsak egyszerûen
kiválaszthatjuk, hogy milyen típusút
szeretnénk (dungeonok felderítése,
fontos karakter védõkísérete, adott
szörny legyõzése stb.), de igen gyak-
ran több felkínált jutalomtárgy közül is
kiszemelhetjük a nekünk megfelelõt,
természetesen az alapban járó XP-

halom mellett. Az egyes nagyobb,
például NPC-k által adott küldetése-
ket pedig teljesítés után már nem le-
het majd újra végigvinni, elkerülendõ
a legtáposabb questek újra és újra
történõ „kifosztását”, xp és tápok
szempontjából persze. Aggódni az
egyhangúság miatt abszolút nem kell,
az ígéretek szerint a sokszínûség mel-
lett területenként, kontinensenként is
eltérnek majd a különbözõ küldetéstí-
pusok, és azok jutalmai úgyszintén.

Mindennapi élet
az orkok és tündék földjén
A progi nem csak a hentelésrõl és az
XP-vadászatról szól – egy igazi online
szerepjátékban az ember rengeteg
idõt tölt egyéb cselekedetekkel: saját
vityillóját szépítgeti, beszélget akár

órákon át, egyszóval szocializálódik.
A WoW az ilyennemû akciók széles
tárházát nyújtja nekünk, számos olyan
skill van például, amely nem közvetle-
nül a harchoz kapcsolható. Ezek két
alapvetõ csoportba sorolha-
tók, úgymint: gyûjtõ/kiter-
melõ és megmunkáló
képzettségek. Értelem-
szerûen elõbbivel gyûjt-
hetjük be az utóbbihoz
használatos nyersanyago-
kat. Mondjuk alkímiával kü-
lönbözõ füvek keverékébõl
tulajdonságnövelõ varázsfõ-
zeteket vagy gyógyitalokat
keverhetünk. S hogy hon-
nan szerezzük be a hoz-
závalókat? Vehetünk
a boltban
a sárkányfûárustól, de jó-
val feelingesebb, ha mi
magunk gyûjtjük össze
a vérehulló fecskefüvet

ÚJDONSÁGOK

Hamarosan eljön az idõ. Már nincs sok hátra.
Már a beta 3 fázisánál tart, és egyre közeleg. Ha-
marosan ott lesz a Te gépeden is, és nem szaba-
dulhatsz: a földkerekség egyik leghíresebb játék-
univerzuma beszippant, és nem ereszt többé!
Hamarosan. Már nem kell sokat várnod…

„ „EEggyy  hhaarrccooss  kkaarraakktteerr  ppeerrsszzee  nneemm  ttuuddjjaa  ffeellvveennnnii  aazz
aallkkíímmiiáátt,,  ddee  sseemmmmii  vvéésszz::  nneekkii  ttaalláállttáákk  kkii  aa  ffõõzzééss  sskkiilllltt

MMeegg  tteettsszziikk  ttuuddnnii  mmoonnddaannii,,  hány óra?

SSzzéépp  iiss,,  okos is…
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meg a csalánt: ebben segíthet a meg-
felelõen tápolt „find herbs” tulajdon-
ság is. Használatakor a minimapon
feltûnik a hasznos növénykék lelõhe-
lye. Egy harcos karakter persze nem
tudja felvenni az alkímiát, de semmi
vész: neki találták ki mondjuk a fõzést
– bármilyen viccesen hangzik is ez így
elsõre. Finom étkekkel ugyanis
ugyanúgy tudjuk magunkat gyógyíta-
ni, és hát mennyivel jobb már egy élõ-
holt tolvaj fakanállal a kezében, mint
füvek fölé görnyedve a mezõn ☺! Aki
meg kotyvasztás helyett inkább férfia-
sabb dolgokra vágyik két monszta le-
vágása közti szabad idejében, az
gyúrjon inkább a kovácsolás (fegyver-
és páncélkészítés), mérnöki (bonyolult
dolgok, például puskák vagy távcsö-
vek készítése) vagy bûvölés (tárgyak
varázstulajdonsággal való felruházá-
sa) skillre. A kombinálás persze nem
megy csak úgy ripsz-ropsz: egy-egy
jól képzett NPC-tõl kell eltanulnunk az
újabb és jobb „recepteket”, akik ezért
vagy jól megkérik az árát aranyban,
vagy nekünk kell elvégezni helyettük
a piszkos munkát, valamilyen külde-
tés képében.
Tovább színesíti és fûszerezi majd
életünket a különbözõ nyelvek megje-
lenése. Teljesen érthetõen mondjuk
egy ork karakter induláskor tud orkul,

KIADÓ
Vivendi
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Blizzard
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és slussz. Ha eljut egy emberek lakta
helye, akkor nem fogja tudni magát
megértetni, és hát lehet, hogy a „kér-
lek ne bántsatok”-at jelzõ baltarázást
egy szakasz íjász egész máshogy
értelmezi…

No, mire is gyúrjunk?
Csatározásainkat öt alapvetõ tulaj-
donságunk, a támadóérték, a seb-
zés, a gyorsaság, a védekezés és
a páncélzat befolyásolja. Mint min-

den szokásos szerepjátékban, itt is
jobbnál jobb fegyverekkel, képzett-
ségekkel és tárgyakkal tornázhatjuk
feljebb ezeket az értékeket. A va-
rázshasználó karakterek persze nem
bíznak az acél erejében: számos,
a War3-ból jól ismert támadó és te-
rületre ható „totemvarázslatot”
puffogtathatunk majd, úgymint:
chain lightning, farsight, purge
vagy healing wave. A karakterek
ismertetésénél mindenki olvashat
némi kis infót arról, miben is jobb
egyik vagy másik; a képzettségek,
varázslatok, lehetõségek sokrétû-
sége miatt öt GameStar sem lenne
elegendõ, hogy mindet teljesen

kivesézzük.

Élet a halál után
Egyáltalán nem elhanyagolandó, mi is
történik kedvenc karakterünkkel, ami-
kor valamilyen szerencsétlen okból
vagy egy combos ellenfél által feldob-
ja talpát/patáját/mancsát. Ilyenkor
megtapasztalhatjuk a szellemlét gyö-
nyöreit: a legközelebbi temetõben
manifesztálódunk, igaz, csak részben,
hiszen éteri testünket más nem lát-
hatja. Ez esetben három lehetõség áll
elõttünk: vagy hosszú útra indulunk,

és megkeresve porhüvelyünket a ki-
múlás helyszínén, visszaköltözünk
testünkbe; esetleg megkérjük az NPC
temetõõrt, hogy támasszon fel némi
XP-vesztés árán; de esélyeink parti-
ban a legjobbak: a velünk tartó sá-
mán, paladin, boszorkánymester vagy
szerzetes barátunk gyorsan elvégez-
heti irányított reinkarnációnkat egy
megfelelõ varázslat segítségével.
De nem kell annyira sietni! Bár a szel-
lemet senki sem láthatja (csak egy
másik szellem, esetleg néhány
speckó szörny), és õ
sem látja az élõ-
ket, tudunk
majd

ÚJDONSÁGOK

„ „AA  ‘‘kkéérrlleekk  nnee  bbáánnttssaattookk’’--aatt  jjeellzzõõ  bbaallttaarráázzáásstt  eeggyy
sszzaakkaasszz  ííjjáásszz  eeggéésszz  mmáásshhooggyy  éérrtteellmmeezzhheettii……

AA  bbiirrooddaalloomm  kkuuttáásszzddrrooiiddookkaatt  kküüllddöötttt  szerteszét a galaxisba

SSzziittttyyóó  legénybúcsúja
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levitálni, gyorsabbaká válunk, sõt lesz-
nek külön extra küldetések, amelyeket
szellem NPC-ktõl gyûjthetünk be!

Ismerõs a hely?
A térképen is látszik, hogy nem kicsi
a terület, amelyet bejárha-
tunk, s maga a játék báto-
rít is a felfedezésre: min-
den kisebb terület felfe-
dezésekor kapunk XP-
bónuszt. A Warcraft
RTS-ek története közben
megismert összes helyszínt
bejárhatjuk és felfedezhetjük,
egyebek mellett a lerohant emberi
birodalom romjain virágzó élõholt
táborokat és városokat. Beléphe-
tünk olyan ismerõs helyekre, mint
például a meggyilkolt Terenas király
trónterme, és szembesülhetünk

a mindenfelé fellelhetõ gonosz fer-
tõzésével. A labirintusok külön kivá-
ló helyszínt szolgáltatnak kalando-
zásra egy kis szaftos kincs remé-
nyében – kétfélét találhatunk
a WoW-ban: a „micro-dungeont” és

a jóval nagyobb „world
dungeont”. Elõbbibõl több

mint százat lelhetünk
szerteszét a különbözõ
kontinenseken, és egyes
kis küldetések kapcso-

lódnak hozzájuk, jellem-
zõen a „pucold ki egy jó kis

artifactért cserébe” típusúak.
A world dungeonök már jóval izgal-
masabbak: a nagyjából 20 helyszín-
nek mind megvan a saját kerettörté-
nete, igazi heroikus munka ide be-
hatolni, a készítõk ezeket alapban
nagyobb partik számára találtázk ki.

Druid
Sokáig a világtól elzárkózva
éltek, de a Burning Legion
által a Természeten ejtett
erõszak õket is felébresz-
tette szendergésükbõl.
Erõsségük a shapeshifting,
amely szintjüktõl függõen
jobbnál jobb szabadon fel-
vehetõ teremtménnyé alakítja testüket, illet-
ve a fiatalítás, mellyel szövetségeseket is
gyógyíthatnak.

Hunter
Életük a vadászat: felkutat-
ják, követik és levadásszák
a prédát, bármi legyen
is az. A távolsági fegyve-
rek mellett legjobban az ál-
latszelídítéshez értenek: le-
csillapítják a feldühödött állato-
kat, sõt hasznos és hûséges társsá is nevel-
hetik azt, amelyikhez igazi lelki kapocs köti
õket. Gyengeségük a közelharc.

Mage
A nagy hatalmú mágia-
használók mára szét-
szóródtak a világban,
nem sok akad már belõ-
lük, éppen ezért segítségük fel-
becsülhetetlen egy csapatban. Képesek
a népszerû tûzlabdák dobálására, de tud-
nak teleportálni, láthatatlanná válni, vagy
ételeket-italokat teremteni, a harc utáni
gyógyulást segítendõ.

Paladin
Hatalmas kalapácsukat for-
gatva, a Szent Fény erejé-
vel küzdenek a gonosz el-
len, a Szövetség élõ bás-
tyáiként. Nagyszerû közelharci
értékeik mellett képesek terület-
re ható aurákat, saját maguk köré
pedig védõfalat idézni. A Szent Fény segít-
ségével önmagukat és társaikat is tudják
gyógyítani.

Priest
Higgyen a számtalan isten bár-
melyikében, minden pap osz-
tozik egy közös tulajdonság-
ban: hathatósan képesek befo-
lyásolni mások elméjét. Külön-
leges erejükkel, va-
rázslataikkal gyógyítanak, el-
halálozott karaktereket támaszthatnak fel,
de gonosz módon fájdalmat is okozhatnak,
ha azt követeli meg a céljuk. 

Rogue
Amikor nem nyílt harcról van
szó, rögtön elõtérbe kerül-
nek õk: a tolvajlás, be-
surranás és orvgyilkolás
mesterei, a szerencse-
vadászok. Szinte bárhol ké-
pesek elrejtõzni, elõszeretettel
alkalmazzák hátbaszúrási képességüket, és
egyedülálló módon egyszerre két fegyvert is
tudnak forgatni kezeikben.

Shaman
A törzs vezérei a sá-
mánok, akik vízióik-
ban látják a jövõt, és
szellemekkel be-
szélgetnek.
A hagymázas õrült
figuráját el lehet felejteni: pél-
dául lightning bolt (villámcsapás támadóva-
rázslat) és restoration (gyógyítás és feltá-
masztás) spelljeikkel hathatós támogatást
nyújtanak egy partiban.

Warlock
Olyan mágusok közül ke-
rültek ki az elsõ boszor-
kánymesterek, akik túl
mélyre ástak a démoni
praktikákban. Gonosz
képességeikkel életerõt szívhatnak el
áldozataikból, vagy árnyéklövedéket lõhetnek
ki rájuk, de – igazi csemegeként – a hellfire
varázslattal felgyújthatják az egész környéket.

Warrior
A legalapvetõbb fog-
lalkozás, amit csak em-
ber ûzhet egy harcias, dur-
va világban. Mondani
sem kell, hogy a közel-
harci képességeik kiemelkedõk, úgymint:
a pajzzsal való öklelés, a védekezõ harcmo-
dor vagy a whirlwind, amikor is berserker
módban bepörögve a harcos mindenkit le-
sebez a közelben.

VÁLASZTHATÓ KASZTOK
Presztízspontok rendszere

A Blizzard egy nagyon érdekes megol-
dással pihenteti a karaktereket a WoW-
ban. Az egésznek az az alapja, hogy a
jól kipihent játékosok vannak elõnyben,
mégpedig azáltal, hogy több XP-t kap-
nak, mint kimerült karival játszó társaik.
Teljesen kipihent, „well rested” állapot-
ban 200% XP-bónuszt kapunk küldetés
teljesítésekor vagy szörny leöléséért. Kis
fáradtság esetén, sima pihent („rested”)
állapotban 150% bónuszt kapunk, míg
az ezután következõ „normal” fázisban
nem kapunk bónuszt. „Fáradt” állapot-
ban csak a kapható xp felét, „kimerült-
ben” pedig csak a negyedét kapjuk, s
emellett büntibõl még esünk is két szin-
tet – törõdöttségünket hangsúlyozandó.
Feltöltõdni a játékból való kilépéssel
vagy a fogadókban lehet, ráadásul ha
szépen lefektetjük kedvencünket mond-
juk a Fejetlen Sas fogadóban, és úgy lé-
pünk ki, jóval gyorsabban piheni ki ma-
gát, mint sima „logout” esetében.

PIHENNI JÓ!
Csak még öt percet…

NÉZD MEG

FUTÁS KÖZBEN!

ANIMÁCIÓ A DVD-N

IInndduulljj  mmáárr  ttee  buta tyúk!

BBúújjáááááááá……!!



Central Kalimdor

Terület: Teldrassil
A világtól elvonultan élõ Night
Elfek otthona ez a sziget, melyen
erõs mágiával egy új, hatalmas erdõt
idézett meg az Õsök Köre a Lángo-
ló Légió pusztítását követõen. Itt az
elfek végre újra nyugodtan a termé-
szetnek és a mágiának szentelhetik
életüket, s gyönyörû lakhelyet alakí-
tottak ki az idõk folyamán,
hangulatos zegzugokkal,
erdõmélyi patakokkal.
Fõvárosa: Darnassus 

Faj: Night Elf
A Warcraft világának legõsibb faja, õk is-

merkedtek meg elõször a varázslás tudo-
mányával. Hosszú ideig a világtól elvonul-
tan éltek, de a közelmúlt eseményei ismét
a visszahozták érdeklõdésüket a nagyvi-

lági csatározások iránt. Tõlük rendhagyó
módon szövetségre léptek az emberekkel,

törpékkel és gnómokkal, de ennek ellenére
nem csökkent lenézésük és fensõbbségtu-
datuk a többi fajjal szemben.
Felvehetõ kasztok: Hunter, Druid, Warrior,
Priest, Rogue

Tipikus szörny: Furbolg
A Burning Legion hor-
dozta pokoli go-
noszság megfer-
tõzte az addig békés
és egyszerû életet
élõ medveembere-
ket. Mostanság
dühtõl átitatva jár-
ják az erdõ mélyét,
s igyekeznek minél
nagyobb területet
kihasítani maguknak.

Terület: Durotar
Az orkok és trollok lakhelye ez a kies és zord vi-
dék, ahol a világ legkeményebb harcosai edzõd-
nek. Sámánok kísérletezik ki veszélyesebbnél ve-
szélyesebb varázslataikat, kardforgatók edzõdnek
az arénákban: ezen a félelmetes földön minden kis
harci trükk és fortély életet menthet.
Fõvárosa: Orgrimmar

Faj: Ork és Troll
Az eredetileg Draenor világáról, dimenzió-
kapun át érkezõ zöld bõrû orkok Azeroth
legszaporább teremtményei közé tartoz-
nak. Bár mindenki agyatlan, irgalmat
nem ismerõ cséplõgépként azonosítja
õket, jelenlegi céljuk az, hogy meg-

vessék lábukat új lakóhelyükön, s
otthonra találjanak benne.
Felvehetõ kasztok: Hunter,
Warlock, Warrior, Shaman,

Rogue
A legendás Thrall által megmentett
Darkspear törzs leszármazottai a trollok,
akik életükért cserébe hûséget fogadtak az
orkoknak, és ezért velük élnek. A taurenek
szövetségét szívesen veszik, de az élõhol-
takra egyáltalán nem néznek jó szemmel:
maximálisan sunyi és ármánykodó nép-

ségnek tartják õket.
Felvehetõ kasztok: Hunter, Warrior, Shaman,

Rogue, Priest, Mage

Tipikus szörny: Harpy
Az egész kontinensen fellelhetõ
szárnyas asszonyok megtámad-
nak mindenkit, aki csak a terüle-
tükre téved; meggyilkolt áldozataik undorító
maradványaival borított fészkeik mindenna-
pos látványnak számítanak a vidéken.

Northern Kalimdor

Terület: Mulgore
A valamikor nomád tauren nép itt,
ezen a határtalan fennsíkok alkotta te-
rületen telepedett meg, ahol számos
kereskedõkaraván kel át, értékes
árukat szállítva. Kultúrájuk és épít-
ményeik hasonlatosak az amerikai
indiánokéhoz, a totemek díszítette
fennsíkokat pedig veszélyes kötélhi-
dak kötik össze egymással, amelye-
ken a tauren vadászok természetesen
könnyû léptekkel kelnek át.
Fõvárosa: Thunder Bluff 

Faj: Tauren
Brutális kinézetük és méreteik el-

lenére a taurenek békés törzsi
közösségben élnek; a termé-

szet szolgái õk, akik az ele-
mek és vadállatok egyensú-
lyát tartják szem elõtt. Ennek
ellenére hiba lenne lebecsülni
õket, hiszen ha harcra kerül
sor, nincs, aki náluk csontrop-
pantóbbat sújtana. 
Felvehetõ kasztok: Hunter,
Druid, Warrior, Shaman

Tipikus szörny: Skeleton
Bár elsõ látásra esetlennek
és törékenynek tûn-
nek, a csontik em-
berfeletti erõvel bír-
nak, s szinte min-
den fizikai támadásnak el-
lenállnak. Nem tudni, hogy
kit szolgálnak, de egy biz-
tos: elpusztítanak mindent
és mindenkit, aki az út-
jukba akad.

Southern Kalimdor



Terület: Tirisfal Glades
Lordaeron elveszett királysága he-
lyén, a királyi kripták és temetke-
zési helyek egy új, szörnyûséges
és gonosz gazdára leltek: az élõ-
holt Undead kreatúrák fertõzik
a hajdanvolt nagyszerû
uradalmat. A halál teremt-
ményei tovább építik a
mindent átszövõ útvesztõket és
katakombákat, az élõk itt csak
szenvedésre lelhetnek…
Fõvárosa: The Undercity 

Faj: Undead
Arthas Lich King uralma alól kitörve
a Forsaken néven ismert élõholt törzs sem-

mivel sem kevésbé gonosz, mint egykori
gazdája. Nem is érdekli õket más, mint
„testvéreik” pusztítása – bár ki tudja,
mikor változik meg céljuk, s fordulnak
minden erejükkel az élõk ellen...

Felvehetõ kasztok: Warrior, Warlock,
Mage, Rogue, Priest

Tipikus szörny: Basilisk
Nem éppen hirtelen ha-
ragú teremtmény,
de aki a költési
helye közelébe
téved, az csú-
nyán megjárhatja.
A testébõl kinövõ kristály
segítségével mágikusan el tudja
altatni vagy akár kõvé is változtathatja el-
lenségét.

Lordaeron

Terület: Elwynn Forest
A végtelen erdõ – bár az orkok
az Elsõ Háborúban jelentõs ré-
szét felégették – még mindig az
emberi faj bölcsõje Azerothban.
Termékeny farmok nyúlnak el a
masszív õrtornyok védelmé-
ben: az emberek nem
egykönnyen feledik
a múltat, s most már
felkészültek.
Fõvárosa:
Stormwind

Faj: Ember
A valamikor dicsõséges emberi faj kép-

viselõit ma már nem sok helyen talál-
hatjuk meg, számuk a háborúk követ-

keztében jelentõsen csökkent. Az
északi élõholt-fenyegetés utolsó tiszta
szívû és igen harcos bástyájaként õr-
zik a hajdanvolt lovagi erényeket, az
emberi kultúra nagyszerûségét és ne-

mességét.
Felvehetõ kasztok: Warlock, Warrior,
Mage, Paladin, Priest, Rogue

Tipikus szörny: Kobold
Bár hagyományosan a föld alatt érzik jól
magukat, új uraik, a gnollok mindenféle
piszkos munkát velük végeztetnek,
gyakran találkozni hát velük
a felszínen is. A sanyarú sor-
suk miatt megkeseredett és
agresszív koboldok ezért
mindenkit megtámadnak,
aki gyengébbnek tûnik
náluk, s ez gyakran elõ-
fordulhat, hiszen csapat-
ban járnak.

Azeroth

Khaz Modan

Terület: Dun Morogh
A Gnómok és marcona Törpék lakhelye hol is le-
hetne máshol, mint hófödte, csipkézett hegy-
csúcsok között, no meg az alatta húzódó tár-
nákban? A különféle ércek és a kövek kiapad-
hatatlan kincseskamrájában szûnni nem
akaró kovácsolhatnékjuknak, mérnöki tu-
dományaiknak és ásószenvedélyüknek
hódolnak.
Fõvárosa: Ironforge

Faj: Törpe és Gnóm
A Törpék nagy lelki változáson estek át
a közelmúltban: megtudták, hogy a föld
hajnalán sziklából a Titánok teremtették
õket. Azóta egyre csak õsi és mágikus te-
remtésük újabb bizonyítékait keresik a föld
alatt, járataik behálózzák az egész földrészt.

A briliáns elmével megáldott Gnómok
fõvárosát barbár hordák foglalták el, a har-
cok alatt a népük majd’ fele odaveszett.
A Törpe fõvárosokban leltek menedéket,
s azóta minden gnóm azon fáradozik,

hogy egyszer visszafoglalják szeretett
lakhelyüket, Gnomeregan-t. 
Törpe felvehetõ kasztok: Hunter,
Warrior, Mage, Paladin, Priest, Rogue
Gnóm felvehetõ kasztok: Warrior,
Rogue, Mage, Warlock

Tipikus szörny: Rockjaw Trogg
Nem elõször fordul elõ, hogy a törpök
túl mélyre merészkednek a hegyek
gyomrába: féktelen járatépíté-
sükkel kiszabadították ezeket
a kegyetlen lényeket földmélyi
fészkükbõl, akik azóta fellelhe-
tõk szinte minden sötétebb
folyosón. 



Nagy utazás
Az óriási területeket meg se kíséreljük
gyalog bejárni, szerencsénkre rendelke-
zésünkre áll számos szállítóeszköz, ame-
lyek közül a hátas a legkézenfekvõbb,
ugye. Fajspecifikusan ülhetünk majd meg
– a legtöbb esetben nem is lovat, hanem
inkább egy lényt. Az orkok farkasháton,
a trollok pedig raptorok (!) nyergében ér-
zik magukat otthon, míg az élõholtak per-
sze nekromanta varázslat keltette élõholt
paripán közlekednek. A gnómok mérnöki
zsenialitását dicséri mechanikus hátasuk,
a törpék kosháton rohamoznak, a night
elfek pedig cuki kis kardfogú tigriseket
megülve. Az emberek az old school hívei:
õk lovat használnak, míg szerencsétlen
taureneknek nem termett még a hatal-
mas súlyukat elbíró haszonállat. Semmi
vész, õk hihetetlen kitartásukat haszno-
sítva terepfutás skilljükkel majd olyan
gyorsan haladnak, mint az elõbb felsorolt
fajok. Mielõtt mindenki túl hamar és na-
gyon megörülne: ezeket a hátasokat
csak a 40. szint felett tudjuk használni,
akkor is szép summa leperkálása után,
de hát ez is jelzi presztízsértéküket. Ha-

gyományos közlekedési eszközként a
kontinensek között hajókat és zeppeline-
ket is igénybe vehetünk hosszú távokra,
illetve a nagyobb városokban griffet bé-
relhetünk rövidebb kincsszerzõ túrákra.

A baltát nem pakolták el
Külsõre a játék szépen néz ki, s mint
ahogyan a fejlesztõk mondják, egyálta-
lán nem törekedtek a valósághûségre.
Harsány színeiben inkább a Warcraft vi-
lágát adják vissza tökéletesen, ahol
annyi órát eltöltöttünk már, hol maroknyi,
hol nagyobb seregünk kommandírozá-
sával. Leszállni most a talajszintre, s be-
járni az eddig csak madártávlatból vagy
hallomásból és mondákból ismert konti-
nenseket, falvakat – kell ennél több?

ÚJDONSÁGOK

Kalandozásaink során annyi tárgyunk fog
felgyülemleni, hogy csak gyõzzük tárolni,
s még a leglelketlenebb, „mindent eladó”
játékosnak is elõbb-utóbb elfogy a hely
a hátizsákjában. Szerencsénk van, mert
a nagyobb városokban találunk csomag-
megõrzõ bankot, ahol jó pénzért bérelhe-
tünk magunknak tárhelyet, hogy bizton-
ságban tudhassuk kis „drágaszágainkat”.
Elutazva egy másik városban is vissza
tudjuk kapni elhelyezett tárgyainkat, vi-
szont a Szövetség bankjait csak az em-
berek, gnómok és törpék, míg a Horda
bankjait csak az orkok, élõholtak és
taurenek vehetik igénybe.

BANKRENDSZER
Már megint kicsi a zsák!

A Blizzardtól megszokott rengeteg ötlet
egy népszerû világban, már most látható-
an szinte tökéletes kivitelezésben:
a World of Warcraftra igen könynyû lesz
rákattanni, ezt bizton állíthatom!

Sam
ELSÕ BENYOMÁSAI

EEkkkkoorr  llááttttuukk  õõkkeett  utoljára

AA  ffaabbuulloonn  úújj  reklámfigurája

WWooWW  hhíívvõõkknneekk  mise éjfélkor

OOtttt  mmeeggyy  aa  vvaarráázzssllááss,,  itt meg az ütésváltás…

Fizetés
A World of Warcraft nem lesz ingyenes. Ez
azt jelenti, hogy a dobozos változat (a kli-
ensprogram) megvásárlásával (ez kb. 40-
50 dollár, azaz 8-10ezer forint lesz) hozzá-
juthatsz a klienshez és egy havi ingyenes
játéklehetõséghez, amely a regisztráció
napján kezdõdik és akár játszol vele, akár
nem, 30 nap múlva lejár. Az ilyen kategóriá-
jú játékok havi díja (ezt még a WoW eseté-
ben nem határozták meg) általában 10-15
dollár körül van (ez 2-3ezer forint). Ha nem
fizetsz, nem tudsz játszani, csalni, trükközni
nem lehet. Fontos, a fizetés hitel-, vagy
bankkártyával történik, tehát aki ilyennel
nem rendelkezik, az bajban lesz, ha lejárt
a 30 nap. Természetesen a Blizzard sem
fog visszaélni a kártyád adataival: így so-

sem fognak többet levonni, mint amennyit
kéne. Amennyiben mégsem bízol meg ben-
nük, a kártyádra havonta csak annyi pénzt
tegyél be, amennyi a havi díj.

Internet és szerverek
A WoW, ugyanúgy, mint más MMORPG-k
csak és kizárólag interneten, internet el-
éréssel játszható, tehát akinek ilyen nincs,
ne is próbálkozzon. A játék csak saját
szervereivel lesz használható: nincs lehe-
tõség házilag barkácsolt szerverek hasz-
nálatára (s ennek értelme sem lenne). Min-
den valószínûség szerint az európai válto-
zat csak az európai szerverekre enged
majd fel: aki az amerikai szervereken sze-
retne játszani, annak a kliens programot
kell majd megrendelnie az USA-ból.

Nyelvtudás
Az általános tapasztalat szerint
MMORPG-kkel általában sokkal több
idegen ajkú játszik egy adott szerveren,
mint magyar. Így erõteljesen javaslom
(még akkor is, ha minden bizonnyal lét-
rejön majd magyar guild) hogy aki nem
tud angolul, kicsit trenírozza magát, mie-
lõtt játszani kezd a WoW-val, ugyanis
minden bizonnyal a szervereken a nem-
zetközi nyelv az angol lesz (amennyiben
lesz német szerver, ott mindenki németül
beszél majd, a francia szerveren pedig
franciául). Az sajnos esélytelen, hogy
a Blizzard magyar szervert indítson, így
mindenki csiszolja nyelvtudását, hogy
teljes legyen a játék élvezete.
Gyu

NAGYON FONTOS!
Mit kell tudni az MMORPG-krõl?



SZERKESZTŐI
JEGYZET

„Ó, a horror!” – hörögte
annak idején Marlon
Brando az Apokalipszis
Most!-ban, és milyen
igaza volt ☺! Bizony,
nincs is jobb egy jó kis
horror témájú akciójá-
téknál, amikor a hideg
futkos a hátadon, miközben „a jaj, csak rémálma-
imban elõ ne jöjjön!” típusú szörnyek hörögve kö-
zelednek, hogy széttrancsírozzanak. Ezért is fogott
meg ebben a hónapban legjobban a The Suffering:
hiába konzolos átirat, hiába nem csúcs a grafikája,
mégis teljesen magával ragadott a parás hangulat,
a nagyon jól kidolgozott háttérvilág, sztori, no és
persze a nonstop véres akció. A The Suffering mel-
lett természetesen a havi elmaradhatatlan lopako-
dós játékomat is megkaptam – igaz, az Alias sok-
kal harmatosabbra sikeredett, mint a Splinter Cell,
viszont legalább van egy kis tv-sorozat feelingje. 
Mazur ezúttal a rendkívül látványos Ground
Control 2-vel idézte fel starcraftos emlékeit. Bár
a Blizzard mestermunkáját nem sikerült felülmúlni
(azt talán senkinek…), de azért ezt a grafikát
tényleg érdemes megnéznetek. Arról nem is be-
szélve, hogy egy egészen újféle megoldást is ta-
lálhattok majd a Fókuszban: két oldalon át, kép-
vezérelt ábrák segítségével nemcsak a játék han-
gulatát szeretnénk átadni, hanem a mûködési el-
vébe is bepillantást nyerhettek ily módon!
Ha össze kellene foglalnom az e havi felhozatalt,
akkor a cégek „jó bornak nem kell cégér” típusú
(pedig annak is kell…) hozzáállását tudnánk jelle-
mezni, hiszen egész jó programok érkeztek, mégis
a legtöbbjük alig-alig kapott megfelelõ reklámot.
Hát… õk tudják, mi elvagyunk a játékaikkal…
Bad Sector

ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK

1.
3.

2.
4.
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BEMUTATÓK

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

A GAMESTAR-CSAPAT

Bad Sector
sszzaakktteerrüülleett:: Akció, kaland,
RPG, stratégia
eellõõéélleett:: 13 éve játékújságíró
(576 Kbyte, PC ZED, GameStar)

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

„Nekem igen kellemes
meglepetést szerzett a ki-
váló Spider-Man 2, úgy-
hogy most nagyon kíván-
csi vagyok a Halle Berry-s
Catwomanre. (Pedig
egyébként nem vagyok ki-
fejezetten szuperhõsfilm-
rajongó.) Érdekel még az
Alone in the Dark és ter-
mészetesen a Star Wars:
Episode III is.“

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

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

„Könnyû kérdés: Shrek 2.
Ráadásul mire ezt olvas-
sátok, már rég meg is néz-
tem. És hogy miért? Aki
látta az elsõ részt, annak
felesleges magyaráznom;
aki véletlenül nem… annak
meg reménytelen ☺.“

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

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

„Én legjobban az Elfújta
a szél tinivígjáték remake-
jét várom (Gone with the
Pie). Szerintem Scarlet
O’Hara szerepére kiváló
lenne például Krisztina
Agiléra.“

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

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

„Én a Polar Express-t vá-
rom a legjobban, mert
Robert Zemeckis rendez-
te. Egyébként pedig a The
Incredibles-t várom, mert
tetszett a trailerje. S ha
nem említettem volna, ak-
kor a Shark Tale-t várom,
mert a Shrek készítõi csi-
nálták. Mind számítógé-
pes animációs film.“

Platypus
sszzaakktteerrüülleett:: RPG, tördelés,
a jelenlegi design atyja ☺
eellõõéélleett:: 6 éve játékújságíró
(PC–X Magazin, GameStar)

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

„A ‘legjobban várt filmek’
top 5 szerintem a következõ:
1. Farenheit 9/11
2. Spider-man 2
3. AVP
4. Collateral 
5. The Incredibles
Ezen kívül rendkívül kíván-
csi vagyok az Open Water
címû alkotásra.“

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

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

„A Shrek második részét
várom a legjobban, de mi-
re ezeket a sorokat olvas-
sátok, már valószínû-
leg vagy ötször meg is
néztem ☺. A ranglistán
következik az Alien vs.
Predator. Végül a sort
a Pixar szuperhõs-komé-
diája, az Incredibles zárja.“

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

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

„Az általam legjobban várt
film nem más, mint
a Doom III bevezetõ ani-
mációja: viszonylag sok
mindent megtennék, hogy
mielõbb megtekinthessem
a saját monitoromon… Ja,
hogy mozifilm? Természe-
tesen a Star Wars:
Episode III.“

2004. július | www.gamestar.hu

Del
sszzaakktteerrüülleett:: Ûrszimulátor,
RPG, FPS, F1
eellõõéélleett:: 14 éve játékújságíró
(PC Guru, PC ZED, GameStar)

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

„Shrek 2, mert már az elsõ
is nagy kedvenc volt, I Ro-
bot, mert az Asimov-
könyvek hatására meg-
szerettem ezt a témát (bár
azért egy picit félek, hogy
ez a film gagyi lesz), és
Alien vs. Predator, mert
kedvelem az Alien-
történeteket (ennél pedig
még jobban félek, hogy ez
is gagyi lehet).“



Ground Control II
Alakváltó Alienek Attackolnak

The Suffering
Vér, vér mindenütt

Alias
Kedves lány… ��

5848 70

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

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

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

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

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

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

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

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

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

„Nagy Alien versus
Predator-fanatikus lévén,
a válaszom egyértelmû:
AVP!“

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

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

„Én a Gyûrûk Ura 3. részé-
nek kibõvített DVD-s változa-
tát várom a legjobban, vala-
mint a Star Wars elsõ három
részének DVD-s változatát.
Sajnos az új filmek (kivéve
a Shrek 2) nagyon gagyik.
Így maradok a klasszikusok-
nál, és fûszerezem egy kis
tankos– romantikus–háborús
filmmel a Star Wars–Gyûrûk
Ura kombót.“

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

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

„Shrek 2 – mert megér-
demlem ☺! Már az elsõ
rész is elképesztõen jó volt
–  azóta is láttam még vagy
pár tucatszor –,  és ha jól
hallom, a 2. rész még ennél
is jobb lesz, úgyhogy nem
kérdés, mi lesz a befutó.
A távolabbi jövõre nézve
pedig szívesen megnéznék
még néhány LOTR-színvo-
nalú fantasyt vagy cybert.“

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

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

„Én speciel – szimulátor-
rajongó lévén –
a Thunderbirds címû filmet
várom a leginkább. Érde-
kes repülõs film lesz, Ti is
nézzétek meg.“

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

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

„Miután a Shrek 2-t már
többször is sikerült befo-
gadnom, úgy gondolom,
egyetlen életcélom, hogy
kibírjam valahogy a The
Incredibles vetítéséig ☺.
Persze addig még lesz
más film is,  amelyet szí-
vesen megnézek (például
Alien vs. Predator), de iga-
zából a mókás rajzfilmek
megszállottja vagyok.“

Boe
sszzaakktteerrüülleett:: Akció, RTS,
szimulátor, RPG
eellõõéélleett:: 4 éve játékújságíró
(Earthquake szervezõ, GameStar)

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

KHHHhh… KRRRrrrrrrr…
<csöpp> … „Hé Jack, te is
hallottad?” … „Mi ez a sû-
rû szmötyi itt a földön?” …
HRRRRrrrrrrr … „Már
megint ez a fura hang!” …
<SKRECCS> „ÁÁÁ, Te úr-
isten, Jack, MÖGÖTTED!”
… „Persze, megint át
akarsz verni, mi?” …
„WWHHAAAMMMMMM”
(AVP)

Malachit
sszzaakktteerrüülleett:: Harry Potter, FPS,
RTS, tördelés-dizájnolás
eellõõéélleett:: 6 éve a szakmában
(PC–X Magazin, GameStar)

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

„A Gyûrûk ura harmadik
részét várom leginkább…
Egy pillanat… Hogy mi?
Ja, már láttam persze,
persze… Szóval Star
Wars: Episode III ami
a szívemhez közel áll, utá-
na szorosan mögötte kö-
veti õt az Alien vs.
Predator.“

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

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

„A King Arthur címû filmre
nagyon kíváncsi vagyok,
de kicsit tartok tattól, hogy
nem lesz igazán jó, mert
állítólag – sajnos – minden
mitikus vonatkozásától
megfosztották.“
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E HAVI
KÉRDÉSÜNKET
Machette Man tette fel nekünk, és a következõ:

„Melyik filmet várjátok a legjobban
a közeljövõben, és miért?”
A kérdéseiteket az arena@gamestar.hu-ra várjuk
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R ögtön meg is válaszolva az iménti kérdést: de
nem ám! Az elõzetes információk alapján fölöt-
tébb ígéretesnek tûnt a GC II, ezért nagyon

megörültünk, amikor végre-valahára megkaparintottuk
a végleges (és teljesen magyar nyelvû!) verziót, mely
szinte teljes egészében be is váltotta a hozzá fûzött re-
ményeket. Persze ott van az a fránya „szinte” – de ha
tökéletes lenne, akkor mihez kezdenénk mi, kemény
szívû kritikusok?

EGY TANKALATTNYI FÖLD

FÓKUSZ

Annak idején csendben érkezett meg a Ground
Control elsõ része, és a számtalan elisme-

rés ellenére sem jutott el szélesebb tö-
megekhez. A folytatást már nagyobb

kampány kísérte, így a kérdés csak
az, hogy ha már felkeltette az ér-
deklõdést, nem okoz-e csalódást.

KIADÓ
VU Games
FEJLESZTÕ
Massive Ent.

KATEGÓRIA
Sci-fi RTS
KÖRNYEZET
GC-univerzum

656GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Ground Control, Ground Control: Dark
Conspiracy
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a cd/dvd-n
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stratégia ground control II: operation exodus

Azok számára, akik nem játszottak
az elsõ résszel, íme az elõzmények:
néhány száz év múlva az emberek
nagy jó dolgukban már nem tudják,
mit csináljanak, ezért ripityára lövik
egymást. Egy gazdasági érdekeltsé-
gû és egy vallási fanatikusokból álló
nagyhatalom veszi át az irányítást,
folytatva az immár bolygóközi hábo-
rúzást, miközben eljutnak egy Krig
7–B nevû bolygóra is, a titokzatos
vironok felségterületére, ahol egy õsi
titokra bukkannak. Hogy mire is, már
mindenki elfeledte, mert idõközben
eltelt három évszázad, és a harc im-
már a Föld, valamint a tõlük elsza-
kadt távoli kolóniák (illetve az õket
tömörítõ Sarkcsillag Szövetség) kö-
zött dúlnak, amelyeket már igencsak
leigáznának a távoli rokonok. Lassan
sikerrel is járnak, hiszen egyre-más-
ra vesznek el a kolóniák, aktuális hõ-
sünk, Jacob Angelus pedig kilátás-
talanságba forduló harcot vív elle-

nük. Mivel minden rosszban van va-
lami még rosszabb, kiderül, hogy
a vironok is szövetségre léptek a föl-
diekkel. Ez már sok, valamit tenni
kell, de jaj vajon mit, vajon mit… De
itt talán álljunk is meg, mert már be-
le is szaladtunk a második rész szto-

rijába, amely érezhetõen nem men-
tes a jól ismert sci-fi közhelyektõl,
de azért a két kampány során tarto-
gat néhány meglepõ fordulatot. 

Festõi tájképek,
csata közben
Ahogy nekikezdünk az elsõ külde-
tésnek, máris szívet melengetõ él-
ményben lesz részünk, ez pedig
a Ground Control II grafikájának kö-

szönhetõ. Amikor 1999-ben az elsõ
rész megjelent, a fejlesztõk büszkén
hangoztatták, hogy íme minden idõk
legszebb RTS-e! Nos, közel öt évvel
késõbb újból sikerült megismételni-
ük a mutatványt. A játék a Pixel
Shader 2.0-ig bezárólag kihasználja

a DirectX 9 nyújtotta lehetõségeket,
aminek eredményeképpen (egy jó vi-
deokártyával felszerelt, izmosabb
gépen) tényleg lenyûgözõ látványt
nyújt. Az ég, a táj, a vízfelület, illetve
az egységek RTS-ben eddig sosem
látott részletességgel vannak kidol-
gozva, de az igazi szájtátás akkor
jön, ha beindul az akció: amikor csa-
ta közben repkednek a lövedékek
(plazmák, miegymások), és robban-

Egy csöppet meghökkentõ, hogy még
a hivatalos megjelenés elõtt érkezett,
1.0.0.6-ról 1. 0.0.7-re javító „Day One”
patch is milyen jelentõs módosításokat
hajt végre (amelyek következtében pél-
dául használhatatlanná válnak a korábbi
mentések… köszi). Kapunk néhány új
feature-t, mint az egyjátékos vagy multi
meccsek felvétele és visszajátszása,
a teljesen eltüntethetõ kezelõfelület, to-
vábbá néhány egyéb grafikai csilivili – vi-
szont a számtalan bugfix, az MI fejlesz-
tése, az egységek erejének és árának
optimalizálása arról árulkodik, hogy a já-
téknak nem ártott volna még némi tesz-
telés... Ami viszont dicséretes, hogy míg
a magyar verzióhoz tartozó patch nem
volt elérhetõ külön letölthetõ formátum-
ban, a MassGate-re kapcsolódva a játék
azonnal sikeresen frissítette magát.

PATCH
V0.1.2.3.4…
Folt hátán folt

„ „AAmmiikkoorr  ccssaattaa  kköözzbbeenn  rreeppkkeeddnneekk  aa  llöövveeddéékkeekk,,  ééss
rroobbbbaannnnaakk  aa  jjáárrmmûûvveekk……  aazz  ppaazzaarr
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nak a jármûvek… az pazar. Ráadásul
különféle havas-mocsaras-sziklás
világokban is megfordulunk majd,
melyek mind egyéni hangulatot
árasztanak, szinte hihetetlen, de
nincs két egyforma térkép, a környe-
zet pedig az idõjárási viszonyoknak,
napszakoknak megfelelõen dinami-
kusan változik.

A kulissza titkai
A GC II másik legnagyobb erénye,
hogy mindez nem csupán csilivili:
fontos stratégiai szerepet kapnak

a különféle talajtípusok és az idõjá-
rási viszonyok is: esõs-viharos idõ-
ben például csökken egységeink lá-
tótávolsága, és lassabban halad-

nak. A nyílt, havas vagy sziklás te-
repek elsõsorban a jármûveknek
kedveznek, míg az erdõs-bozótos,
mocsaras pályákon – sõt, a városi
harcokban! – a gyalogosok kerülnek
elõnyösebb helyzetbe. Mellesleg
nagyon itt volt már az ideje, hogy
a szerencsétlen gyalogosok se csu-
pán ágyútölteléknek legyenek jók…
A GC II-ben bõven akad majd dol-
guk: elszórtan találhatunk megülhe-
tõ rakétaállásokat, géppuskafész-
keket, nagy hatótávolságú lángszó-
ró tornyokat (na az nagyon király!),

melyekbe mindig megéri beültetni
egy-egy gyalogost, illetve a Red
Alertben látott módon épületeket,
bunkereket is elfoglalhatunk velük.

FÓKUSZ

A vironok legérdekesebb tulajdonsága,
hogy képesek „összeolvadásra”.
A StarCraftben ugyan már láthattunk ha-
sonlót (ott két protoss High Templar ösz-
szekapcsolódásából született az
überbrutál Archon) de itt minden viron egy-
ség végre tudja hajtani ezt a mutatványt,
a gyalogosoktól kezdve a légi járgányokig,
sõt késõbb szét is tudnak válni. Ez jelentõ-
sen kibõvíti a viron oldal stratégiai lehetõ-
ségeit, hiszen jóval több egység áll rendel-
kezésünkre, valamint hamarabb tudunk
adaptálódni egy-egy új harci helyzethez. 

VIRON TAKTIKA
Összeolvadás

�� �� ��

„ „NNaaggyyoonn  iitttt  vvoolltt  mmáárr  aazz  iiddeejjee,,  hhooggyy  aa  sszzeerreennccssééttlleenn
ggyyaallooggoossookk  ssee  ccssuuppáánn  áággyyúúttöölltteelléékknneekk  lleeggyyeenneekk  jjóókk……

HHuullll  aazz  ééggii áldás…

SSzzeerriinnttüükk  jjóó  vviicccc  vvoolltt – néhány helyi siheder percek alatt tönkretette a hídavatási ünnepséget
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A legérdekesebb viszont az, hogy
mivel minden jármû hátulról a leg-
sebezhetõbb, egy jól át-
gondolt akció során
akár gyalogosaink is
könnyedén végez-
hetnek egy tankkal:
ha például sikerül
mögéje kerülni, mi-
közben az valami szûk
terepen bénázik. A ter-
mészeti tereptulajdonságokat
is kiaknázhatjuk, harc közben
ugyanis a magasabb területen állók
bónuszokat kapnak azokkal szem-
ben, akik lentrõl tüzelnek rájuk, az
erdõs részek pedig komoly védel-
met nyújtanak a fák között bujkáló
gyalogosok számára, hiszen jármû-
vek oda nem mehetnek utánuk. 
Általánosságban igaz, hogy az ösz-
szes helyszín él, vagyis nem csupán
afféle díszlet szerepét tölti be. Gyak-
ran az is elõfordul, hogy egy adott pá-
lyán tõlünk függetlenül egyéb szövet-
séges egységek is harcolnak: õket
nem irányíthatjuk (hacsak nem csatla-
koznak hozzánk, ami hébe-hóba
megesik), de azért érdemes fél szem-
mel figyelni õket, hiszen megosztják
az ellenséget. Ezt úgy is kihasználhat-
juk, hogy velük együtt támadunk, de –
kevésbé hõsies módon – akár el is lo-
pakodhatunk a háttérben, míg õket
leköti az, hogy épp hõsi halált halnak. 

Megfelelõ feladatok
kényes embereknek
Részben a változó világok miatt még
az ismétlõdõ küldetéstípusok is ér-
dekesek maradnak, hiszen más kör-

nyezetben más stratégiára van szük-
ség. Még a legegyszerûbb haditerv
(foglalj el egy leszállópályát, erõ-

södj meg, söpörj ki mindenkit)
is összetett annyiban, hogy
szinte mindig többfrontos
háborút kell vívnunk. Az AP-
gyûjtéshez fontos gyõzelmi
pontokat legtöbbször csak

saját egységeinkkel tud-
juk megvédeni – nem

ám felhúzunk öt ágyútor-
nyot, és szevasz –, így
miközben nyomu-
lunk elõre, kényte-
lenek vagyunk
megosztani saját
erõinket is. Ha
ugyanis az ellenfél
birtokol több gyõzel-
mi pontot, neki dõl az
AP, és megállás nélkül
küldheti ránk az egysé-
geit, nem is beszélve a le-
szállópályákról, melyek kulcs-
fontosságúak. Ha azonban na-
gyobb támadást fontolgatunk, érde-
mes lehet kockáztatni, és minden
rendelkezésre álló egységünket
összetrombitálni… Persze az MI van
olyan szenya, hogy rögtön kiszúrja
védelmünk meggyengült pontjait, és
nem ül tétlenül a babérjain. 
A két játszható faj (hogy csak kettõ,
azon a késõbbiekben még dühön-
günk egy sort) teljesen eltérõ stratégi-
át kíván. Mindkettõt szokni kell, de ér-
demes rászánni azt a kis (?) idõt, fõ-
képp, ha multiban is szeretnénk érvé-
nyesülni. Az összes egységnek van
másodlagos funkciója is, amelyek ál-

A GC második részében sokkal nagyobb
hangsúlyt kapnak a csapatszállító hajók:
már nemcsak a küldetések elején és vé-
gén találkozhatunk velük, hanem minden
alkalommal, amikor kellõ mennyiségû AP
gyûlik össze, és leadjuk a „rendelést”.
Hajóink a többi egységhez hasonlóan
szintet lépnek, ám emellett hat tulajdon-
ságukat fejleszthetjük: nem kevés AP-ért
cserébe minden egyes attribútum akár öt
szinttel feljebb is tornászható – de csak
elvileg, hiszen mindre úgysem futja a bü-
dzsébõl. Ezért kell alaposan átgondolni
a fejlesztés irányát, attól függõen, hogy
a késõbbiekben milyen feladatot szánunk
csapatszállítónknak.

Páncél: Kevéssé meglepõ módon hajónk
védelmét erõsíti. Akkor érdemes költeni
rá, ha a szállítót frontvonalra szeretnénk
küldeni. (Talán nem is kell hangsúlyozni,
hogy nagyon kínos, ha küldetés közben
hajó nélkül maradunk…)
Fegyverek: Akkor is érdemes fejleszteni,
ha nem akarjuk támadáshoz használni
a hajót. Ha ugyanis lõnek rá – márpedig
fognak –, akkor automatikusan megvédi
magát, és a fegyverzetén múlik, hogy mi-
lyen sikerrel.
Szenzorok: Fejlesztésével drasztikusan
megnõ hajónk látótávolsága, fel- és le-

szálláskor beláthatjuk a féltve õrzött le-
szállópálya környékét, illetve egy hatéko-
nyabb radarral már érdemes lehet felderí-
tõútra küldeni a hajót.
Raktér: Minél nagyobb a raktér, annál
több cuccot hozhat egy fordulóval a csa-
patszállító. Általában nem fontos, egy
vesztésre álló csatát azonban képes
megfordítani, ha jó idõben fut be néhány
liberátor…
Motorok: Fejlesztésével hajónk sebessé-
gét növelhetjük, ami mindenképp hasz-
nos: gyorsabb a csapatmozgatás, felderí-
tõ körutak során pillanatok alatt berepül-
hetjük az egész térképet, illetve „hit ’n
run” támadásokhoz is ideális. 
Üzemanyag: Fejlesztésével hajónk to-
vább maradhat a harcmezõn anélkül,
hogy vissza kellene térnie a bázisra. Bár-
milyen pluszmunkát szánunk a csapat-
szállítónak, mindenképpen jól jön.

„JÓ NAPOT, SZERETNÉK RENDELNI TÍZ TANKOT…”
Egy csapatszállító karrierje

Azok számára, akik nem beszélik a kö-
dös Albion szép nyelvét (akik még ezt
sem, azoknak: az angolt) örömteli hír le-
het, hogy a Ground Control II nálunk tel-
jesen magyar nyelven kerül forgalomba.
A fordítás ugyan szokás szerint nem tö-
kéletes, de még így is átlagon felüli,
részben a szinkronhangokat szolgáltató
színészeknek (Bodrogi Attila, Nagy Rita,
Kajtár Róbert, Dézsy Szabó Gábor) kö-
szönhetõen. Az egységek magyar nevei
jók, például nagyon szépen cseng
a viron „Penetrátor Centruroid
Hun’Muh”… 

„TALAJ
IRÁNYÍTÁS KETTÕ”
Magyarán szólva

LLééggii  ooppeerraattõõrrüünnkk  eezzéérrtt  aa  ffeellvvéétteelléérrtt
posztumusz kitüntetést kapott

ÉÉjjjjeell  vveesszzééllyyeess  eezz  aa  kköörrnnyyéékk,,  tteellee  vvaann  kkaattoonnáákkkkaall.. Ja, hogy mi is azok vagyunk…?

PRÓBÁLDKI!
DEMÓ A DVD-N
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talában igen hasznosak: az utász pél-
dául lecövekel, és folyamatosan gyó-
gyítja a körülötte álló egységeket,
vagy a liberátor nem ágyúval lõ, ha-
nem golyószóróval, ami pillanatok
alatt ledarálja a gyalogosokat… eze-
ket ki kell tapasztalni, hozzá kell igazí-
tani az általunk választott stratégiát,
és harc közben megfelelõen váltogat-
ni, hogy maximálisan kihasználjuk
összes egységünk képességeit.
A vironok kezelése még bonyolultabb,
mert mindegyikük képes összeolvadni
egy kollégával (lásd a külön doboz-
ban), s ezáltal új egységeket létrehozni
– melyek szintén rendelkeznek elsõd-
leges és másodlagos képességekkel. 
Találkozunk más RTS-ekbõl ismerõs
lopakodós küldetésekkel is, amikor

nincs utánpótlás, és kénytelenek va-
gyunk egy maroknyi csapattal át-
sunnyogni a pályán, de a legizgalma-
sabb talán az volt, amikor hõsünk
szerelmét, egy bizonyos Alice-t kellett
kicsempészni egy városból, miközben
ömlöttek be a terranok és vironok.
Szembeszállni nem lett volna esé-
lyünk, így egyenként kellett feláldoz-
nom embereimet – beültetve õket
egy-egy elszórt géppuskafészekbe –,
hogy legalább lelassítsák az üldözõ-
ket, míg mi egérutat nyerünk. 

A fiúk nem
a bányában dolgoznak
Az elsõ rész legfontosabb újítása az
volt, hogy számûzte az RTS-ekben
addig megszokott nyersanyag-
menedzsmentet: nem kellett fát vág-
ni, aranyat-kristályt-tibériumot-
miegyebet bányászni, hanem minden
küldetés elején „megvásárolhattuk”
magunknak egységeinket, amelyekre
aztán vigyáztunk is, mint a szemünk
fényére. Ez persze nagyjából most is
így van, hiszen alakulataink harc köz-
ben szintet lépnek, így érdemes oda-
figyelni rájuk. Az alapfelállás mégis
módosult a második részben, hiszen
már menet közben is vásárolhatunk
új egységeket. Ezért a legfontosabb
az AP, vagyis az akvizíciós pontok

gyûjtögetése. Néha már egy-egy pá-
lya kezdetén rendelkezésünkre áll
egy csinos kis összeg, mely folyama-
tosan nõ attól függõen, hogy hány
ún. „gyõzelmi helyet” tartunk fennha-
tóságunk alatt, hány egységünk van
jelen a pályán (minél több, annál ke-
vesebb pontot kapunk… ravasz), de
kaphatunk AP-t azon oktondik likvi-
dálásáért is, akik szembe mernek
szállni velünk. Az AP tehát felbecsül-
hetetlen értékû: amint rendelkezünk
legalább egy leszállópályával – néha

FÓKUSZ

ÖSSZEHASONLÍTÁS
Unreal II

Nincs mese: lenyûgözõ a tájak és az
egységek részletessége, illetve a külön-
féle víz-, robbanás- és fényeffektek
(DirectX 9 rulZ). Szinte minden pálya
egyedien néz ki, az engine profi, kiváló-
an optimalizált.

Alaposan kidolgozott 3D-s hadszínterek,
arab mecsetekkel, házakkal, katonai ob-
jektumokkal. A harckocsik, emberi egy-
ségek, a levegõbõl támadó repülõk
mind-mind elsõrangúan kidolgozottak.

Ground Control II C&C: Generals

Grafika10/10 8/10

Vigyázat, veszélyesen magas a kli-
sé/perc arány, de a küldetések alatti pár-
beszédek, az animációk és a történetve-
zetés valahogy mégis megbocsáthatóvá
teszik az ezerszer látott fordulatokat.

A politikai háttéren és egy-két fontosabb
parancsnokhoz kötõdõ küldetésen kívül
semmilyen sztori sincs. Egyrészt kár,
mert a régi C&C-knek jó kis átvezetõi vol-
tak, viszont legalább nem gagyi a sztori.

Sztori6/10 6/10

Viszonylag eredeti, jól átgondolt és ki-
egyenlített egységek, melyek mindegyi-
ke másodlagos funkcióval is rendelke-
zik. Sajnos csak két játszható oldal van,
bár ezek teljesen eltérõ stratégiát igé-
nyelnek.

Az egységek igazából nem is eredetisé-
gükkel, hanem nagyszerû kezelhetõsé-
gükkel „hódítanak”. Az egyetlen baki,
hogy bizonyos egységek túl erõsek, ez
pedig a hadjáratoknál könnyûvé teszi
a játékot.

Egységek8/10 8/10

Számtalan fontos apróság, remek ötle-
tek: például hátulról sebezhetõbbek a
jármûvek, vagy végre a gyalogosok is
felértékelõdnek, fõképp a városi har-
cokban. A két faj teljesen más játékél-
ményt nyújt.

Igazából a „légvédelmi zónák” beveze-
tése a legfrankóbb újítás, ez viszont
nagyszerûen illeszkedik a C&C eddig is
kiváló taktikai megoldásaihoz. A három
nép különbözõ játékélménye tökéletes.

Stratégiai lehetőségek10/10 10/10

Összesen34/40 32/40

„ „CCssaappaattsszzáállllííttóónnkkaatt  aakkáárr  bbrruuttáálliiss  ccssaattaahhaajjóóvváá  vvaaggyy
ggyyoorrss  ffeellddeerrííttõõvvéé  iiss  aallaakkíítthhaattjjuukk..

„„NNéézzdd,,  mmáárr  jjöönn a század…“SSzzoommsszzéédd  bbááccssii,,  vviisssszzaaddoobbnnáá a labdánkat?

GGyyeerrtteekk  kköözzeelleebbbb,,  mmeerrtt  nneemm  hhaalllloomm  aazz  áággyyúúttóóll::
kire mondtátok hogy három poligonból van a feje?

PPaatttthheellyyzzeett::  aa  fföölldd--fföölldd  ééss  lleevveeggõõ--lleevveeggõõ
eeggyyssééggeekk  kétségbeesetten néztek farkasszemet

AAzzéérrtt  aa  vviirroonnookk  ccssaappaattsszzáállllííttóójjaa stílusosabb
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már a küldetés elején, máskor elsõ
feladatunk, hogy elorozzuk az ellen-
ségtõl – lehívhatjuk a csapatszállító
hajót, amely házhoz hozza a pontja-
inkért vásárolt egységeket, de vehe-
tünk különféle légi támogatásokat is,
az egyszerû füstfüggönytõl kezdve
a „vááá-érjenek-égig-a-lángok” típu-
sú armageddonig. Remek ötlet, hogy
megszabhatjuk, miután a csapatszál-
lító ledobta a kívánt egységeket,
azonnal visszatérjen-e a bázisra,
vagy maradjon még némi pluszmun-
kára: a hajót tehát a harcmezõn is
bevethetjük – errõl bõvebben a mel-
lékelt dobozban olvashattok – de
hogy pontosan milyen feladatra, az
teljesen rajtunk áll. Különféle jellem-
zõinek fejlesztésével akár brutális
csatahajóvá vagy gyors felderítõvé is
alakíthatjuk. 
„Uram, igen, uram, igen, uram,
igen…!”
Az eddigiek alapján érthetõ, hogy
a GC II-nek kiváló hangulata van.
Mivel az eleinte gyengécske sztori

késõbb profin van tálalva, könnyû
átsiklani a klisék fölött: nagyon jók
például a hadjáratokat nyitó és záró
renderelt animációk, de a sztori álta-
lában a küldetések közben is alakul.
Az aláfestõ zene kimondottan jól si-
került (még egységeink is vidámab-
ban menetelnek tõle a halálba), de
a hangeffekteket  szintén dicséret il-
leti: egy jobb hangrendszer birtoká-
ban, ha kellõen ráközelítünk egy
egységre, a léptek zaja is kivehetõ,
az elsüvítõ rakéták hangját pedig
térben halljuk. Ami már kevésbé po-
zitív, hogy nem lehet kikapcsolni
(vagy legalább lehalkítani – az ég
szerelmére!) az egységek visszajel-
zéseit. Rettenetesen bosszantó,
amikor percenként százszor halljuk,
hogy „Igen, uram!”, vagy „Bízza
csak rám!”, és ezek egyéb variációit
– arról nem is beszélve, hogy néhá-
nyuk igencsak ciki magyarul. 
A szükséges rosssz…
Mindez azonban túl szép is lenne,
ha nem rontaná az összképet szám-
talan apró hiba. Bár ezek egyike
sem igazán jelentõs – sõt a többsé-
güket bizonyára orvosolják majd kü-
lönféle javításokkal –, mégis annyi
van belõlük, hogy voltaképp ezek vi-
szik le a játék végsõ értékelését 90
százalék alá. A válasz persze evi-
dens: még 1-2 hónap fejlesztés kel-
lett volna a GC II-nek, de a kiadók
már csak olyanok, hogy jobban sze-
retnek pénzt keresni, mint költeni.
(Fura, nem?) Valószínûleg szintén
anyagi okai vannak annak, hogy
a terran egységek nem játszhatók
– pedig ezt is jó elõre beharangozták
–, valószínûleg azért, mert most is
készül majd kiegészítõ lemez, mint
az elsõ részhez, melyben ez lesz

a nagy attrakció. Amit még muszáj
kiemelni, az a nehézkes kamerake-
zelés: a láthatatlan operatõr kínos fi-
gyelmet fordít a tengerszint feletti
magasságra, vagyis ha egy domb
felett suhanunk el, a kamera azonnal
leereszkedik. Ez fõképp akkor ide-
gesítõ, ha épp egy hídon harcolunk,
és ha megcsúszik a kamera, akkor
szabályosan „leesik” a hídról, mi pe-
dig egérrel-nyilakkal bénázva pró-
bálhatjuk visszaállítani, miközben
halomra ölik egységeinket. Vannak
még apróbb gondok az MI-vel (néha
jó, néha érthetetlenül béna) vagy
csapataink útvonalkeresésével is, de
talán jön egy patch, és megold min-
dent. Szomorú, hogy ebben kell re-
ménykednünk, nem? 
Azt azonban el lehet mondani a fej-
lesztõ Massive védelmében, hogy
komoly figyelmet fordít a rajongói
visszajelzésekre, illetve késõbb is
lelkiismeretesen ellátja a játékosokat
különféle „bónusz”-tartalmakkal.
A Ground Control elsõ részéhez
– amely egyébként a folytatás meg-
jelenésének örömére most ingyene-
sen letölthetõ a FilePlanetrõl – éve-
ken át adta a különféle pályákat,
patcheket… talán most sem hagy
cserben minket. És akkor majd las-
sacskán kiengesztelõdünk, hiszen
kár lenne ezért a jó kis játékért.
mazur

Nagyon vártam a Ground Control
II-t, és összességében nem is
okozott csalódást, hiszen egy
gyönyörû, kiválóan játszható
sci-fi RTS-t kaptunk. Szomorú
azonban, hogy számtalan apró
hiba rontja le az összhatást, és
igen sovány vigasz, hogy majd
úgyis kapunk patcheket.

� Gyönyörû grafika
� Változatos, „élõ”

helyszínek
� Kiváló

taktikai lehetõségek

� Sok
bosszantó apróság

� Nagyon gépigényes
� Sablonos sztori

GRAFIKA 10
HANGOK 8
IRÁNYÍTÁS 7

HANGULAT 9
KIHÍVÁS 9
SZAVATOSSÁG 9

C&C: Generals | 85%
Dune: Emperor | 82%
Perimeter | 82%

mazur VÉGSZAVA

89%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Mindent maximumra húzva már szaggatott
a tesztkonfigon. Stabil, de már most elkezd-
tek dõlni hozzá a patchek – a honosított ver-
ziót érdemes a játékon belülrõl frissíteni.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 256 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2000+ || 1 GB RAM || Radeon 9600

H A R D V E R

Már a renderelt animációk minõsége is
tanusítja, hogy a fejlesztõk nagy hang-
súlyt fektettek a profi tálalásra: az intró,
illetve a hadjáratok bevezetõ és záró
képsorai remekül sikerültek, stílusosak
és még azt is elhitetik velünk, hogy vala-
mi rettentõen izgalmas, nagyszabású
sztori van kibontakozóban…

FILMSZÍNHÁZUNK
BEMUTATJA
Spielberg beájulna

OOkkéé,,  kkii  rreennddeellttee a Frutti di Mare pizzát?

……ééss  aa  ddoommbb  mmööggöötttt  rrááttaalláállttuunnkk a Spirit marsjáró roncsaira.
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Ebben a szituációban elsõdleges feladatunk
nyolc tüzéregység (1) megvédelmezése,
miközben vissza kell vernünk az ellenséges
vironok megállíthatatlanul hömpölygõ hor-
dáját. A mobil tüzérek lövedéke becsapódás
elõtt hosszú utat tesz meg, ezért csak távoli,
statikus célpontok ellen hatásosak: hátul

tartjuk õket, miközben létrehoztunk egy el-
sõdleges frontvonalat (2) liberátor és raké-
ta terradinekbõl, valamint lassú, de erõs
ágyúval felszerelt felderítõkbõl az ellenség
feltartóztatására. Õket is, illetve a tüzéreket
is utászok (3) gyógyítják folyamatosan (má-
sodlagos üzemmódjukban ez adott területen

belül automatikusan történik), illetve a hátsó
frontvonal köré a rakéta terradin (4) má-
sodlagos módját kihasználva egy energia-
pajzsot is vonunk, mely felfogja az ellensé-
ges tüzérség lövedékeit, illetve az ágyútûz
nagy részét. Mivel az MI sem teljesen osto-
ba, néha nem áll le harcolni az elsõ frontvo-

nallal, hanem megkerülve azt, rögtön tüzére-
inkre ront: ennek kivédésére mindkét oldalt
néhány könnyûpáncélos is védi, akik ugyan
a támadás java részében tétlenségre vannak
kárhoztatva, de ha baj van, õk mentik meg
tüzéreink irháját. Most azonban lássuk, mi-
ként is festett ez a csata, lépésrõl lépésre.

A következõ két oldalon képeken keresztül mutatjuk be nektek a Ground Control 2 játékmenetének
legjellegzetesebb mozzanatait.

Támadás elõtt mindössze néhány má-
sodpercünk van az elõkészületekre.

Gyalogosainkat azonnal bunkerekbe küldjük,
a mesterlövészeket (1) pedig a toronyba,
ahol másodlagos funkcióra váltva nagyon
messzire ellátnak. Egy gyalogossal (2) pedig
elfoglaljuk az üresen álló Szakra–5 géppus-
kaállást: ezeket a térképen elhelyezett állá-

sokat mindig érdemes kihasználni, hiszen
ahogy elfoglalta pozícióját, mezei gyalogo-
sunk a Halál Angyalává változik: csak viszo-
nyításképp, a liberátor terradin sebzése
30–50 (120), a Szakráé azonban 48–80
(140)… Emberünk sajnos nem fogja sokáig
húzni, ezért kell egy tartalék, illetve jól jön az
utász is, hogy gyógyítsa, amíg lehet.

…és már meg is indult az akció: java-
részt bevált a terv, hiszen még fel sem

állt egészen az elsõ frontvonal (még nem ér-
keztek meg az utászok, akik nélkül fiaink
nem fogják sokáig bírni a folyamatos tüzet),
de máris sikerült megállásra kényszeríteni
a vironokat, akiket így mobil tüzérségünk
tizedelhet. Egy probléma azonban máris

adódott: hogy az ellenség tüzérsége nem
szembõl támad, a vironok távolsági egysége
ugyanis a miénkkel ellentétben sokkal gyor-
sabb, így vígan megkerülte az egész csatát,
majd egységeink látótávolságán kívül lecö-
vekelt. Rögtön megkeressük, ám elõbb le-
adjuk a rendelést néhány rakétás terradinra,
akik gondoskodnak majd az energiapajzsról.

FÓKUSZ

A JÁTÉK KÉPEKBEN
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A viron mobil tüzér (1) látótávolságon
kívülrõl támad, és ugyan költhetnénk

2000 AP-t egy csataszkennerre (ez is afféle
légi támogatás, az általunk meghatározott
pontra ledobnak egy KZ-szenzort), hogy
meglássuk, pontosan hol tartózkodik, és tü-
zéreink becélozhassák, de ennyi AP-n inkább
tankokat veszünk. Lövedékei úgyis elárulják:

sunyi módon felosont egy hátunk mögötti
magaslatra, így földi egységeink – még a für-
ge felderítõ terradinok is – csak hosszú idõ
alatt érnének a közelébe. Drasztikus lépéshez
kell folyamodnunk: ha már úgyis erre jár
a csapatszállító (2), legalább vegye ki részét
a mókából. Szenzorai kiválóak, fegyverzetét
is fejlesztettük, így megoldja problémánkat.

Bázisunk (1) tehát bombabiztosan be
van védve, így itt az ideje annak, hogy

viszonozzuk az eddigieket, és mi is tiszteletün-
ket tegyük a vironoknál. Mivel három leszálló-
pályát (2) birtokolnak, dõl nekik az AP, és
megállás nélkül önthetik ránk az utánpótlást,
ezért nincs más választásunk, mint módszere-
sen elõrenyomulni, és sorban elfoglalni tõlük

minden kulcsfontosságú pontot. A térképen
látható, hogy ezek viszonylag messze vannak
egymástól, így a kellemetlen meglepetések el-
kerülése végett szükség lesz mindenhol némi
védelmet is felállítani, illetve mostanra a lemé-
szárolt ellenfelek után valószínûleg mi is renge-
teg AP-t kaptunk már, amibõl csataszkennert
is rendelhetünk, hogy belássuk a tájat.

Kezd forrósodni a helyzet: légi támoga-
tás gyanánt még füstfelhõt is bevetet-

tünk az elsõ frontvonal védelmére, de az sem
segített. Mielõtt az utász a helyszínre ért vol-
na – menteni a menthetõt –, oldalról kilõtték
azt is. A vironok egyszerûen nem fogynak el,
mivel három leszállópályát birtokolnak, és fo-
lyamatosan ontják az utánpótlást. Szerencsé-

re összegyûlt idõközben némi AP, és jól jött,
hogy nem sajnáltuk a pontokat a csapatszál-
lító fejlesztésétõl sem, amely megnövelt rak-
terével egy nagyobb adag egységet hozott
nekünk. Rendeltünk néhány liberátor tankot
(1) és – mivel eddig még úgysem próbáltuk ki
– egy könnyû helidint (2) is. Kétségbeeset-
ten várjuk a következõ kört.

Mialatt a kellemetlenkedõ viron tüzér bu-
kásában gyönyörködünk, rádöbbenünk,

hogy mégis hiba csúszott a számításunkba.
A második frontvonalat (2) ugyanis sikeresen
biztosítottuk az oldalról érkezõ támadások (3)
ellen, az elsõ (1) esetében azonban nem vol-
tunk ilyen elõrelátóak. Bár bunkerben ülõ kato-
náinkat átcsoportosíthatjuk annak megfelelõen,

hogy merre nézzenek, ez azonban kevés
a flank visszaverésére. Az elsõ frontvonalat
nem merjük megbontani, mivel így fennáll a ve-
szélye annak, hogy beözönlenek a vironok,
a tüzérek védelmét szintén nem küldhetjük elõ-
re, mert õk a legfontosabbak. A tartalék rakétá-
sok és utászok azonban késõn érkeznek, így
megpecsételõdött az elsõ frontvonal sorsa.

Hódító seregünk (1) megindult, és az
ellenfél távolsági tüzérei (2) már nem

állhatnak utunkba, mivel lassítás nélkül tör-
lünk el mindenkit, aki beszól. Miután elfoglal-
tunk egy leszállópályát (3), érdemes azt kije-
lölni csapatszállítónknak, hogy a késõbbiek-
ben már oda dobja le az erõsítést – ha egyál-
talán még szükség lesz rá. Az új helyeket

ugyanis nyugodtan rábízhatjuk néhány
helidinre: amíg õk a leszállópálya felett köröz-
nek (márpedig fognak, mivel az ellenségnek
csak földi hadereje van), addig még akkor
sem foglalhatnák vissza azokat a vironok, ha
száz tankot küldenének: ehhez ugyanis az
kellene, hogy egyetlen ellenséges egység se
legyen a közelben. Márpedig mi ott leszünk.

Liberátoraink hõsiesen küzdenek, de
meglepõ módon a könnyû helidinek

fordítják meg az egész csata végkimene-
telét: az ellenünk küldött ágyú-, korruptor- és
kalapács-centruroidok ugyanis nem tudnak
mihez kezdeni légi egységeinkkel, amelyek így
azonnal átveszik az elõretolt helyõrség szere-
pét, és nekilátnak a vironok módszeres fel-

számolásának. Miközben folyamatosan irtják
a közel merészkedõ ellenséges egységeket,
marad egy szusszanásnyi idõnk újból felállíta-
ni az elsõ frontvonalat, tankokból és utászok-
ból; azok a ripityára lõtt Szakra–5 géppuskaál-
lást is megjavítják, melybe azonnal beültetünk
egy bátor katonát. Rendelünk még néhány
helidint, akik folyamatosan nyomulnak elõre.
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A valós idejû stratégiai játék va-
lamivel fiatalabb, mint a „ha-
gyományos” stratégia, azaz

a körökre osztott, egységtologatós
megoldás, de korántsem annyival,
mint azt sokan hiszik. Mert ugye az
elsõ ízig-vérig RTS, a Populous képé-
ben már a számítógépes kor hajnalán
megörvendeztetett minket (nem is be-
szélve például a C64-es Johnny Reb
2-rõl, ami még korábbi, 1987-es
– ender), s hol volt akkor még a Dune II
vagy a Warcraft?! Épp ezért meglepõ,
hogy a stílus bizonyos motívumai vál-
tozatlan formában a legújabb, legmo-
dernebb játékokban is megtalálhatók.

Az erõ a forrásban van
Azért a reformtörekvéseknek köszön-
hetõen, a fejlesztõk itt-ott már siker-
rel léptek át kihagyhatatlannak tûnõ
elemeken. Ilyenre szolgáltatott jó pél-
dát a Ground Control elsõ epizódja,
amely szakított az addigi hagyomá-
nyokkal, s a különbözõ erõforrások
gyûjtögetését meghagyta a riválisok-
nak. Így, az elõbb említett õsatyákkal
ellentétben, nem kellett a manna,
a fûszer vagy éppen a fû, fa, virág
harácsolására fókuszálnunk. Foglal-
kozhattunk azzal, amirõl a mûfaj va-
lóban szól: a stratégiával (pontosab-
ban a taktikával, de bõvebben errõl

talán egy másik cikkben). Ám hiába
a több évvel ezelõtti újító szándék, az
azóta eltelt idõ azt bizonyította, hogy
a programok nagyja maradt a kitapo-
sott ösvényen, mi pedig boldogan(?)
bányászhatjuk tovább a szenet, ér-
cet, kvarcot és vackot. Annyiban
azonban tagadhatatlanul kimutatható
némi elõrelépés, hogy – hála a kö-
nyörületes tervezõknek – a játékok
zömében már valamiféle automatizált
kitermelés folyik. A legkényelmesebb
talán az a megoldás, amikor csak
a begyûjtendõ alapanyagok arányát,
illetve az ezzel foglalkozó munkások
számát kell megadnunk. De találkoz-

hattunk már olyan verzióval is, ahol
csupán a kitermelõhelyeket kellett ér-
dekeltségi körünkbe vonni, és onnan
kezdve folyamatosan csordogált rak-
tárainkba a drága erõforrás.
A Warlords Battlecry 3 például ez
utóbbi vonalat követi, annyival meg-
spékelve, hogy „erõsítést” is küldhe-
tünk a kitermelés helyszínére, ezzel
gyorsítva a munkafolyamatot.

Küldetésre ítélve
Az erõforrás témájánál is bebetono-
zottabb jellemzõ a küldetésekre épülõ
rendszer. Még a legbátrabb, a változ-
tatásra leginkább hajlamos cégek

AVAGY A KLISÉK TÁMADÁSA

Az utóbbi években több fejlesztõ is próbálkozott az RTS mûfaj megújításá-
val, de megannyi ötlet és lehetõség mellett rengeteg olyan dolog maradt,
amelyhez megrögzötten ragaszkodik minden tervezõ. Van-e kiút a bejára-
tott, mûködõ, ám mára kissé varázsát vesztett koncepcióból? Milyen irányt
vesz a stílus? Gondolkodjunk együtt…

FÓKUSZ

REAL TIME
STRATEGY

MMiinnddeennrrõõll  õõ  tteehheett – Populous

NNaa  mmoosstt  ttaakkttiikkuussaann  ffeennéékkbbee  bbiilllleennttjjüükk az amikat! – Soldiers
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sem tudták (merték?) megbolygatni
az önálló missziókra épülõ hadjárat
koncepcióját. A vérfrissítés mindösz-
sze annyiban nyilvánult meg az eltelt
másfél évtizedben, hogy mostanában
már nem minden feladat arról szól,
hogy építsünk egy elképzelhetetlenül
nagy sereget, majd rohanjuk le az el-
len táborát. Az egységhalmozás és az
agyatlan mészárlás egyébként sokáig
természetes velejárója volt az RTS-
eknek, de szerencsére ezen a gyer-
mekbetegségen már sikeresen túl-
esett a stílus. Ma már alapkövetel-
mény, hogy ne lehessen gyõzedel-
meskedni pusztán azzal a módszerrel,
hogy egyféle egységbõl legyártunk

egy népes armadát, majd egyenest
nekivezetjük õket az ellenség
védmûvének. Ennek ellenére nagyon
ráférne a mûfajra egy gyökeresen el-
térõ játékvezetés, ám kérdés, ki meri
mindezt felvállalni (a Blizzard próbál-
kozott jó pár újítással a Warcraft 3 ko-
rai stádiumában, de aztán õk sem
merték bevállalni – ender).
Sajnos a kiadók sokkal inkább elfo-
gadják, ha egy játékuk nagy bizton-
sággal hoz szerény profitot, mintsem
hogy megkockáztassák egy szokat-
lan megoldással elõrukkoló program
megjelentetését. Utóbbinál ugyan
megvan az esélye a kaszálásnak, de
a bukta szintén ott szerepel a lehet-
séges kimenetelek között. A kis ki-
adóknál tulajdonképpen érthetõ is ez
a szemlélet, hiszen náluk elég egyet-

len kudarc, és máris húzhatják lefele
azt a bizonyos rolót. A nagy, tõke-
erõs vállalatoktól azonban elvárható,
hogy idõnként szokatlan, meghök-
kentõ megoldásokkal operáló játé-
kok mögé is odaálljanak nevükkel,
piaci hatalmukkal. Természetesen
a hírnevüknek bizonyosan nem tenne
jót egy-egy totális betli. De ugye tud-
juk: aki mer, az nyer.

Felejtõs ötletek
Azért – mindannyiunk szerencséjére –
idõrõl idõre felbukkan egy-egy „eret-
nek” gondolat. Ilyesmirõl elõzõ szá-
munkban is olvashattatok, amikor is
a Perimetert mutattuk be. Az egysé-

gek rugalmas átalakításának lehetõ-
sége, a védõpajzs kiemelt szerepe és
az automatikus tereprendezés ugyan
érdekesebbé tette a játékmenetet, de
egyúttal ingoványos útra terelte a já-
tékegyensúlyért és a játszhatóságért
felelõs szakembereket. Nekik, mivel
nem álltak rendelkezésre korábbi ta-
pasztalatok, sokkal nehezebb volt
a feladatuk, s végül is nem is sikerült
azt tökételesen teljesíteniük. Ennek
ellenére ez a megoldás még mindig
szimpatikusabb, mint a – bocsánat
a kifejezésért – alibizés, amit a leg-
több rivális rendszeresen elkövet.
Ha jól meggondoljuk, mostani fókusz-
témánk sem káprázatos elgondolásai-
nak köszönheti kiemelt szerepét. Az
átlagosnál gyengébb konkurencia,
a remek grafika és a majdnem telje-

sen korrektül kivitelezett programozás
elegendõnek bizonyult A Hónap Játé-
ka cím elnyerésére. De vajon a kétes
értékû sikernek felhõtlenül tudnak-e
örülni a kiadónál? Talán õk is tudják,
ez csak a túlélésre elég.

Minden út Rómába vezet?
És hogy akkor mégis merre? Talán
Rómába. Legalábbis egy lehetséges
sikeres kitörési kísérlet zászlóshajója
lehet a Rome: Total War. A folyamatos
játékmenetet és a nagytérképes, biro-
dalomépítõs stílust egyaránt magába
foglaló stratégia – eredetisége mellett
–  elképesztõen látványos csatajelene-
tekkel készül meghódítani a világot.
Erre minden esélye megvan, „mind-
össze” hoznia kell azt, amit megígért.
A Rome-ra ugyan még egy kicsit vár-
nunk kell, de szerencsére már ebben
a számunkban is beszámolunk egy
alkotásról, amely szintén a remény-
keltõ csoportba sorolható.
A Soldiers: Heroes of World War II
ugyancsak valamiféle hibridnek te-
kinthetõ. A második világháborús

stratégia harctéri részletesség tekin-
tetében nem kisebb mester szintjé-
hez hasonlítható, mint a Combat
Mission sorozat. Ám utóbbival ellen-
tétben, a Soldiers – grafikai megol-
dásainak és lendületes játékmeneté-
nek hála – méltán aspirálhat a leg-
szélesebb közönség elismerésére is.
Talán az elõbbi jó példákban felfedez-
hetõ két kulcsmomentumban kere-
sendõ a jövõ RTS-programjainak si-
kere. Elengedhetetlennek látszik egy-
fajta vegyítés, azaz más stílusok motí-
vumainak becsempészése. Ezenfelül
alapkövetelmény a maximálisan pro-
fesszionális képi megjelenítés, mert
ugyan az ész nagyon fontos, de ma-
napság a hajzat már nemkülönben.
Ha valamelyik fejlesztõcsapat mara-
déktalanul eleget tud tenni eme kívá-
nalmaknak, s ráadásként még valami
igazán eredeti ötletet is képes lesz
megvillantani, méltán számíthat arra,
hogy alkotása A Hónap Játéka pe-
csétek mellé Az RTS-ek Megmentõje
címet is bezsebeli.
-csonti-

„ „EEzz  aa  mmeeggoollddááss  mméégg  mmiinnddiigg  sszziimmppaattiikkuussaabbbb,,  mmiinntt  aazz
aalliibbiizzééss,,  aammiitt  aa  lleeggttööbbbb  rriivváálliiss  rreennddsszzeerreesseenn  eellkköövveett..

NNeemm  ssookk  llááttsszziikk  bbeellõõllee,, de higgyétek el, itt démoni erõk munkálkodnak – Warcraft

MMoosstt  ssíírrjjuunnkk,, vagy nevessünk? – Warlords Battlecry III
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K orabeli dokumentumfilmek
tanúsága szerint az Alcatraz
és a hozzá hasonló fegyinté-

zetek magát a poklot jelentették
azok számára, akik ide kerültek.
A foglyokat gyakran nemcsak az
õrök verték vagy kínozták meg külö-
nös kegyetlenséggel, hanem egymás
között is gyakoriak voltak az ember-
telenségek. 
A nagyszerû Drakan és a jóval gyen-
gébb Lord of the Ring: Fellowship of
the Ring után a Surreal Software
legújabb TPS-ének eseményei eb-
ben a kísérteties világban játszód-
nak. A börtön már önmagában is
igencsak baljós helyszín, ám igazán
akkor fogjuk majd izzadó tenyérrel
szorosabbra az egeret, amikor az el-

sõ rémségeket meglátjuk. A The
Suffering „vérbeli” horror TPS/FPS,
amelyben tömérdek borzalmas ször-
nyetegen és kísérteten keresztül kell
véres utat vágnunk magunknak jég-
csákánnyal, pisztollyal, puskával.
Aki a stílus miatt a Painkillerre asz-
szociál, az rossz helyen keresgél:
a Surreal igazi akció-kalandot hozott
össze, ahol idõleges szövetségese-
ket szerzünk, apró logikai feladato-
kat oldunk meg, és a sztori is fontos
szerepet kap. Bár a játék PC-n szin-
te semmilyen elõzetes reklámot nem
kapott, a „jó bornak nem kell cégér”
mondás igazabbnak tûnik, mint va-
laha: egészen addig nem tudtam le-
kattanni róla, amíg a történet végére
nem értem…

A reménytelenség rabja
Hõsünk egy Torque nevû fickó
(hál’istennek semmi köze a Vas cí-
mû ultragagyi motoros akciómozi
azonos nevû fõhõséhez), aki az íté-
let szerint kiirtotta saját családját,
õ azonban nem emlékszik rá. Né-
mán és megtörten szállítják zárkájá-
ba, ahol a halálos ítélet végrehajtá-
sát várná, ám a dolgok másféle for-
dulatot vesznek… A szomszédos
cellákban hátborzongató hangok kí-
séretében láthatatlan rémségek mé-
szárolják le a rabokat egymás után,
majd a rend döbbent õreit is élve
felkoncolják. A férfinak két választá-
sa van: vagy szép nyugisan megvár-
ja, míg vele is végeznek, vagy
a szabaddá vált cellaajtón keresztül

BEMUTATÓ

Képzeld csak el a szitut: nincs vesztenivalód, hiszen feleséged, gyerekeid
állítólag saját kezûleg mészároltad le, te viszont nem emlékszel semmire.
Egy börtön mocskos falai között várnád a halálos ítéleted, ám hirtelen el-
szabadul a pokol: az õröket, rabokat visszataszító túlvilági lények trancsí-
rozzák szét. Vajon sikerül megszöknöd, vagy a többiek sorsára jutsz? Ez-
zel a háttérsztorival kecsegtet az erõs idegzetûeknek szánt The Suffering,
amely talán az év egyik legnagyobb meglepetése.

„A BÖRTÖN ABLAKÁBA
SOHA NEM SÜT BE A NAP…”

KIADÓ
Midway
FEJLESZTÕ
Surreal

KATEGÓRIA
TPS/FPS akció/kaland
KÖRNYEZET
USA, börtönsziget

833GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Drakan, Lord of the Rings:
Fellowship of the Ring

GYORSNÉZET

THE
SUFFERING

HHmmmm--hhmmmm……  VVaajjoonn  hhooggyyaann  aakkaasszzttoottttaa  ííggyy
fel magát a csávó…?”
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kitörve szembeszáll a rémálmainál
is borzalmasabb külsejû szörnyek-
kel és szellemekkel; a fenegyerek
Torque szerepében nyilván az utób-
bit választjuk. 
A kidolgozott, elsõrangú háttérsztori
részben a börtönsziget korábbi bor-
zalmait és megkínzott lelkeinek sor-
sát (kegyetlen kivégzések, igazságta-
lanul végrehajtott ítéletek vagy gyer-
mekkorú boszorkányok rémtettei és
így tovább), részben pedig Torque
– állítólagos – családirtásának moz-
gatórugóit göngyölíti fel a fõszereplõ
rendszeresen elõjövõ vízióin át.
A cselekmény motívumai, a fõellen-
ségek figurái, illetve a játék vizuális
világa olyan ismert horrorfilmekre
emlékeztetnek, mint a Ragyogás,
a Ház a kísértethegyen, a Kör vagy
– a börtönös téma miatt – a Halálso-
ron. Ugyanakkor a készítõk saját be-
vallásuk szerint is szándékosan távo-
lodtak el a moziban látható, illetve
a Silent Hillekre emlékeztetõ gyen-
gébb, törékenyebb fõszereplõktõl.
Torque igazi kõkemény fenegyerek,
akit ugyan állandóan gyötörnek em-
lékképei (bár lelkiállapotáról nem so-
kat tudunk meg, ugyanis az egész já-
ték során egy árva szó sem hagyja el
a száját…), mégis: csak rá kell néz-
ned, és elhiszed neki, hogy ha valaki,
akkor õ túl fogja élni a borzalmakat.

Géppuskatûz
és metamorfózis
A készítõk nem véletlenül törekedtek
arra, hogy minél macsóbb fõszerep-
lõt találjanak ki, hiszen a helyszín és
a háttérsztori alapján sokan a Silent
Hill vagy a Resident Evil-féle
túlélõhorrorra asszociálnának, ám
a The Suffering távol áll ettõl. A kü-
lönféle szörnyek például egyáltalán
nem támadnak a két japán sorozatra
jellemzõ vészjósló csigalassúsággal:

egyesek villámgyors vágásokkal,
gyakran a plafonról a fejünkre ugor-
va, vagy a föld alól elõtörve próbálják
széttrancsírozni, kiszipolyozni, mások
pedig darázsrajnyi géppuskagolyók-
kal igyekeznek szitává lyuggatni,
vagy injekciós tûs lövedékkel meg-
mérgezni hõsünket. Ezt a játékot te-
hát végig kõkemény akció jellemzi,
ugyanakkor tökéletes reflexeket is
igényel: mintha egy horror témájú
Max Payne-t látnánk, bár a bullet
time ezúttal (hál’istennek…) kimaradt.
Konzolkonverzióról lévén szó, tartot-
tam attól, hogy az irányítást PC-n

megint el fogják baltázni a fejlesztõk.
Nagy megkönnyebbülésemre
a surrealös srácok eredeti szándékuk
ellenére még konzolon is „túl
pécésre” fejlesztették Torque vezérlé-
sét, így ezúttal mi jártunk a legjob-
ban: egérrel és billentyûvel precízeb-
ben tudtam felvenni a harcot a gyak-
ran tömegekben támadó ellenséges
szörnyekkel szemben, mint a szintén
kipróbált xboxos verziónál. A másik,
amit ilyenkor az átiratoknál menet-

rend szerint el szoktak szúrni, az
a nehézségi szint megfelelõ belövése
(lásd még: True Crime) – a The
Suffering azonban éppolyan kemény
kihívást jelent PC-n, mint konzolon. 
Szintén a PC-seknek kedvez, hogy
aki az FPS-t jobban szereti, mint
a TPS-t, az akár belsõ nézetbõl is
nyomulhat: ilyenkor elsõ blikkre egy
kicsit a Painkiller ugrik be, ám itt sze-
rencsére ritkán fogunk Serious Sam
stílusban hordányi agyatlanul ránk tá-
madó dög tömegmészárlásában részt
venni. (Egyszer-kétszer azért ez is
elõfordul.)

Emellett érdekes újításnak számít, hogy
hõsünkkel nemcsak a különféle szoká-
sos lõfegyverekkel tudunk fasírtot gyár-
tani az ellenségbõl, hanem Torque az
õrület (melynek elhatalmasodását a fo-
lyamatosan feltöltõdõ sárga csík mu-
tatja) „küszöbét átlépve” egyetlen
gombnyomásra át tud alakulni gusz-
tustalanságban a többi szörnnyel rivali-
záló („Ki a legszebb a világon??? Na
ki???”), nyáladzó, karmos rémséggé,
és ilyenkor villámgyorsan mozogva vé-
res pusztítást végezhetünk vele a csa-
patostul támadó rémségek soraiban is.
Igazi értelmet azonban csak hard ne-
hézségi szinten kap ez a metamorfózis,
normálon ugyanis puskával és pisztoly-
lyal precízebben tudunk célozni, lõszer-
bõl pedig épp eleget találunk.

„In the dark”
– de nem „alone”
Maga a Carnate Islandon található
börtönkomplexum, az azt körülvevõ
épületek és az egész szigetvilág
egyetlen logikusan kapcsolódó,
mégis változatos univerzumot alkot
– nem csak egymás után betöltõdõ
pályák egyvelege, mint az gyakori
más akciójátékokban. A különféle
helyszínek még hangulatosabbá vál-
nak azáltal, ahogy rendszeresen
megnyitjuk Consuela, az egyik bör-
tönõr feleségének feljegyzéseit, aki

A konzolos Suffering DVD-jére egy rövid
dokumentumfilmet is felraktak, amelybõl
az egyik legborzalmasabb amerikai bör-
tönrõl, az állítólag kísértetjárta philadel-
phiai fegyintézetrõl, illetve általában az
1800-as és 1900-as évek eleji börtön-
életrõl tudhattunk meg érdekességeket.
A rabok tényleg elképesztõ körülmé-
nyek között éltek itt: teljesen különálló
mocskos, dohos, sötét cellákban, ma-
gányosan senyvedtek itt, egyetlen fény-
forrás az „Isten szeme”, a plafonon ke-
resztül beáramló napfény volt. Olvasni
nem kaptak semmit, csak egy Bibliát,
bár a legtöbben amúgy is analfabéták
voltak. A higiéniai viszonyok
elképesztõek voltak: a rossz légáramlás
következtében bent rekedt bûzös leve-
gõ miatt rengetegen fertõzésben haltak
meg. Érdekesség, hogy az egyik leghíre-
sebb fogolynak, a gengsztervilág legen-
dájának számító Al Caponénak még így
is sikerült elérnie, hogy elegáns, kényel-
mes bútorait, lemezjátszóját és sok
mást is a cellájába hozzanak, ami furcsa
összhangban volt a rothadó, romos
falakkal…

A LEGVIDÁMABB
BARAKK
Börtönélet

„ „EEggyy  hhöörrggõõ  mmééllyy  hhaanngg  aarrrraa  bbiizzttaatt  mmiinnkkeett,,  hhooggyy  ffeess--
ssüükk  áátt  aa  ffaallaakkaatt  ttáárrssaaiinnkk  aaggyyvveelleejjéévveell

((„„KKiiiiiiiiiiiillll  hhiiiiiiiimm!!””))……

„„KKöösszzii  sszzééppeenn,,  ddee  aazz  iinnjjeekkcciióóvvaall  iinnkkáábbbb  mmeeggvváárrnnéékk egy nõvérkét, ha nem gond…”
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Carnate helyi történelmét és helyraj-
zát ecseteli, hasonlóan egy másik
szigetlakó, egy Clem nevû idõsebb
rab „bestiáriumához”, amelyben
a fontosabb fõ- és mellékszörnyek-
rõl, szellemekrõl olvashatunk részle-
tes leírásokat. 
Clemmel, illetve a történész-kutató
hölgy férjével találkozni is fogunk a já-
ték során, ahogy sok más, hõsünket
segítõ NPC-vel is. Ezek a hozzánk
csapódó karakterek idõnként nem-
csak rendkívül hasznosak, hanem

igazi életet is lehelnek a játékba.
A börtönõrök például állandóan szit-
kozódnak, és eleinte nem sokra be-
csülik Torque-ot, késõbb azonban
egyre inkább megtanulják tisztelni,
a rabtársak pedig általában felnéznek
rá, sõt egyesek valósággal istenítik.
Óriási ötlet, hogy elsõ találkozáskor
eldönthetjük: inkább egyetlen golyóval
megszabaduljunk-e tõlük, vagy filant-
róp módon hagyjuk, hadd csatlakoz-
zanak hozzánk. Ilyenkor kétféle belsõ
énünk próbál befolyásolni minket: elõ-
ször egy hörgõ mély hang arra biztat,

hogy fessük át a falakat az agyvele-
jükkel („Kiiiiiill hiiiim!”), utána azonnal
egy nõt hallhatunk, aki viszont kíméle-
tességre próbál inteni. Ez egyébként
nemcsak egyszerû „hangulatkeltés”:
tetteink jelentõségét a három különbö-
zõ befejezésen mérhetjük fel!

Rémek krémje?
Összevetve a The Suffering megjele-
nítését az igazi PC alapú FPS-ekkel
és TPS-ekkel, bizony, el kell ismer-
nünk: a mérleg nyelve erõsen az

utóbbiak felé tart. Találunk azért igen
nyomós pozitívumokat is: a surrealös
srácok például fantasztikus munkát
végeztek a különféle fõ- és mellék-
szörnyek megjelenítésével: ezek lát-
tán nemcsak a hideglelõs frász fog
kerülgetni minket, hanem egyszer-
smind tökéletesen illeszkednek a szi-
get és a börtönvilág történelméhez.
Mindegyik dög valamilyen (idõnként
ártatlanul) megkínzott ember megtes-
tesült kísértete, a „mártíromságukról”
pedig mindig részletes leírást találha-
tunk Consuela feljegyzéseiben, ahogy

BEMUTATÓ
ÖSSZEHASONLÍTÁS

Unreal II

A Thingnek sem kell szégyenkeznie
ezen a téren: az antarktiszi kutatóbázis
majdnem annyira félelmetes és kiválóan
kidolgozott, mint A. D. Foster könyvé-
ben és John Carpenter filmjében. Annyi
ötlet és kimunkáltság azért nem jellemzi
ezt a világot, mint a Sufferingnél, de
még így is nagyszerû.

A Suffering horrorral dúsított börtönvilága
igazi telitalálat. Carnate Islandnek, továb-
bá a rajta lévõ fegyházhoz, ideggyógyin-
tézethez és más épületekhez kötõdõen
saját történelmet agyaltak ki a készítõk,
borzalmas kivégzésekkel és sajátos em-
beri történetekkel – ezeket hõsünk mind
látomások révén ismeri meg.

The Thing The Suffering

Univerzum9/10 10/10

A játék eseményei pontosan ott kezdõd-
nek, ahol a film lezárult: hõsünket, egy
fiatal kommandóst szakaszával egye-
temben az antarktiszi kutatóbázisra kül-
denek. Míg az elején jól indul a sztori,
késõbb azért háttérbe szorul, és legin-
kább különféle újabb és újabb hozzánk
csatlakozó társakról, ezek haláláról és
persze az idegen lények kiirtásáról szól.

A történet három síkon mozog: egyrészt
lassan fény derül arra, hogyan halt meg
Torque családja, másrészt Carnate szi-
getének történelmét is meg fogjuk is-
merni – mindezeket a fõhõs vízióiból.
Hab a tortán, hogy viselkedésünknek
megfelelõen három különbözõ befeje-
zést is láthatunk!

Sztori7/10 10/10

A Computer Artworks remek munkát
végzett a játék megjelenítésével – még
mai szemmel nézve is. Nemcsak nagy-
szerûen adja vissza a film univerzumát,
de a szörnyek ábrázolása terén még rá
is tesz két lapáttal. Úgyszintén kitûnõ,
ahogy a játék során hozzánk csatlakozó
összes karakter mind más külsõvel bír,
viszont a helyszínek elég egyhangúak.

Ez az a pont, ahol a Suffering kicsit
megadja magát: konzolátiratról lévén
szó, a megjelenítés sajnos nem az igazi.
A játék nem csúnya, hiszen a stílusosan
kidolgozott környezet, a nagyszerûen ki-
talált, eredeti külsejû szörnyek, valamint
a fény-árnyék effektek sokat adnak
a hangulathoz, de az alacsony
poligonszám és a szegényes
textúrázottság rontanak az összképen.

Grafika8/10 7/10

Eleinte igencsak ránk fog telepedni az el-
hagyatott bázis hangulata, aztán az ál-
landó – idõnként elég monoton – tûz-
harcok közepette és a hozzánk csatlako-
zók pszichológiailag rosszul kidolgozott
átváltozós jeleneteinek felróhatóan a já-
ték sokat veszít a félelem varázsából.

Silent Hill-es rettegésre azért senki se
számítson: ez egy horror témájú játék,
intenzív akcióval, macsó fõszereplõvel –
nem egy igazi túlélõhorror. Ennek ellené-
re azért idõnként rendesen be fogunk
parázni, különösen a rendkívül kegyetle-
nül kivégzett rabok és õrök, valamint
Torque víziói, valamint egy-két fõellen-
ség láttán.

Para-méter6/10 8/10

Összesen30/40 35/40

A Surreal Software elsõ és egyben leghíre-
sebb játéka a ’99-es Drakan, amelyet jó-
magam teszteltem még a legelsõ
GameStarban. A szexis amazon és „házi-
sárkánya” tekintélyes sikert aratott PC-n
is, a Surreal mégis úgy döntött, a folytatást
már csak a PS2-es tulajok érdemlik meg,
így a Drakan: Ancient’s Gates csak ezen
a géptípuson látott napvilágot. Azt hiszem,
még ezt is megbocsátottuk volna a srá-

coknak, ha a Lord of the Rings: The
Fellowship of the Ring „eposzukat” nem
csapják annyira szánalmasan össze. Sze-
rencsére a most megjelent The Suffering
kiköszörülte a csorbát – igaz, azért nem
emelte õket ismét rivaldafénybe. Sajnos
arra nincs sok esély, hogy a Surreal inkább
a PC-re koncentrálna, ugyanis idén április-
ban felvásárolta õket a Midway, mely cég
inkább konzolos érdekeltségérõl ismert…

SZEXIS AMAZON UTÁN BÖRTÖNTÖLTELÉK
A Surreal története

„ „IIddõõnnkkéénntt  bbeelleebboottlluunnkk  eeggyy  rrééggii,,  bboorrzzaallmmaass
ggyyiillkkoossssáágg  áállddoozzaattáábbaa,,  eeggyy  sszzéékkbbeenn  öösssszzeennyyaakkllootttt

sszzééttrroohhaaddtt  hhuullllaa  ffoorrmmáájjáábbaann..

„„SSzzaabbaaddaallmmaazzttaattnnii  kkeelllleennee  eezztt  aa  sszzeerrtt…… Micsoda 3D-s mozi feeling!” „„RReennddsszzeerreess  kkoonnddiittoorrnnaa,,  mmeeggffeelleellõõ  ddiiééttaa,, kevesebb
szado-mazo, és hetek alatt lefogysz, öregem!”
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sorra találkozunk velük – a beleélés
tehát maximális. 
Környezetünk kidolgozottságát nézve
viszont inkább a „hangulatos”, mint
a „gyönyörû” jelzõk jutnak az eszünk-
be, a grafika ugyanis – egy PS2-esen
is megjelent konzolátiratról lévén szó
– a textúrázottság és poligonszám te-
kintetében igencsak alulmarad példá-
ul a Far Cryhoz vagy a Painkillerhez
képest. Bár csúnyának azért nem ne-
vezném a játékot, de a manapság di-
vatos, Radeonokat és GeForce-okat
megizzasztó effektusokat szépen el
lehet felejteni. A „konzolvarázs” külö-
nösen megfigyelhetõ az emberek kis-
sé baltával faragott fejformáján, ez
pedig sajnos néha komikusan kiáb-
rándító, leginkább akkor, amikor ép-
pen egy hatásosnak szánt kivégzési

jelenet szemtanúi lehetünk. Meglehe-
tõsen zavaró az is, ahogy a széttran-
csírozott vagy szétlõtt emberek szög-
letes piros „tömbökre” esnek szét –
ennél azért manapság még egy PS2-
es is többre képes…
A technikai korlátokat a készítõk
megpróbálták különféle hangulatos
megoldásokkal palástolni. Torque-
nak például a játék során állandóan
zöldes, vöröses, filmszerû látomásai
támadnak, hol a felesége és gyere-
kei meggyilkolásával, hol pedig
a sziget történelmével kapcsolatos
történésekrõl. Ezek a szellemvilág-
béli események ügyesen kapcsolód-
nak is a valósághoz: a kivégzett ra-
bok hirtelen hõsünkre támadó ré-
mekké változnak, vagy egyszerûen
csak belebotlunk egy régi, borzal-

mas gyilkosság áldozatába egy
székben összenyaklott, szétrohadt
hulla formájában.
Az ilyen „effekteknél” meg kell még
említeni a „vérfürdõt” is, amelyet ez-
úttal most szó szerint kell érteni,
ugyanis hõsünkre minden egyes tran-
csírozós közelharcnál ráfröccsennek
a dögök vörös testnedvei, így egy idõ
után úgy néz ki, mintha éppen most
mászott volna ki egy kád vérbõl. 

Majdnem híres
Szóval sok tekintetben elsõrangú já-
tékkal van dolgunk, mégis kicsit saj-
nálnom kell, mert egy modernebb
motorral, szebb grafikával szerintem
igazi klasszikussá válhatott volna,
amelyet még évek múlva is a Far Cry
és a Painkiller mellett emlegetünk, hi-
szen a sztori, a háttérvilág, a szörnyek
eredetisége és általában a hangulat
terén szerintem jó pár kört ráver erre
a két etalonnak számító FPS-re. Még
csak azt sem lehet ráfogni a játékra,
hogy egyszerû hentelésbõl állna,
ugyanis jól kitalált, apró logikai fel-
adatok is színesítik, így a mai divatos
trendnek megfelelõen (a valódi ka-
landjátékok visszaszorulása után,
ugye…) inkább horror témájú akció-
kalandnak lehetne nevezni. 
Aki szereti ezt a mûfajt, és elnézõ tud
lenni a némiképpen elavult grafika
iránt, az szerintem fõbenjáró bûnt kö-
vetne el saját maga ellen, ha nem
próbálná ki a The Sufferinget – utána
pedig már úgy sincs megállás ☺…
Bad Sector

Kiváló hangulat, háttérsztori,
kellõen félelmetes és kidolgo-
zott miliõ jellemzik ezt a játékot.
A jól kidolgozott akciót sokféle
ötlet és logikai elem színesíti,
kár, hogy a konzolos grafika ront
az összképen.

� Kiváló hangulat
� Jól kidolgozott miliõ,

pályaszerkezet
� Aránylag változatos

játékmenet, nem
csupán unalmas
hentelés

� Elavult, konzolos
grafika

� Az MI nem túl kifi-
nomult

GRAFIKA 7
HANGOK 8
IRÁNYÍTÁS 9

HANGULAT 10
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 6

Max Payne 2 | 94%
Painkiller | 86%
The Thing | 84%

Bad Sector VÉGSZAVA

88%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Az egyszerûbb grafika a legmagasabb fel-
bontáson, mindent maxra húzva is tükörsima
játékmenetet eredményezett – legalábbis
ezen a gépen. Fagyni nem fagyott a játék, de
bugokkal azért találkoztam.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2200+ || 512 MB RAM || Radeon 9800

H A R D V E R

Aki nagyon akar, az könnyen találhat hi-
bákat a The Sufferingben, és nem is csu-
pán bugokat – pedig azokból is akad jó
néhány. Mégis van ebben a játékban va-
lami zavarba ejtõ, ami messze az átlag fö-
lé emeli: felfogható úgy is, mint egy
agyatlan horrordarálás, ám közben súlyos
morális kérdéseket feszeget, illetve vá-
lasztási lehetõséget ad: ha rosszfiúk va-
gyunk, és nem törõdünk senkivel, köny-
nyebb a dolgunk, mint amikor megpróbá-

lunk életeket menteni
– de késõbb viselnünk
kell ennek következményeit is. Mindez
már önmagában is nagyon szimpatikus,
ami viszont végképp rabul ejt, az az egé-
szen egyedi és különleges atmoszféra,
amely manapság valóban ritkaságszámba
megy. Ez a játék sokkal több annál, mint
aminek elsõre látszik, legjobb pillanatai-
ban még a Silent Hill sorozat szintjét is
súrolja: mindenképpen megér egy próbát.

MORÁLIS KÉRDÉSEK
Mazur más véleménye

„„LLõõdddd  aa  sszzöörrnnyyeett  ééss  aa  rréémmeett,, ezzel is a békét véded!”

„„AAmmeerriikkáábbóóll  jjööttttüünnkk,,  mmeesstteerrssééggüünnkk  ccíímmeerree:: kibelezés“

KKöözzeelleeddiikk  aa  lleeffeekkvvééss  iiddeejjee:: hõsünk éppen vérfürdõt vesz…
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A helyszín tehát Indonézia,
a konfliktust pedig a független-
ségükért harcoló lázadó

szeparatisták szolgáltatják. A kormány
nemzetközi segítséget kér a helyzet
megoldására, és így kerülünk mi
a képbe. A játék fejlesztõi – nagyon
elõzékenyen – ezúttal nemcsak a jól is-
mert rangereket és amerikai komman-
dósokat bízták az irányításunkra, ha-
nem angol, francia, német, orosz vagy
akár indonéz speciális erõkkel is har-
colhatunk (no meg persze esetenként
a lázadókkal is).
Ahogy az már a bevezetõben is el-
hangzott, a Joint Operations egy szi-
gorúan többjátékos részre építõ FPS,
olyannyira, hogy még az ilyen típusú
játékokban megszokott csonka single
részrõl is le kell mondanunk (a 12 pá-
lyából álló tréning elem valóban csak
arra elegendõ, hogy megtanuljuk, ho-
gyan is mûködik a játék). A lehetséges
játékmódok között szerepel a Team
Deathmatch, a Team King of the Hill,
egy célközpontú kooperatív mód (mint
az Assault az UT-ben) és az Assault
and Secure, amely egy Onslaught
módhoz hasonló, bázisfoglalós, bázis-
védõs megoldás. Talán ez utóbbi já-
tékmód a legélvezetesebb, de mivel
a többi lehetõség is roppant élvezetes,
hosszú idõre adott az elfoglaltság (kü-
lönösen ha figyelembe vesszük a 60-

70 jelenleg is választható pályát, illetve
a hamarosan szabadon letölthetõ
pályaszerkesztõt…).
A fõmenü – akár a játékban, akár
a Novaworldön – a szokásos
novalogicos puritánságról árulkodik,
vagyis „ne cifrázzuk, úgysem ez a lé-
nyeg” stílusban mozoghatunk a me-
nüpontok között. Miután kiválasztot-
tuk a nekünk tetszõ fizimiskát (kb. 40-
50 különbözõ szerelésbõl), irány
a hadszíntér.

Romantikus naplemente
a tengerparton
A Joint Operations motorja a BHD
feltuningolt, kibõvített változatára épül.
A leglátványosabban talán a vegetáció
fejlõdött, azaz a lengedezõ fû mellett
immár különbözõ bokrok és egyéb nö-
vények nyújtanak remek fedezéket a lo-
pakodáshoz. Ugyancsak fontos elõrelé-
pést mutat a játék közben változó nap-
szakok megjelenése; tekintve, hogy egy
parti általában egy óráig is eltarthat,
a tûzõ napsütésbõl szép lassan délután
lesz, és mire észbekapunk, már a Hold
világít a fejünk felett. A legszebb az
egészben, hogy az átmenetek teljesen
természetesnek tûnnek – kifejezetten
kellemetlen például, ahogy a felkelõ nap
sugarai elvakítják az embert, különösen
ha éppen egy keleti irányból közelítõ
helikopterrõl próbálják levadászni…

„BATTLEFIELD INDONESIA”

BEMUTATÓ

Black Hawk Down az
indonéziai szigetvilág-
ban a bosszantó MI-
hibák nélkül, egyszerre
akár 150 online játé-
kossal – a Joint
Operations célja nem
kevesebb, mint meg-
rengetni a Battlefield
sorozat töretlennek lát-
szó egyeduralmát…

JOINT OPERATIONS
TYPHOON RISING

KIADÓ
Novalogic
FEJLESZTÕ
Novalogic

KATEGÓRIA
FPS
KÖRNYEZET
Indonézia, napjainkban

508GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Black Hawk Down, Commanche,
Delta Force

GYORSNÉZET

SSzzöövveettssééggeess  aallaappbbáázziiss tucatnyi buggyval
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A pályák mérete ugyancsak lenyûgö-
zõ, helyenként 50-60 km2-nyi!!!!!!!!!!
területen kergethetjük a lázadókat
vagy éppen a betolakodó szövetsé-
ges katonákat. Ha mindent maxi-
mumra állítunk, akkor bizony szavunk
nem lehet a táj kidolgozottságára;
gyönyörûek az árnyékok és a tükrö-
zõdések a vízfelszínen, nagy a belát-
ható terület (napsütésben kb. 1 km),
szépek az épületek, a növényzet és
a jármûvek, részletes a karakterani-
máció (leszámítva, hogy mindenki
csak egyféleképpen hal meg), egy-
szóval ebbõl a szempontból minden
a helyén van. Mindez a levegõbõl
a leglátványosabb, hiszen nagy ma-
gasságból remekül áttekinthetõ
a harctér egy-egy nagyobb szelete.
Az egyes épületek berendezése
ugyan egy „picit” puritán, de úgy gon-
dolom, erre – e rövid megjegyzésen
kívül – nem érdemes szót vesztegetni.
A fejlesztõk az apróságokra is figyel-
tek, a torkolattüzek, robbanások
mind-mind igen látványosak, akár-
csak a BHD-ben, itt is minden ezer
felé repül egy sikeres találat után.
A grafika mellett a fülünket is elkényez-
teti a program; játék közben nincs ze-
ne, van ellenben igazi csatazaj, annak
minden apró összetevõjével. A fûben

lapulva jól hallatszik a távolban folyó
ütközet, közelebb érve már a fegyve-
rek hangját is meg tudjuk különböztet-
ni, amikor pedig már a nyomjelzõ löve-
dékeket is látjuk, jobb lesz figyelni,
hogy mikor csapódnak be a közvetlen
közelünkbe ellenfeleink „szeretetcso-
magjai”. Idõközben persze folyamato-
san hallhatjuk társaink rádióüzeneteit,
a közelben elhúzó terepjárók és motor-
csónakok zaját vagy akár a bokrok
közt araszoló ellenséges katona lépte-
it. Éjszaka különösen fontos odafigyel-

nünk a neszekre, mert az
infraszemüvegben nagyon könnyen té-
vedhetünk olyan helyre, ahol nem iga-
zán fogadnak tárt karokkal. Ha pedig
sikerülne a pálya nyugisabb részén
piknikezni egyet, akkor a távoli fegy-
verropogás mellett békésen élvezhet-
jük a tücskök és békák koncertjét is.

Cölöpkunyhó
a rizsföld közepén
Ugyan nincs túl sok választható játék-
mód, a különbözõ pályák mégsem vál-
nak unalmassá. Az óriási kiterjedés és
a változó terepviszonyok remekül gon-
doskodnak a hosszú idõtöltésrõl; az
egyik pályán két-három nagyobb szi-
getért harcolhatunk, egy másikon
nyolc-tíz kisebb sziget elfoglalása
a cél, egy harmadikon pedig igazi
folyómenti ütközetet kell megvívnunk.
Természetesen nem maradhatnak el
a városi ütközetek sem rendes házak,
vagy éppen a bennszülöttek facölöpö-
kön álló viskói között, és a gigászi szá-
razföldi csatákról se feledkezzünk
meg. Hatalmas síkságok, hegyek, völ-
gyek, folyómedrek, szakadékok, sûrû
erdõk és rizsföldek, kisebb-nagyobb
települések, különbözõ ipari létesítmé-
nyek és kulcsfontosságú hidak minden
mennyiségben. Egyedül talán csak

a sivatag maradt ki a felhozatalból (va-
lószínûleg Indonézia hegy és vízrajza
miatt – ender).
A játékmenet szempontjából alapvetõ
fontosságú volt egy okos  „re-spawn”,
vagyis „újjáélesztõ” rendszer kialakítá-
sa – a fejlesztõk ezen a területen is re-
mek munkát végeztek. Miután valaki
kedvesen átsegítette hõsünket az Örök
Vadászmezõkre, két lehetõség közül
választhatunk; az egyik, hogy rátenye-
relünk a [Space] gombra, és ezáltal
azon nyomban magunkhoz is térünk

„ „EEzz  eeggyy  ffoollyyaammaattoossaann  vváállttoozzóó,,  vviibbrráállóó  hhaaddsszzíínnttéérr,,
aahhooll  öösssszzeehhaannggoolltt  ttáámmaaddáássookk  nnééllkküüll  eeggyy  ppiillllaannaattrraa

sseemm  lleehheettüünnkk  bbiizzttoossaakk  aa  ggyyõõzzeellmmüünnkkbbeenn

TTee  JJóózzssii,,  pprróóbbáálljj  mmáárr  eeggyyeenneesseenn menni!
TTûûnnjj  vviisssszzaa  aa  kkoorrmmáánnyy  mmööggéé,,  hülye Ewok!

HHoouussttoonn,,  HHoouussttoonn,,  van egy kis problémánk…
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A jó hír az, hogy ezúttal nem kell
várniuk évekig azoknak, akik
nem diplomáztak az ELTE

szláv tanszékén, sõt be sem kell irat-
kozniuk valamelyik szuperintenzív
cseh nyelvtanfolyamra, mert a játék
rögtön angol nyelven jelent meg.
A prágai illetõségû Cenega, amely
mögött olyan, a játékipart megrenge-
tõ címek sorakoznak, mint például
a Fairytale about Father Frost vagy az
Ivan and Nastya, igencsak bekemé-
nyített: legújabb alkotását még az E3-
ra is kivitte. A játék egy cseh fantasy-

író, a Richard D. Evans néven publi-
káló Vlado Risa kultikusnak épp nem
nevezhetõ Gooka-regényei alapján
készült. Sajnos nem volt módom elol-
vasni e briliáns elme egyetlen remek-
mûvét sem, ám a szemüveges, kö-
zépkorú Vladónak – aki mind megjele-
nése, mind pedig regényei alapján
a mi szeretett Nemere Istvánunk szláv
alteregójának tûnik – több interjúját is
átböngésztem, és megtudtam, hogy
az író elsõsorban a Conan-
regényekbõl, valamint Raymond E.
Feist mûveibõl inspirálódott. 

No woman, no cry? 
A játékban Parenti szigetének fõbíráját,
Gookát alakítjuk. Az erõsen szlávos arc-
élû szõke férfiú, akinek szélben lengõ
hajtincseit hat darab fel-le mozgó
poligon hivatott jelezni, ideje nagy részét
otthonától távol, messzi óceánokon ha-
józva tölti. A sós vizek magányát a bol-
dog családi élet csillapítja, és a játék
elején módunk van betekinteni Gooka
szivárványos boldogságába: D szériás
fantasy filmeket idézõ giccsparádéban,
elmosódott szegélyû lassított felvétele-
ken láthatjuk, hogyan köt házasságot

CSALÁD-ÚJRAEGYESÍTÉS SZLÁV MÓDRA

BEMUTATÓ

Miközben a hagyományos kalandjátékok árfolya-
ma az amerikai és a nyugat-európai tõzsdéken
újabb és újabb negatív rekordokat döntöget,
a kelet-európai blokk ifjú titánjai nem adják fel
a küzdelmet, mi több, egyre lelkesebben fabri-
kálják az újabb adventure-öket. Az oroszok mel-
lett elsõsorban a csehek jeleskednek a mûfaj-
ban: a briliáns Black Mirror után itt egy újabb ka-
landjáték északi szomszédunktól.

GOOKA
THE MYSTERY OF JANATRIS

KIADÓ
Cenega
FEJLESZTÕ
Centauri Productions

KATEGÓRIA
Kaland-RPG
KÖRNYEZET
Fantasy

376GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
–

GYORSNÉZET

X-TRATRAINER a cd/dvd-n

IItttt  áárruussííttjjáákk a Bánfi hajszeszt? 



kaland gooka: the mystery of janatris

67www.gamestar.hu | 2004. július

a bíró a hollófekete hajú Lidrával, a kor-
mányzó lányával, akinek szépségét már
csak kebleinek nagysága, és blúzának
kivágása múlja felül. Ezután azt vehetjük
szemügyre, hogyan szaladgál néhány
év elteltével a férj, a feleség és gyerme-
kük, Yorimar a tavaszi mezõkön.  Lát-
szólag tökéletes hát a harmónia. A bol-
dogság intenzitása azonban, ezt jól tud-
juk, fordítottan arányos az idõtartammal,
így a családi békének váratlanul vége
szakad: a világutazó férfi otthonán kaló-
zok ütnek rajta, gyermekét elrabolják,
feleségét pedig mérgezett tõrrel megse-
besítik. Az asszonyt a szerzetesek egy
közeli kolostorba viszik, ahol gyógyító
szarkofágba helyezik õt: ez Lidra testét
lehûtve lassítja a halálos méreg terjedé-
sének sebességét. 

Mondtam, hogy Duracell
elemet kellett volna venni!  
A játék Gooka otthonának elszenese-
dett romjai között indul. A fõbíróval
össze kell gyûjteni a még összeszed-
hetõ holmikat. Egy elégett festmény
mögött széfet fedezünk fel, amely
azonban annyira megrongálódott, hogy
nem tudjuk kinyitni. Szolgálónk javasla-
tára a közeli kolostorba indulunk, ahol
szemügyre vehetjük az üvegkoporsójá-
ban Hófehérkeként szundikáló Lidrát.
A szerzetesektõl megtudjuk: a gyógyító
szarkofág generátora kimerülõben van,
ezért új elemet kell szereznünk minél
elõbb. Miután elhadarunk egy imát az
oltárnál Glux istenhez, különös víziónk
lesz, amelyben megelevenedik  a biro-
dalom sárkányistene. Glux rövid kikép-
zésben részesít minket, melyben elsa-
játítjuk a játékmenet fontos részét ké-
pezõ közelharc és varázslás pár alap-
elemét. Azt is megtudjuk a sárkánytól,
hogy természetfeletti képességekkel
rendelkezünk, vagyis olvasni tudunk
mások gondolataiban, és befolyásol-
hatjuk az egyszerû emberek akaratát.
Miután felébredünk az álomból, elindul-
hatunk végre küldetésünkre. Parenti

városában azonban máris akadályokba
ütközünk: az elem beszerzése sokkal
bonyolultabb, mint ahogy gondolnánk,
mert különféle mágikus komponensek
szükségesek hozzá, ráadásul munka-
helyünkre, a városházára sem tudunk
bejutni egy túlbuzgó õr miatt. A város
csatornarendszerében gigászi patká-
nyok vertek tanyát, a partvidéken rab-
lók és szörnyetegek garázdálkodnak.
Mindez még csak a kezdet: a család
újraegyesítésének terebélyesedõ kül-
detése kalózok uralta tengerek, kanni-
bálokkal teli szigetek, õserdõk felé ve-
zet minket, eljutunk Xarag démoni erõ-
dítményébe is, és a birodalom távoli fõ-
városába, Avaralba.

Már csak
a poligonokat számolom…
A Cenega külön 3D-s engine-t fejlesztett
a játékhoz, amely rendkívül egyszerû, és
rendkívül ronda. Az irányítás pofonegy-
szerû: a kurzorral vagy az egérrel mo-
zoghatunk, [Shift]-tel  futhatunk, a tabu-
látorral az inventoryt hívhatjuk elõ,
a [Return] pedig a tárgyhasználatra szol-
gál. A párbeszédek sajnos nem választ-
hatóak, a szereplõk automatikusan le-
darálják  szövegüket. A körökre osztott
csata során választhatunk a közelharc

és a különféle varázslatok között, továb-
bá azt is beállíthatjuk, összenergiánk
hány százalékát fordítjuk fizikai és men-
tális csatára. Ugyancsak az RPG-
beütést erõsíti, hogy a boltokban külön-
féle tárgyakat vásárolhatunk, vagy adha-
tunk el. Apadó pénztárcánkat az Aréná-
ban tölthetjük fel, ahol fogadásokat köt-
hetünk, és játékokban vehetünk részt. 
Míg a Gooka kerettörténete leginkább
az erõsen családcentrikus King’s Quest

sorozatot idézi, a játékmenet elsõsorban
egy másik sierrás sorozatot, a kalandjá-
tékot és szerepjátékot zseniálisan ötvö-
zõ Quest for the Gloryt juttatja az
eszünkbe. Sajnos azonban a Gooka,
a csehek amatörizmusa miatt egyik fent
említett sorozat szintjét sem éri el. A tör-
ténet szörnyen klisészerû, a figurák nem
eléggé élõk, a párbeszédek papír-, pon-
tosabban monitorízûek.  A sztori tele
van logikai bakikkal, nevetséges példá-
ul, hogy a városháza õre nem enged be
minket saját munkahelyünkre, a kikötõ-
ben tébláboló matrózok pedig úgy be-
szélnek velünk, mintha nem is a város
fõbírája, hanem a csicskásuk lennénk.
A csata annyira kétségbeejtõ, hogy
sokszor magam sem tudtam, sírjak-e
vagy nevessek. Gooka diadalkiáltása,
amikor egy-egy kardszúrással elõre-
lendül, leginkább egy székrekedéses
szamuráj kétségbeesett nyöszörgésére
emlékeztet, azok a hangok pedig, me-
lyeket a teste legkülönfélébb pontjaiból
kiröppenõ tûzgolyók képzése során
produkál, egy lipótmezei háborodott
jajkiáltásait idézik. Már-már a burleszk-
filmek szintjét súrolja, amikor ellenfele-
ink egymás után elõreugranak, majd
fel-alá hadonászva szurkálnak-
csapkodnak-harapdálnak minket. 

A játék leggyengébb pontja a grafika.
Az engine rendkívül elavult, kb. 4-5 év-
vel ezelõtti szinten áll. Ijesztõen ala-
csony a poligonok száma, a textúrák,
fõleg ha közel megyünk, rendkívül mo-
sottak. A készítõk helyenként valós, di-
gitalizált felületeket feszített fel
a poligonokra, és ez különösen akkor
válik groteszkké, amikor fényképszerû-
en megjelenõ szobanövényekkel teli
erdõkben bolyongunk: a gigászi bok-

rok és fák között felfedeztem nagyma-
mám kedvenc cserepes broméliájának
és törpe akantuszának felnagyított vál-
tozatát is. A városokat ugyanaz a két-
három figura népesíti be: Parentiben
például összesen négyfajta embert
tudtam megkülönböztetni, így amikor
szándékos torlódást idéztem elõ egy
utcában, klónok tömegében találtam
magam. Sajnos a játék amúgy elég jó
hangulata, a kellemes zene, valamint
a viszonylag jó hangok sem képesek
feledtetni ezeket a hibákat.    
Berrr

Fáj a szívem a Gookáért, mert
látszik, hogy a fejlesztõk sok
energiát és lelkesedést belead-
tak, ám tapasztalatlanságuk,
amatõrségük miatt nem tudták
kihozni azt a játékból, amit sze-
rettek volna.

� Quest for the Glory
feeling 

� Jó hangulat

� Klisészerû történet 
� Ronda grafika

GRAFIKA 5
HANGOK 7
IRÁNYÍTÁS 7

HANGULAT 7
KIHÍVÁS 5
SZAVATOSSÁG 3

Beyond Good and Evil | 92%
Syberia 2 | 91%
Broken Sword 3 | 90%

Berrr VÉGSZAVA

62%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Ezen a konfiguráción – érthetõ okokból –
nem szaggatott. [ALT]-[Tab]-nál viszont hajla-
mos a fagyásra.“

MINIMUM
PIII 733 MHz || 256 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
P4 3 GHz || 1 GB RAM || Radeon 9800 Pro

H A R D V E R

„ „„„GGooookkaa  ddiiaaddaallkkiiáállttáássaa,,  mmiikkoorr  eeggyy--eeggyy  kkaarrddsszzúúrráássssaall
eellõõrreelleennddüüll,,  lleeggiinnkkáábbbb  eeggyy  sszzéékkrreekkeeddéésseess

sszzaammuurráájj  kkééttssééggbbeeeesseetttt  nnyyöösszzöörrggéésséérree  eemmlléékkeezztteett..””

GGiivvee  XXaannaaxx  ttaabblleettttaa to monster

KKéétt  iikkeerrppáárrrraall próbáltad már baby? SSaajjnnáálloomm  ffiiaattaalleemmbbeerr,, a Széchenyi könyvtár nem kölcsönöz!
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N a jó, segítek: a MicroMachines
II-rõl van szó, melynek fejlesz-
tõje, az angol illetõségû

Supersonic Software az 1998-as, egy-
szerû remake-nek tûnõ Circuit
Breakers után végre elkészítette a le-
genda méltó folytatását, a Mashedet!
Bár most már nem távirányítású játék-
autókat irányítunk, a játékmenet lénye-
ge tulajdonképpen változatlan maradt:
a madártávlatból mutatott versenypá-
lyán két-négy autó küzd egymással,
s amelyik egy képernyõnyi távolságra
lemarad a vezetõtõl, az „kiesik”. Egy-
szerû? Az. Ám emellett végtelenül
addiktív és élvezetes is – több okból.

Tolod a kettest,
nyomod a gázt
A versenyélmény és a fizika természe-
tesen olyan messze van a realitástól,
mint Biatorbágy Southforktól, de aki
ezt hibának rója fel, az vagy nagyon
nem ért a játékokhoz, vagy Geoff
Crammond GP-szériáján kívül még
nem látott autósprogramot. Csúszká-
lunk, röpködünk, turbózunk, félelme-
tes sebességek mellett löködjük egy-
mást, igaz, elsõre talán kissé érzé-
kenynek tûnõ irányítás mellett, de ké-
sõbb kiderül, hogy ez sem véletlen:
a fejlesztõk gyakorlatilag minden ide-
vonatkozó komolyabb kérdést felál-
doztak a játszhatóság oltárán.
Nagyon ötletes a program pontrend-
szere, mely érdekes csavart visz a ver-

senyekbe: ha például ketten toljuk az
ipart, mindketten négy ponttal vágunk
neki a csatának, és a vesztes egy pon-
tot veszít, a gyõztes pedig kap egyet
(kvázi „elnyer” egy kreditet a másiktól).
Ebbõl kifolyólag nehéz veszíteni, de
nyerni sem könnyû: hatalmas csaták
szoktak menni az utolsó pontokért,
nem ritkák a heroikus fordulatok sem
– egészen addig, amíg a program meg
nem elégeli a „tökölést”, és be nem in-

dítja a „Game End” módot. Itt egysze-
rûen csak kap egy pontot a gyõztes,
a vesztessel semmi nem történik
(a gép nemegyszer hozta rám a szívro-
hamot, amikor gyõzelmem kapujában
rohamléptekkel kezdett Game End
módban rám zárkózni). 
Tovább színezik a játékélményt a pá-
lyákon bónuszként felvehetõ fegyve-
rek. Összesen kilenc van belõlük,
köztük az aknákkal, lángszóróval, cél-
követõs rakétával és a lekérhetõ légi
csapással – a lényeg, hogy bárhol le-
gyen is épp kiszemelt ellenfelünk, ár-
tani tudunk neki (persze egyszerre
csak egy fegyver lehet nálunk, ha vál-
tani akarunk, aktuális csúzlinkat le kell
dobnunk a kocsinkról). Vigyázzunk
azonban, mert az egész visszafelé is

igaz – a fegyverekkel való gonosz ár-
mánykodásoknak mi is áldozatul es-
hetünk. S ha ez nem lenne elég, a 13,
leginkább posztapokaliptikus
feelinget sugárzó pálya mindegyike
bõvelkedik szakadékokban, halálos
rámpákban, összeomló tereptárgyak-
ban, melyek könnyedén biztosíthatják
végzetünket, ha netán ellenfeleink
nem járnának sikerrel e téren. 

„…Apró hibákkal”
A választható autók elég széles ská-
lán mozognak, a kommon terepjárók-
tól kezdve a Starsky & Hutch-féle
izomgépeken át a Mad Max-
multiverzumból szalajtott futurisztikus
járgányokig. Gyakorlatilag mindegy,
melyiket választjuk, túl nagy különb-
séget nem fogunk közöttük érezni.
Nem voltunk megelégedve százszá-
zalékosan a grafikával sem, ám a já-

ték jellegébõl adódóan az elnagyolt
textúrák és a manapság divatos spe-
ciális effektek hiánya nem volt zavaró.
Ezen a két nüansznyi problémán kívül
azonban egy lényegeset is tapasztal-
tunk: a kamera néhány pályán telje-
sen öncélúan (valószínûleg a még di-
namikusabb játékmenet okán) kivált
madártávlatból, és teljesen szürreális
pózokat vesz fel, amelyeknek köszön-
hetõen addig egyértelmû irányérzé-
künk totálisan felborulhat…

Példának okáért
Hibái ellenére a Mashed – fõleg
multiban (baráti összejövetelek alkal-
mával) – hihetetlen élvezetes és
addiktív szórakozás. A Supersonic
egy oldschool játékdesign feléleszté-

sével bizonyította be, hogy néha ér-
demes elfeledkeznünk a trendi tech-
nológiákról, és a puszta élményre
koncentrálnunk!
Boe

MAKROMASÍNZ

BEMUTATÓ

Az idõsebb versenyzõk emlékezhetnek egy já-
tékra, mely a saját korában egyszerûsége ellené-
re órákra, sõt napokra a képernyõk elé szegezett
minket, a baráti összejöveteleknek pedig egyér-
telmû sztárja volt. Jómagam még a Doom II-t is
jó idõre ott hagytam miatta…

Érthetetlen, hogy a Supersonic
miért nem adott lehetõséget
a helyenként igen idegesítõ au-
tomata kamera kikapcsolására.
Ezzel az opcióval, még néhány
pályával, egymástól markánsab-
ban különbözõ autókkal, illetve
az online játéklehetõséggel egy-
értelmûen a „musthave” kategó-
riában landolt volna a Mashed.

� Élményszámba
menõ szórakozás

� Idióta kamerakeze-
lés, kissé idejétmúlt
grafika, kevéssé
különbözõ járgá-
nyok

GRAFIKA 6
HANGOK 6
IRÁNYÍTÁS 7

HANGULAT 10
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 9

ReVolt | 80%
Trackmania | 77%
RC Cars | 75%

Boe VÉGSZAVA

82%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

MINIMUM HARDVER
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 16 MB VGA 

KIADÓ
Empire
FEJLESZTÕ
Supersonic Software

KATEGÓRIA
Felülnézetes árkád
KÖRNYEZET
Kitalált, zárt pályák

899GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Micro Machines 2, Antz Extreme Racing

GYORSNÉZET

„ „AA  ffeejjlleesszzttõõkk  ggyyaakkoorrllaattiillaagg  mmiinnddeenntt  ffeelláállddoozzttaakk  aa
jjááttsszzhhaattóóssáágg  oollttáárráánn

MASHED
EEggyyiikk  kkeeddvveenncc  vveerrsseennyy--
ppáállyyáánnkk madártávlatból

NNaaggyy  iitttt  aa  ffoorrggaalloomm,, mindenki jön le a Balcsira 

HHaavvaass  ttáájjoonn  uuttaazzuunnkk Chilében
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M ire ezeket a sorokat olvas-
sátok, már két hete sugá-
rozzák az egyik kereskedel-

mi adón az Alias címû kémes tv-soro-
zatot, amely egy csinos és belevaló
CIA-ügynöknõ, Sydney Bristow ka-
landjait mutatja be. Külföldön már
régóta megy a sorozat, úgyhogy az
Acclaim úgy döntött, kihasználja
a szûnni nem akaró Sam Fisher-
mániát, és egy hasonló stílusú lopa-
kodós akció-kalandot készít a témájá-
ban ideillõ Aliasból. A fõszereplõ höl-
gyeményt igencsak csinos hátsóval
áldotta meg a sors, illetve a téma is
ígéretesnek tûnt, úgyhogy nagy ér-
deklõdéssel vetettem magam bele
a Splinter Cellre hajazó játékba…

„Elõzõ részünk
tartalmából…”
Nem kell megijedni, az Alias nem va-
laminek a második része, ezzel a cím-
mel csak arra akartam utalni, hogy
a játék sztorija nem a sorozat legele-

jéhez kötõdik, hanem nagyjából a má-
sodik szezon végéhez. Nekünk, derék
magyar tv-fogyasztóknak így egy ki-
csit nehéz lesz bekapcsolódnunk, hi-
szen az Alias itt még csak most kez-
dõdött, de hát mikor is törõdtek utol-
jára a nagy cégek a derék magyar
fogyasztókkal…?
Persze mindez nem jelentene gon-
dot, ha a készítõk szándékosan nem
úgy alakították volna a történetet,
hogy a laikusok elsõre egy vak han-
got se értsenek belõle. Azt ugyan né-
mi odafigyeléssel nyilván nem lesz
nehéz felfogni, hogy mi a feladatunk,
kik a rosszfiúk, és kik állnak mellet-
tünk, de az értõ fülek számára elej-
tett igen gyakori utalások és általá-
ban véve a szereplõk közti kapcso-
latrendszerek eléggé homályosak
maradnak azok számára, akik még
nem láttak Aliast. Nagy kár, mert
amúgy igen jól kitalált figurákkal van
dolgunk, és a játék sava-borsát épp
a sorozat hangulata adja.

A sztori szerint a játék fõszereplõje,
Sydney Bristow olyan CIA-ügynök,
aki a munkáját egy kicsit „családi vál-
lalkozásnak” tekintheti, hiszen fõnöke
nem más, mint saját apja, ráadásul az
anyja is egykor kém volt. A sorozat-
ban és a játékban is többféle titkos-
szolgálat is összecsap, és mindegyi-
kük bizonyos Rambaldi-mûtárgyak
után kutat. Sydney a hajsza során
olyan, a tévéképernyõrõl ismerõs
fõgonosszal fogja összeakasztani
a frufrut, mint Arvin Sloane, Anna
Espinosa és Mr. Sark. 
Gondolom, sokatok számára ezek
a nevek semmit sem jelentenek: tény-
leg csak azt tudom ajánlani, hogy
kapcsoljátok be a tévét, mert az Alias
csak így élvezhetõ igazán.

Sam Fisher szoknyában
A játék amúgy nagyjából fele-fele
arányban keveri a „sompolygást” (co-
pyright by Csavardi Samu ☺) és az
akciót (hentelõsebb, mint a Splinter

BEMUTATÓ

Lopakodó CIA-ügynökbõl már itt van nekünk
egy darab Sam Fisherünk, a csinibaba TPS-
hõsnõ státust pedig 2002-ben járatta le utoljára
Lara Croft, úgyhogy az Acclaimnek valamit
görbítenie kellett, hogy a mûfajt eladhatóvá te-
gye. Ha azt mondom: Alias, akkor a kedd esté-
jüket a tévé elõtt töltõ rajongóknak rögtön fel is
csillan a szemük…

KIADÓ
Acclaim
FEJLESZTÕ
Studios Cheltenham

KATEGÓRIA
Lopakodós akció
KÖRNYEZET
Tv-sorozat univerzuma

420GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
–

GYORSNÉZET

X-TRATIPPEK a 92. oldalon

ALIAS
TV, ROPI, LOPAKODÁS

SSyyddnneeyy  öösssszzeettaappoossttaa  aa  ffrriisssseenn  ffeellssúúrroolltt  ppaaddllóótt,, ezért a takarítóbrigád jól nekiesett…

RRéémmeess  mmeellóó
aa bbiizzttoonnssáággii  õõrréé..
Kivéve ilyenkor…

„„LLáábbaammrraa  rraakknnáá  aa  ttáállccáátt,,
kislány? Ide, egész közel…“
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Cellek), viszont egyik téren sem iga-
zán kiemelkedõ. A lopakodás nagyjá-
ból kétféle alapmozgásból áll:
Sydney-vel görnyedten, csendben,
vagy akár mélyebbre guggolva is set-
tenkedhetünk, de õszintén szólva
sokkal jobban örültem volna, ha csak
egyféleképpen osonunk, viszont Sam
Fisher stílusában tudjuk állítgatni
a lány sebességét. 
A másik szokásos mozdulat a falhoz
tapadás, amit Sydney szinte kénysze-
resen elkövet, valahányszor nagyon
közel kerülünk egy ilyen felülethez,
mintha valami idült falfétisiszta len-
ne… Ez akkor a legbosszantóbb,
amikor épp egy nagyobb láda mögött
rejtõzünk, és a túloldalon látjuk,
ahogy közeledik az ellenség, a lány
viszont a következõ mozdulattal neki-

veti a hátát a falnak. A kamera ekkor
pördül egyet, mi pedig nézhetjük Syd-
ney profilját, az ellenségbõl pedig hir-
telen nem látunk semmit. 
Elég idegesítõ az is, hogy más lopako-
dós játékokkal ellentétben sohasem
tudjuk, hogy éppen mennyire vagyunk
láthatóak. Ugyan a „fekete-fehér” né-
zetben (amely a Splinter Cellnél éjjellá-
tó, itt viszont bárhol használható, ergo
semmi értelme) a katonákat kijelölõ
célkör narancssárgára vált, amikor
gyanút fognak, majd vész esetén pi-

rosra, de ez azért meglehetõsen orto-
péd megoldás a Thiefben és a Splinter
Cellben megszokott „sötétségmutató-
val” összehasonlítva.

Mojtál Kombat
Amikor már észrevett az ellen, akkor
nincs mit tenni, szembe kell szállni
vele. Sydney igencsak járatos a távol-
keleti harcmûvészetben, a készítõk vi-
szont programozásban már nem any-
nyira, ugyanis a kung-fuval és speciá-
lis kombókkal dúsított verekedés elég
gyengusra sikeredett. Hiába tudunk
Sydney-vel látványos ütéseket és rú-
gásokat bevinni: a „speciális táma-
dás” és az egyszerû ütés-rúgás meg-
lehetõsen gyökér kombinációja miatt
igencsak esetleges, hogy a lány ép-
pen mit használ, és kit próbál eltalálni:

hõsnõnk irányítása mindennek nevez-
hetõ, csak precíznek nem, így a Mát-
rixot bealázó jelenetek helyett a vere-
kedések kaotikus kaszálásokká vál-
toznak. A legbosszantóbb, hogy Syd-
ney még futni sem tud megbízhatóan:
a legízesebbeket akkor káromkod-
tam, amikor a puskával rám célzó el-
lenség felé nem volt hajlandó kellõ
sebességgel nekiiramodni, így gyor-
san a földön találtam magam, pedig
amúgy közelrõl pár ütéssel és rúgás-
sal el lehetne õket intézni. „Szeren-

Mostanában egyre nagyobb divat a tévé-
képernyõk hétrõl hétre látható sztárjainak
kalandjait játék formájában is feldolgozni. A
sikeresebb sorozatok közül általában azo-
kat adaptálják, amelyek akciódúsabbak, il-
letve bûnügyi vagy sci-fi témájúak. A leg-
többet feldolgozott licenc a Star Treké,
amelybõl az elmúlt több mint tíz év alatt
egyaránt készült kalandjáték, akció, FPS,
stratégia, sõt még Commandos-féle lopa-
kodás is. A másik rendkívül népszerû fan-
tasztikus témájú sorozatból, az X-aktákból
viszont érdekes módon eddig csak kétszer
született adaptáció: az egyik egy meglehe-
tõsen gyengus interaktív mozis kaland volt,
a másik pedig egy hasonló színvonalú
túlélõhorror – utóbbi csak konzolon.

A lelkes fejlesztõk nem kímélik a nagy
öregeket sem: Starsky és Hutchból pél-
dául nemrég készült egy felejthetõnek
mondható autós, lövöldözõs akciójáték.
A relatíve új vagy kevésbé ismert soroza-
tok adaptációi között sajnos megint csak
konzolon tarol a Buffy, a vámpírvadász
két része is, a CSI (Helyszínelõk) szere-
pében viszont kizárólag a PC-sek nyo-
mozhattak (igaz, ez a két kaland annyira
nem volt kiemelkedõ,) illetve említést ér-
demel még a Largo Winch is. Az összes
játék közül az Alias kötõdik legszorosab-
ban az eredeti sorozathoz: akik nem né-
zik a tévében, azok nehezebben csatla-
koznak a történetbe, ez pedig a többire
nem jellemzõ…

CSAK „SZAPPANOPERETTEK”?
Tv-sorozatos játékok

„ „SSyyddnneeyy  ppeerrsszzee  üüddííttõõeenn  ccssiinnooss::  kküüllöönnöösseenn  aa  jjááttéékk
eelleejjéénn  vviisseelltt  kkiiss  tteesstthheezz  áállllóó,,  rröövviidd  sszzookknnyyááss

ddrreesssszzéébbeenn……

SSzzeeggéénnyy  kkoommmmaannddóóssookkaatt mindenhol bántják…

„„EEggyy  aajjttóó  aa  rroommáánn  iiddeeggggyyóóggyyiinnttéézzeetteess pályán…“
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csénkre” a rossz arcok is komoly
mozgáskoordinációs problémákkal
küzdenek, és harc közben elég bután
viselkednek, így összességében nem
egy nagy kaland leverni senkit sem.
Egy dologgal azért sikerült feldobni az
elég tré verekedéseket: jópofa ötlet,
hogy nemcsak a rosszfiúk elejtett
puskáit és szúró-vágó szerszámait
használhatjuk fel, hanem egyéb tár-
gyakkal is harcolhatunk. Egy múzeum
kiállítótermében például különféle kar-
dokat, szablyákat ragadhattam meg,
de akár egy egyszerû üveget széttör-
ve vagy partvist (!) megragadva is ko-
moly pusztítást végezhetünk az ellen-
ség soraiban. Sajnos ezek a véletlen-
szerûen fellelhetõ fegyverek viszony-
lag hamar leamortizálódnak, és pus-
kánkból is villámgyorsan elfogy a lõ-

szer, ez pedig nemcsak bosszantó,
de nem is túl reális.

Sydney játékszerei
Természetesen egy lopakodásra sza-
kosodott kémnõ nem érne semmit
speciális kütyük nélkül. Sydney rész-
ben hasonló eszközökkel van felszerel-
ve, mint Sam Fisher: nála is ott figyel
például egy zárnyitó ketyere, amely
– óvodás színvonalúra leegyszerûsítve
ugyan – de hasonló elven mûködik.
Még szerencse, hogy a készítõk jó né-
hány új, igazán eredeti „célszerszám-

mal” is gazdagították a lány arzenálját. 
Az egyik ilyennel például ujjlenyoma-
tokat vehetünk le a halott ellenségrõl,
amellyel át tudjuk verni az ajtónyitó
szkennereket. Még ötletesebbek a lé-
zerriasztókat letakaró korongok, ame-
lyeket egy pisztollyal tudunk kilõni.
A kütyü vissza is szippantja az apró tár-
gyakat, miután átjutottunk a túloldalra,
így bármikor újra fel tudjuk használni.
A speckó tárgyakhoz kötõdõ ügyessé-
gi részeket a fejlesztõk idõnként apró
logikai feladatokkal próbálták fûsze-
rezni: az ajtónyitó kódokat például egy
olyan „kirakóssal” kell feltörni, amely-
ben az A, B, C, D betûkbõl hármat
a megfelelõ sorrendbe kell helyezni.
Elsõre még jópofának tûnt a feladat,
de a sokadiknál már legszívesebben
lefejeltem volna a monitort…

Csinibaba, nevess reám
Mivel konzolátiratról van szó, az
Aliasnál a „grafika” kifejezés nyilván
nem fog új távlatokat nyerni. Ciniz-
musomat félretéve, azt azért el kell
ismerni, hogy a készítõk igyekeztek
a fontosabb szereplõk külsejét ala-
posabban kidolgozni. Sydney és
a fõbb karakterek általában véve
szépen hasonlítanak tv-s alteregó-
jukra, bár ez leginkább az átvezetõk-
re jellemzõ, a 3D-s modelleknél már
kevésbé sikerült visszaadni a színé-
szek külsejét. 

Meglehetõsen hullámzó teljesítmény-
nyel készültek el viszont az egyszerû
NPC-k (katonák, rosszfiúk stb.): akad
köztük néhány egészen jól animált és
részletesen megalkotott díszpéldány
is, de sajnos nem ritka a ’98-at idézõ,
nem kicsit fogyatékosan mozgó „bal-
taarcú apu” sem. 
Maga Sydney persze üdítõen csinos
(különösen a játék elején viselt kis
testhez álló, rövid szoknyás
dresszében…), viszont futás közben
õ is elég fatengelyesen mozog.
Hasonló különbségeket lehet felfe-
dezni a különféle helyszínek kidolgo-
zottságában. Az alapból látványo-
sabb helyszíneknél (kaszinó, múze-
um stb.) a grafikusok vették a fárad-
ságot, és az apróbb részleteket, bú-
torokat is alaposan kimunkálták. Kü-

lönösen tetszettek például a múzeum
õskori tárlatának kiállítási tárgyai: ha-
talmas dinószobrok vicsorogtak
ránk, a vitrinek mögött csontok, ha-
lak figyeltek, és sok más egyéb érde-
kesség is díszítette a termeket. 
A láthatólag kevésbé inspiráló pályák
viszont jóval kevesebb mûgonddal
készültek: a gyárakban, kutatólabora-
tóriumokban, bázisokon minden szür-
ke, unalmas és fantáziátlan.
Összességében a grafika azért tûrhe-
tõ, de természetesen igen-igen mesz-
sze járunk a Splinter Cell
színvonalától…

A reklám után folytatjuk
Bár az Alias közel sem a lopakodós
játékok egyik kiemelkedõ darabja,
azért a sorozathoz való erõs kötõdése
révén legalább üdítõ színfoltnak te-
kinthetõ. A konzolos verziókhoz ké-
pest egy kicsit toldozgatták-foldoz-
gatták, és az egérhasználat révén az
irányítás is javult valamelyest. 
A sztorit azonban csak azok fogják
igazán érteni és élvezni, akik nézik
a sorozatot, úgyhogy akik aliasozni
akarnak, azoknak mindképpen erõsen
javallott egy kis kedd esti tévézgetés.
A veterán Splinter Cell-rajongók vi-
szont inkább lapozzanak…
Bad Sector

BEMUTATÓ

Az Alias a szokásos lopakodós,
akciós játékmenettel próbálko-
zik: sajnos mindkettõ elég köze-
pesre sikeredett. Ami azonban
mégiscsak megmenti az
Acclaim játékát a gyors enyé-
szettõl, az a sorozathoz való
erõs kötõdés és pár jópofa ötlet.

� A sorozat sztorijának
színvonalas adaptá-
ciója

� Viszonylag érdekes
küldetések

� A pályák és szerep-
lõk egy része szépen
kidolgozott

� Mind a lopakodás,
mind az akció elég
harmatos

� Gyengus animáció
� Akik nem látták a

sorozatot, nem na-
gyon értik

GRAFIKA 7
HANGOK 9
IRÁNYÍTÁS 6

HANGULAT 7
KIHÍVÁS 7
SZAVATOSSÁG 7

Tom Clancy’s Splinter Cell | 94%
Splinter Cell: PT | 91%
Hitman: Contracts | 84%

Bad Sector VÉGSZAVA

71%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Egyedül 1600x1200-on, mindent maxra
húzva lassult be, úgyhogy innen eggyel visz-
szavettem. Buggal vagy fagyással nem talál-
koztam.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 2200+ || 512 MB RAM || Radeon 9800

H A R D V E R

Hozzánk ugyan csak most érkezett
meg, de az ABC sorozatát külföldön
már 2001. szeptember 30-a óta vetítik.
Az Alias relatíve népszerû, de azért az
X-aktákat vagy a CSI-t és a CSI Miamit
nem tudta megközelíteni popularitásban
és nézettségben. Ennek ellenére az
újabb szezonokat évente beindítják:
a legutóbbi, a harmadik 2003 szeptem-
berében került a tévéképernyõkre.

CSINOS ÉS
HATÁROZOTT
Alias a tv-ben

SSyyddnneeyy  iitttt  nneemm  UUmmaa  TThhuurrmmaann,, inkább Bud Spencr stílusban tolja…

„„TTee,,  sszzeerriinntteedd  ííggyy  eellhhiisszziikk
mmaajjdd,,  hhooggyy  éénn  vvaaggyyookk
Osama Bin Laden…?“

KKöözzppoonntt,,  kköözzppoonntt!!  AA  ffiicckkóó  bbeellssõõ  mmoottoozzáásstt
aakkaarr!! Most mit csináljak?!

„ „AA  ffaallhhoozz  ttaappaaddáásstt  SSyyddnneeyy  sszziinnttee  kkéénnyysszzeerreesseenn
mmaaggááttóóll  kköövveettii  eell,,  vvaallaahháánnyysszzoorr  nnaaggyyoonn  kköözzeell

kkeerrüüllüünnkk  eeggyy  iillyyeenn  ffeellüülleetthheezz::  mmiinntthhaa  vvaallaammii  iiddüülltt
ffaallffééttiissiisszzttaa  lleennnnee……
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Ám nem elég, hogy 20. század,
hanem ráadásul második világ-
háború! Talán nem mondok új-

donságot, amikor azt állítom, sokaknak
már e téma is a könyökén jön ki. A kol-
légák egy részét is csak a bejáratnál
felállított géppuska tudta nyugalomra
inteni – Csontival felváltva õrködünk
a rend fenntartásán, nehogy elszaba-
duljanak a pacifista indulatok ☺. Rá-
adásul már világháború alapú RPG-vel
is találkoztunk. Ezúttal azonban a ha-
gyományos fantasy világot ötvözték
a modern hadviseléssel, ami kellemes
felüdülést jelenthet minden kalandozó-
nak. A Weird War története egyébként
nem gyökerek nélküli – komplett papír
alapú szerepjátékrendszer épül rá,
a program ennek az elsõ PC-s képvise-
lõje (lásd még a dobozt). Tehát adva
van egy 20. század, meg egy második
világháború, viszont adva vannak nem
e világi szereplõk is, akik vagy amelyek
csak a megfelelõ pillanatot várják, hogy
lecsapjanak… Így nemcsak az embe-
rek összecsapásaiban kell helytállnunk,
hanem a mitikus világ kihívásaival is
szembe kell néznünk. 

Fülig Jimmy és a többiek
Hõseink különbözõ módon keverednek
az események forgatagába, minden-
esetre nincsenek felkészülve a csatára,

ami meg is látszik: a karakterosztályok
nem különbözõ nagy harcos kasztok,
hanem kovács, filozófus, gyomorbajos
(!), szakács, kerékpáros, részeges és
varázsló közül választhatunk. Hozzá
kell azonban tenni, hogy a varázsló
sem éppen a mágia nagymestere, csak
annak igyekszik látszani… Mivel egy
klasszikus RPG-rõl van szó, így termé-
szetesen ott az elmaradhatatlan karak-
tergenerálás, bár igen hamar túljutunk
rajta. Ezután rögtön a történet közepé-
be csöppenünk, ami igen érdekes: nin-
csenek tankok, ágyúk, vadászbombá-
zók – egy lerobbant halászhajóval
csempészünk burgonyát Norvégiába.
Ám a játék neve nem „Burgonyacsem-
pész Tycoon 3”, ezért a történet gyors
fordulatot vesz: egy német tengeralatt-
járó szétamortizálja bárkánkat, és mi
máris egy jégtáblán találjuk magunkat,
kelekótya társunkkal.  

De hová tûnt Guybrush?
A „szélesvásznú in-game átvezetõt“
látva jó, ha gyorsan megkapaszko-
dunk székünkben, nehogy a hahotá-
zástól lezúgjunk róla. A vaskos
(ön)iróniát sem nélkülözõ poénok
a Monkey Islandeket idézik, és mindez
a késõbbiekben sem fog változni.
Mondhatjuk, hogy a fejlesztõk nem-
csak egy újszerû világot alakítottak ki,

MÁGUSOK & HARCKOCSIK

BEMUTATÓ

Klasszikus szerepjáték témában szinte már min-
dent kitaláltak, amit csak lehetett: a világot már
kismilliószor megmentettük, az ördögöket vissza-
kergettük a pokolba, és a sárkányok is a veszé-
lyeztetett szörnyek listájára kerültek. Mi lenne
azonban, ha az egész mitikus bagázst (de legalább
egy részüket) a 20. századba küldenénk? Bot-
rány?! Akkor vessük is gyorsan bele magunkat ☺!

KIADÓ
Techland
FEJLESZTÕ
Techland

KATEGÓRIA
RPG
KÖRNYEZET
II. világháború

787GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Chrome

GYORSNÉZET

WEIRD WAR
THE UNKNOWN EPISODE OF WORLD WAR II

X-TRATIPPEK a 92. oldalon

KKiiccssiitt  DDiiaabblloo--ffíílliinngg,, nem?
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hanem a humor segítségével egészen
más aspektusba helyezték a vérzivata-
ros háború témát. Tehát, miután hõse-
ink épp eltüzelték a ruháikat – felmele-
gedés gyanánt –, és épp készülnek
megfagyni, a vízbõl kiemelkedik az
ominózus német tengeralattjáró, és
mivel a kapitány azt hiszi, hogy mi né-
met titkos ügynökök vagyunk, nagy
tisztelettel felvesz a hajójára. Közben
láthatjuk, ahogy a két igazi Gestapo-
ügynök egy másik jégtáblán várakozik
– de valamiért csak nem érkezik meg
az a nyavalyás U-Boot, hogy felvegye
õket ☺… A továbbiakban világmeg-
mentõ feladataink között szerepel egy
lázadás leverése, túsz kiszabadítása
– atlétatrikóban és bokszeralsóban –
horgászengedély beszerzése (termé-
szetesen még háború elõtti!), illetve hal
szállítása egy lepukkant sivatagi kocs-
mába, amelynek a személyzete egy hí-
ján mind a Líbiai Népfrontba állt be.
A további világmegváltást egyelõre
nem részletezem, mert a kedves olvasó
még netalántán elretten a megoldandó
feladatok felelõsségteljes súlyától.

Old school fashion
Maga a játék teljes mértékben az
évekkel ezelõtti RPG-ket idézi. A grafi-
ka nem ronda, csak egész egyszerûen
elavult: izonometrikus, viszonylag ala-
csony poligonszámú, és nem fogunk
videokártya-izzasztó effektekkel sem
találkozni. Ennek ellenére nem csú-
nya, sõt hangulatos – embereink ru-

házkodása, fegyvereinek változása
mind látható, egyedül az ellenség által
hátrahagyott stuffok mutatnak bután
(egy-két paca). Hasonló mondható el
a kezelõfelületrõl is: elõnye, hogy
könnyen átlátható, nem túlbonyolított,
de azért egy kicsivel színesebb és lát-
ványosabb is lehetett volna. Alaptulaj-
donságaink ismerõsek lehetnek bár-
mely másik szerepjátékból: erõ,
ügyesség, karizma és társaik növeke-
désével, valamint tapasztalati pontok
gyûjtésével és szintlépéssel tudjuk
tápolni hõseinket. Talán egyedül a jó-

gonosz meghatározást nem találjuk,
de azt hiszem, ennek itt nem is lenne
túl sok értelme. A játékmenet sem kü-
lönbözik a megszokottól:
körbekolbászoljuk a terepet, beszél-
getünk minden jelentõs személyiség-
gel – közben darabokra szakadunk
a nevetéstõl –, majd küldetésre indu-
lunk. A történet közben alakul tovább,
kicsit amolyan Indiana Jones stílus-
ban, ugyanakkor nem vagyunk szikla-
szilárdan ahhoz kötve, bátran végigvi-
hetjük a játékban található 75 küldetés
valamelyikét. Az ellenségtõl összesze-
dett, és máshol lenyúlt tárgyak hasz-

nosítása céljából hamar összeismer-
kedünk az adott hely kereskedõivel is,
akiktõl persze vásárolhatunk is. Mint-
egy 51 fegyver és számtalan egyéb
felszerelés közül válogathatunk: ami
külön fûszerezést ad a dolgoknak,
hogy nincsen hivatalos mágia, hanem
„õsi edények”, „titkos receptek“ van-
nak, amelyeket aztán a kellõ idõben,
a kellõ helyszínen használhatunk fel. 

Diabolikus összecsapások
A harc valós idejû, de bármikor megál-
lítható, ilyenkor a gyógyulástól kezdve

a fegyverváltásig bármit megtehetünk.
Van külön harci mód is: erre átkapcsol-
va nemcsak a zene vált baljósabb, pat-
togó ritmusra, de embereink is óvato-
sabban, figyelmesebben közlekednek,
jobbra-balra néznek, mielõtt lelépnének
a járdáról. Ennek ellenére a harc elég
kaotikusra sikeredett: ugyan van for-
máció, sõt korlátozott parancsokat is
adhatunk társainknak, de még így is
nagyon kuszák a viszonyok. Ráadásul
embereink sem valami túl intelligensek
– maguktól néha rátámadnak az ellen-
ségre, néha nem. A csata utáni cucc-
összeszedés sem egy leányálom: bár

az [ALT] lenyomásával minden kincs
látható lesz, ettõl még továbbra is egy
pixel méretben terjeszkedik, úgyhogy
kezdhetünk egerünkkel vadászni �.
A legszörnyûbb azonban, hogy az el-
lenfelek bizonyos idõ után újraterme-
lõdnek, ami szörnyen unalmas, és telje-
sen megöli a játék hangulatát – ilyen
még az alapvetõen hentelésrõl szóló
Diablóban sincs! Hiába tehát a fergete-
ges humor – a változatos világ, a köze-
pes megvalósítás miatt sajnos elég
gyengén teljesít a WW. Ugyanakkor ki-
emelném mint pozitívumot az abszolút
színvonalas honosítást: bár csak a fel-
iratok magyarok, de a fordító eszmélet-
len jól áthozta a poénokat, minden di-
cséretet megérdemel érte. Amennyiben
a játék budget-áron jön ki, nem rossz
választás, más esetben csak azoknak
tudom kifejezetten javallani, akik a ka-
cagtató humor miatt el tudják nézni
a jelentõs játékmenetbeli hibákat. 
Uhu

Cikkünk fõszereplõje nem a semmibõl
jött: nagyon komoly szerepjátékrendszer
épül a második világháború mágiával és
szörnyekkel átitatott világára. Ugyanúgy
vannak karakterosztályok és képzettsé-
gek, d20-as kocka és szabálykönyv, va-
lamint az összes többi eszköz, ami szük-
séges a meséléshez. A helyszínek vi-
szont szét lettek választva, így Norman-
dia (Hell in the Hedgerows), a keleti front
(Hell Freezes Over) vagy a csendes-óce-
áni hadszíntér (Land of the Rising Dead)
más-más kalandokban szerepelnek.
Mindenképpen jó ötlet, hiszen a Weird
War rendszere egyszerre ötvözi a mo-
dern csatákat, a kalandozást és a Call of
Cthulhuból ismert túlvilági jelenségek és
szörnyek utáni nyomozást.

VILÁGHÁBORÚ
PAPÍRON
A Weird War szerepjáték-változata

Klasszikus RPG-rõl lévén szó, az ilyen jel-
legû tulajdonságok sem hiányozhatnak
a játékból. Amiben különbözik a fantasy
alapú társaitól, az elsõsorban a modern
harceszközöket kiaknázó (géppisztoly,
aknarakó, utász, gránátvetõ) skillekben, il-
letve a környezeti behatások – áramütés,
mérgezés, tûz – elviselését megkönnyítõ
képességekben érhetõ tetten. Külön piros
pontot érdemel, hogy egyik tulajdonsá-
gunk sem a semmibõl jön, hanem mind-

nek komplett kis elõtörténete van, amely
– a Weird Warról lévén szó – ráadásul
meglehetõsen humoros is! Például a mér-
gekkel szembeni ellenállás családi örök-
ség: mivel bátyánk lelkes gombász volt,
viszont a látással akadtak problémái (erõs
szemüveget viselt), így a gombaevés kö-
vetkezménye sokszor egy kórházi kiruc-
canás lett. Minthogy azonban túléltük az
eseményeket, szervezetünk immár job-
ban tûri a mérgeket. Minõ szerencse ☺!

NAGYMAMA LEKVÁRJA ÉS A TÁRSAI
Képességek és képzettségek

Régi idõk RPG-je, idejétmúlt
grafikával, fergeteges humorral
és kellemes történettel, de ször-
nyen unalmas harcokkal.

� Hagyományos
szerepjáték, annak
minden elõnyével

� Borzalmasan
jó humor

� Kellemesen újszerû
világ

� Õsrégi grafika
� Monoton és kaoti-

kus harcrendszer
� Újraéledõ ellenfelek

GRAFIKA 5
HANGOK 7
IRÁNYÍTÁS 7

HANGULAT 7
KIHÍVÁS 7
SZAVATOSSÁG 7

GROM | 86%
Silent Storm | 83%
Lionheart | 82%

Uhu VÉGSZAVA

68%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Igazából nem volt semmi probléma, de
a grafikus motort látva meg is lepõdtem
volna, ha beszaggat ☺.“

MINIMUM
PIII 600 MHz || 128 MB RAM || 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
AMD 1700+ || 512 MB RAM || GeF FX 5600

H A R D V E R

„ „AA  kkaarraakktteerroosszzttáállyyookk  nneemm  kküüllöönnbböözzõõ  nnaaggyy  hhaarrccooss
kkaasszzttookk,,  hhaanneemm  kkoovvááccss,,  ffiilloozzóóffuuss,,  ggyyoommoorrbbaajjooss  ((!!)),,
sszzaakkááccss,,  kkeerréékkppáárrooss,,  rréésszzeeggeess  ééss  vvaarráázzssllóó  kköözzüüll

vváállaasszztthhaattuunnkk..

TTáárrssuunnkk  sszzoorrggaallmmaassaann  jjeeggyyzzeetteell – már ha épp nem alszik

AA  sszzöövveeggeess  mmeennüükk  aa  rrééggii,, klasszikus RPG-ket idézik



S emmi sem utalt arra, hogy itt va-
lami nagy dolog van születõben.
Codemasters ide, csinoska ké-

pek oda – az egykor bûvös varázserõ-
vel bíró „WWII RTS” betûkombináció
fedezékében mostanság annyi, többsé-
gében szánalmas program jelent meg,
hogy még a téma megrögzött rajongói
is bicskát rántanak pénztárca helyett,
ha híre jön egy újabb próbálkozásnak.

Még szerencse, hogy egy-

egy nívósabb alkotás (lásd Panzers)
életben tartja a koncepciót.

Altatás
Ismerkedésünk a Soldiers: Heroes of
World War II-vel ennek megfelelõen
kellõen alacsony érdeklõdési szint
mellett indult. Négy „kámpány”,

egyenként öt

küldetéssel, néhány szingli misszió,
no és persze az elmaradhatatlan
multis rész. Rendben is volnánk (pipa,
pipa, pipa), de már Pósalaky bácsi is
megmondta: Ugorgyunk!
A tutorial kötelezõ elindítása után kel-
lemes 3D-s környezetbe csöppenünk,
ahol mindenféle láma feladatokat vé-
geztetnek velünk. Sebaj, így legalább

megszokjuk az elsõre kicsit kényel-
metlen irányítást. A dolog élvezeti ér-
tékébõl rögtön levon néhány százalé-
kot az, hogy a hosszabb szövegek
„kifolynak” a képernyõrõl, s a fejlesz-
tõk elfelejtettek lapozási vagy görge-
tési lehetõségrõl gondoskodni. Azért
valahogy így is letudjuk a kicsit száraz
tananyagot, s közben elkönyveljük,

hogy a páncélosba

MOST JÓ LENNI KATONÁNAK

BEMUTATÓ

Igazán kellemes él-
mény, hogy az FPS-ek
legújabb generációját
már szinte kivétel nél-
kül olyan motorokkal
„szerelik”, amelyekkel
mindent, mindenkit és
(a lényeg!) mindenhogy
elpusztíthatunk. De
hogy ugyanezt a minõ-
séget egy RTS produ-
kálja? No, erre még
nemigen volt példa…

SOLDIERS
HEROES OF WORLD WAR II

KIADÓ
Codemasters
FEJLESZTÕ
Best Way

KATEGÓRIA
Taktikai RTS
KÖRNYEZET
II. világháború

828GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
–

GYORSNÉZET

X-TRATIPPEK a 92. oldalon
HHaarrcc  aa  bbeellvváárroosséérrtt.. De merre van a kupleráj?
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rakodás anno nem lehetett egyszerû
meló, ha egy számítógépes játékban
is ennyi gombot kell nyomkodni eme
logisztikai feladat megoldásáért.
Minden fanyalgás ellenére már az okta-
tórészben is átvillan az egyszeri teszter
agyán a sanda gyanú, miszerint
a Soldiersben megvan a potenciál az
átütõ sikerre. Ezt az érzést fõleg az el-
képesztõen interaktív környezet (ejtsd:
falak repülnek szerteszét, fák dõlnek ki,
bokrok égnek…) és a számtalan mó-
don sérülni képes géppark „táplálja”.

Felületi vizsgálat
Ám mielõtt feltáró vizsgálatokba kez-
denénk, járkáljuk körbe a pácienst,
s keressünk rajta azonosításra alkal-
mas jegyeket. A küldetések alatt álta-
lában néhány katona és pár harcjármû
segítségével kell megoldanunk a kitû-
zött feladatokat. Bakáink nem rendel-
keznek különleges tulajdonságokkal,
sõt még olyan egyszerû karakteriszti-
kákkal sem, mint a célzás, erõ stb. El-

lenben a kalandjátékokban bevett öl-
töztetõs, tárgypakolós szisztémával itt
is találkozunk. A fegyvereket kézbe is
adhatjuk (ez egyébként néha nagyon
mulatságos, mivel katonánk kézfeje
nem változik a belepakolt tárgyak
függvényében), de viszonylag egysze-
rûen megtehetjük mindezt magáról
a fõképernyõrõl is. Az ellenség kellõ
mértékben bántalmazott tagjaitól ter-
mészetesen elszedhetünk minden in-
góságot. A játékrendszer alaposságá-
ra utal, hogy a kézben tartott puská-
kat, géppisztolyokat külön kell fel-
szednünk, mert azokat tulajdonosuk
halála pillanatában több mint valószí-
nû, hogy maga mellé ejtette. Ezzel né-
ha van is probléma, ugyanis nehéz
a környezetbe olvadó apró tárgyakat
kiszúrni. Hála a magasságos játékfej-
lesztõknek, a [TAB] lenyomásával
élénkpiros színt öltenek a szanaszét
heverõ gyilokszerszámok, így már
sem lokalizálásuk, sem azonosításuk
nem jelent gondot.

Mint minden valamirevaló kiadó,
a Codemasters is sokat áldoz termékei
védelmére. A véget nem érõ háború
újabb fejezetéhez tartozik az a bejelen-
tés, miszerint a Soldiers megjelenését
követõen ingyenes kiegészítõt tölthet-
nek le az arra érdemesek – vagyis azok,
akik legálisan megvásárolták a szoftvert.
A letöltött állomány új többjátékos mó-
dot, online játékszervezõ programot és
– a cég reményei szerint – a kalózpéldá-
nyok használóinak, valamint a csalók-
nak a kiszûrésére szolgáló újabb bizton-
sági elemeket tartalmaz. A baj csak any-
nyi, hogy ez a meccs körülbelül olyan,
mint a betörõk kontra védelmi berende-
zések örökrangadó. A rosszfiúk itt is
mindig egy lépéssel elõrébb járnak…

HÁLAPÉNZ
Kalózok, csalók és egyéb állatfajták

A Soldiers valóban az, aminek ki-
adja magát: taktikai stratégiai já-
ték. Itt keveset ér az éveken át tre-
nírozott kattintóizom – annál töb-
bet a higgadt, trükkös csapatveze-
tés. Az itt látható képsorozat ezt
hivatott igazolni.

MONDOM, TAKTIKAI RTS!
Klikkbajnokok alkonya

Az alapszitu: maroknyi gyalogosunkkal
egy jól védett folyóparton kellene átkelnie.
A legnagyobb problémát a fedezékek hiá-
nya és a képen valószínûleg alig látható,
gondosan elrejtett üteg jelenti, amely a vízi-
malomtól jobbra figyel a kerítés mellett.

A problémamegoldás: két füstgránátot
vágtunk a nyílt mezõ közepére, így hõs ka-
tonánk viszonylagos biztonságban jut
(gránát)hajításnyira az ágyúhoz. Itt nem
szabad sokáig vacillálni, mert a mestersé-
ges köd hamar szertefoszlik.

A végeredmény: az ellenkezõ oldalról rög-
zített felvételen látszólag nem sok minden
változott, de nagy különbség, hogy a löveg
kezelõszemélyzetét idõközben darabokra
szaggatta egy repeszgránát, míg a bátor
önkéntes épségben visszaért a fedezékbe.��

SSzzttáálliinn  eellvvttáárrss  sszzoobbrráátt  aa  mmeeggsszzáállllóó  nnéémmeetteekk  eellffeelleejjtteettttéékk  lleeddöönntteennii..
Na majd az ellentámadáskor gondunk lesz rá.

HHaa  ttáábboorrttûûzz  éégg valahol…

AAzz  oorroosszzookk  mmáárr  aa  bbuuddiibbaann vannak
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Maga a harc valós idõben zajlik, és
álló óra mellett nem adható ki pa-
rancs. A különösen meleg szituációk-
ra azonban ott a lassított mód, amikor
is jóval átgondoltabban, összeszedet-
tebben tudjuk koordinálni beosztottja-
ink ténykedését (à la Chicago 1930,
csak itt nem pereg a fekete-fehér
film). Egységeink egyébként a meg-
adott agresszivitásnak megfelelõen
maguktól is cselekvõképesek, de
azért jobb hatásfokkal harcolhatunk,
ha saját kézbe vesszük az irányítást.
Ez – mármint az, hogy a gép kevésbé
hatékony – egyébként önmagában
nem is nevezhetõ problémának, mert
egyrészt így rá vagyunk kényszerülve
a „kézimunkára” (tudjátok: rossz az,
aki rosszra gondol), másrészt ezzel
egy újabb döntési szinttel árnyalódik
a harcrendszer, ugyanis értelemszerû-
en egyszerre csak egyetlen katonával
vagy jármûvel akciózhatunk, azaz el

kell határoznunk, a csata melyik pont-
ján van ránk a legnagyobb szükség.
A feladatok nagyrészt diverzáns akci-
ókból, túszszabadításból és egyéb
kellemes idõtöltésbõl állnak, körülbe-
lül, mint a Commandos esetében, az-
zal a különbséggel, hogy az itteni já-
tékmenet sokkal pergõbb, inkább az
akcióra épít. Ennek ellenére koránt-
sem lehet felületesnek nevezni
a Soldiers rendszerét, sõt…

Belsõ feltárás
Sõt olyasmit kapunk, amiben eddig
legfeljebb a Combat Mission rajongói-
nak volt részük. Hol van az már, ami-
kor a Blitzkriegben pisztollyal tehet-
tünk tönkre egy Tigrist?! A szláv gyö-
kerû Best Way csapata kicsit jobban
ügyelt a finomságokra. A páncélosok
5-6 különbözõ része sérülhet, miköz-
ben nagyon nem mindegy, hogy elöl-

rõl, oldalról, netán felülrõl támadjuk.
Utóbbira például akkor van esély, ha
egy bizonyos Molotov úrról elnevezett
alkoholos koktéllal kínáljuk meg
a harcjármû személyzetét. Ha
a felszolgálás sikeres, ak-
kor a derék harckocsi-
zók szépen kiugrálnak
a jármûbõl, s nagy
eséllyel el is haláloznak
a feltüzelt hangulat kö-
vetkeztében. A részletes-
ségre jellemzõ, hogy a gya-
logoskatonák fejérõl egy-egy fej-
lövés következtében leeshet a sisak.
De említhetõ a búzamezõ esete is,
amelyet egy gránáttal kör alakban
szépen learathatunk, ha nem szeret-
nénk, hogy váratlan támadás érjen
minket. Persze ha van nálunk gyufa,
az is jó megoldásnak tûnik…
Mint említettük, a játékban minden le-
rombolható, és ez kivételesen tényleg

nem beetetõs kampányszöveg. Lám-
paoszlopokat dönthetünk ki, falakon
ronthatunk át, szénakazlat robbantha-
tunk még kisebb darabokra. Például
meglehetõsen kellemetlen élmény volt
bennégni az erdõben, amikor egy
ügyetlen mozdulattal a közeli fára
dobtuk a már említett lobbanó ele-
gyet. Az viszont kifejezetten mókás
volt, amikor egy német páncélkocsi
két bal oldali kerekét is sikerült le-
amortizálni, de maga a jármû sértet-
len maradt. A féloldalra dõlt harcesz-
közt nem hagyták el bátor kezelõi, és
a meglehetõsen korlátozott
lõtartományban tovább osztották az
áldást.
De nem kizárólag a jármûvek képesek
elképesztõ pozitúrákra, bámulatos re-
pülésekre egy-egy jobban sikerült rob-
banás következtében. A gyalogosba-
káknak sem kell szégyenkezniük. Fe-

dezékek mögé bújhatunk, onnan né-
hány másodpercre kibukkanva elen-
gedhetünk néhány sorozatot, majd
vissza a jó meleg (mondjuk) T–34-es

kilõtt roncsa mögé, ahol betárazha-
tunk a következõ attakra. Akkor

sem járunk rosszul, ha balul
sülnek el a dolgok: 5,9-es
eséseket, szerteszét frecs-
csenõ vért, és önálló pályán
mozgó végtagokat láthatunk.

(Hm… Lehet, nem kéne ilye-
neket írni, mert még felhasználja

a szöveget egy „hozzáértõ” kolléga,
és kerekít egy cikket a játékprogramok
személyiségromboló hatásáról ☺.)

Gépi lélegeztetés
A kampányokban természetesen
a számítógép irányította ellenség je-
lenti a kihívást, így korántsem mind-
egy, milyen okosan (bután) vezeti erõit
a 01 nyelven beszélõ számológép.
Nos alapjában elismeréssel kell szólni
errõl a területrõl is, ugyanis egy-két
lezsibbadást és értelmetlen cseleke-
detet leszámítva az MI tisztességgel
helytáll. Páncélosaival megpróbálja
harapófogóba fogni a mi harckocsin-
kat, a gyalogosok ellenséges tûz ese-
tén fedezéket keresnek, s ha egy épü-
let mögött rejtõzünk el, megkísérli
a kétoldali lerohanást.
Mindez – a remekül sikerült hangok-
kal és a szintén nem túl rossz zenei
aláfestéssel megtámogatva – olyan
hangulatot teremt, hogy sokáig abba
sem akarjuk hagyni a
német/orosz/angol/amerikai (nem kí-
vánt törlendõ) erõk gyõzelemre veze-
tését. Még akkor se, ha számos egy-
szerûsítéssel él a játék. A páncélos-
csaták például 50-70 méterrõl zajla-
nak, ami finoman szólva sem volt jel-
lemzõ. Meglehetõsen erõs absztrak-
ció az is, hogy bármelyik katonánk
képes bármelyik jármûvet elvezetni.
Az pedig már kifejezetten megmoso-
lyogtató, hogy a szerszámosládával
felszerelkezett baka másodpercek
alatt megjavítja a harckocsi lerobban-

tott lánctalpát, szétégett motorját, el-
romlott lövegét. No de ezek a dolgok
egyrészt nem annyira zavaróak, más-
részt többségük nem más, mint a já-
ték felépítésébõl adódó kényszerû
kompromisszum.
Végezetül egyetlen tanács: installálás
elõtt ne ígérkezzünk el sehova, ne be-
széljünk meg semmilyen találkát pár
napon belül. Ellenkezõ esetben ma-
rad a magyarázkodás és
a bocsánatkérés…
-csonti-

BEMUTATÓ

Nagyon ritkán találkozunk olyan
játékkal, amely az összes
lényeges részterületen jól,
esetleg kiemelkedoen jól teljesít. 

� Rendkívüli részletes-
séggel kidolgozott
harcrendszer

� Bámulatos robbaná-
sok, sérülések

� Pergõ,
kezelhetõ akció

� Apróbb irányításbeli
problémák

� Néhány zavaró hiba:
például baráti tûz

GRAFIKA 9
HANGOK 8
IRÁNYÍTÁS 7

HANGULAT 9
KIHÍVÁS 9
SZAVATOSSÁG 8

Panzers | 91%
Combat Mission: Afrika Korps | 81%
Commandos 3: DB | 74%

-csonti- VÉGSZAVA

89%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Ahhoz képest, hogy milyen szép, és mennyi-
re ‘rugalmasan’ változtatható a térkép, semmi
okunk a sebességre panaszkodni, de azért
a Windows többfeladatos képességét lehetõ-
leg ne a programmal játszva teszteljük.“

MINIMUM
PIII 800 MHz || 128 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
P4 2,4 GHz || 512 MB RAM || GeF FX 5600

H A R D V E R

„ „FFaallaakk  rreeppüüllnneekk  sszzeerrtteesszzéétt,,  ffáákk  ddõõllnneekk  kkii,,
bbookkrrookk  ééggnneekk……

HHaannss,,  aa  sszzééppaappáádd  úúrriisstteenniitt,, nem megmondtam, hogy ne cigizz õrségben!

PRÓBÁLD

KI!
DEMÓ A CD-N ÉS

ANIM A CD/DVD-N
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A Rizikó nevû, méltán közked-
velt társasjáték és a Civ soro-
zatra hajazó, az emberiség

történetét végigvivõ RoN tényleg
mestermunka volt: látványos grafiká-
jával, kidolgozott játékmenetével és
összetett harcaival minden stratéga
álma lehetett – volna, ha a küldeté-
sekben is ugyanezt a színvonalat hoz-
zák a fejlesztõk. Mivel azonban
a szimpla világelfoglalósdi és az „építs
bázist, majd rombold le az ellenségét”
típusú küldetések egy idõ után unal-
massá tudnak válni, mégsem sikerült
a csúcsig elérnie, bár komolyan meg-
közelítette azt. Brian Reynoldsék ér-
tettek a szóból: a RoN: T&P-ban gya-
korlatilag minden megvalósult, ami

eddig hiányzott. A legfontosabb újítás
a részletesen kidolgozott kampányok
megjelenése. Az ókorban Nagy Sán-
dor birodalmát építhetjük ki, késõbb
az Újvilág meghódításában vehetjük ki
részünket, majd Napóleon oldalán
küzdhetünk szinte egész Európa ellen,
végül pedig – és talán ez a legérdeke-
sebb – a hidegháborúban vívhatjuk
meg harcunkat. Már az elsõ három is
profi munka, de a témát már sokszor
feldolgozták – legutóbb a szintén nagy
sikerû Civ3 Conquestben (úgy tûnik,
az „alma”, Brian Reynolds csak nem
tud eltávolodni „fájától”, Sid Meiertõl ☺)
–, ezzel szemben a hidegháború motí-

vumával még nem igazán találkoz-
tunk. Ráadásul ez a kampány alapve-
tõen más stratégiát kíván: a nyílt harc,
lerohanós taktika hamar atomháborút
eredményez, ami ugye nem túl
nyerõ… Emiatt sokkal inkább hagyat-
kozunk a diplomáciára, a kémkedésre,
illetve kisebb kommandósbeveté-
sekre. 

A népek csak néznek
A jó hír az, hogy mindezt tényleg ki-
használhatjuk: az alappogramhoz ké-
pest sokat erõsödött a diplomácia, és
lesznek olyan küldetések, ahol egy kis
csapattal, idõre kell komoly feladato-
kat elvégeznünk. Maga a játékmenet
amúgy nem változott, annál inkább

a küldetések: egyrészt a pályák már
sokkal látványosabban tükrözik az
adott területet – Észak-Amerikában
például hatalmas, sûrû erdõkben bo-
lyonghatunk, amelyek persze ideális
terepet nyújtanak az õslakosoknak.
Az MI is izmosodott – bár néha ta-
pasztalhatjuk még apróbb hibáit –,
összességében igen kemény ellenfél,
úgyhogy a lazítást gyorsan elfelejthet-
jük. Új egységek is megjelentek, mint
az amerikai tengerészgyalogosok
vagy az indiaiak sokak által kívánt
harci elefántjai. Még fontosabb az új
népek színre lépése: az eddigi 18
mellé 6 újabb érkezett – az amerikai-

ak, hollandok, indiaiak, perzsák, da-
koták és irokézek. Ráadásul nem
elég, hogy a fejlesztõknek sikerült
szinte tökéletesen kiegyensúlyozni az
egyes népek erõsségét, még az
egyes nációk is más-más taktikát kö-
vetelnek meg. Három új világcsoda,
a Civhez hasonló államformák, elõ-
nyökkel és hátrányokkal, hadvezérek
a csatatéren és még számtalan egyéb
apróság hívja fel a figyelmünket. Ne-
gatívumot alig-alig sikerült találnom,
pedig nagyítóval kerestem, talán az
MI lehetne picit jobb. A grafika sem
mai darab, ennek ellenére még min-
dig igen szép. A kampányokban
a küldetéseket összekötõ részek le-
hetnének kicsit látványosabbak – itt
csak egy-egy rövid szöveges üzene-
tet kapunk, amely tájékoztat az aktuá-
lis eseményekrõl.   

Koronás fõ 
Végszóként azt kell mondanom: ha-
sonló a helyzet, mint a Civ3:
Conquest vagy a Blitzkrieg: Burning
Horizons esetében (…StarCraft:
Brood War, Warcarft 3: The Frozen
Throne -ender): a nem gyenge alap-
programot a mesterien összeállított
kiegészítõ tovább erõsíti – nemcsak új
egységek, új játékmódok kerültek be-
le, hanem fantáziadús és kreatív kam-
pányok is. Így várhatóan nemcsak az
idõközben elpártolt híveit hódíthatja
vissza, hanem új rajongókat is magá-
hoz csábíthat majd a játék. A készítõk
elérték céljukat: jelenleg RTS mûfaj-
ban a RoN mindenképpen az elsõ há-
rom között foglalt magának helyet. Az

elmúlt években értek már komoly
csalódások is a kiegészítõk terén,
amikor a cégek minimális munkával
akarták meglovagolni az adott prog-
ram korábbi sikerét (például Half-Life:
Blue Shift), de a Warcraft III: The
Frozen Throne, úgy tûnik, megfordí-
totta ezt a rossz irányvonalat. Bízunk
abban, hogy a jövõben is hasonlóan
színvonalas küldetéslemezeket vehe-
tünk a kezünkbe, mint a RoN: T&P!  
Uhu

A BIRODALMAK VISSZAVÁGNAK

BEMUTATÓ

A közel egy éve megjelent alapprogram hihetetlenül jól sikerült – szinte
megújította a már-már elszürkülõ RTS-ek világát. Az i-re mégsem tudta fel-
tenni a pontot – a kampányok hiánya, valamint a küldetések monotonitása
miatt. A kiegészítõ megjelenése ezért szinte kötelezõ volt ahhoz, hogy a já-
ték elfoglalhassa helyét azon a bizonyos trónon.

Jelenlegi és leendõ Rise-híveim:
elõre, a diadalra! A kétkedõket
elsöpörjük, és meg sem állunk,
amíg miénk nem lesz az egész
világ ☺!

� Kampányok!
� Változatos

küldetések
� Számtalan új

egység, valamint hõs

� Az MI lehetne még
jobb

� Szegényes
átvezetõk

GRAFIKA 8
HANGOK 8
IRÁNYÍTÁS 9

HANGULAT 8
KIHÍVÁS 8
SZAVATOSSÁG 9

Warcraft III: Frozen Throne | 93%
Civilization 3: Conquest | 90%
C&C Generals: Zero Hour | 88%

Uhu VÉGSZAVA

93%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

MINIMUM HARDVER
PIII 500 MHz || 128 MB RAM || 16 MB VGA 

KIADÓ
Microsoft
FEJLESZTÕ
Big Huge Games

KATEGÓRIA
RTS
KÖRNYEZET
Föld

562GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Rise of Nations

GYORSNÉZET

RISE OF NATIONS
THRONES AND PATRIOTS

„ „AA  RRooNN::  TT&&PP--bbaann  ggyyaakkoorrllaattiillaagg  mmiinnddeenn  mmeeggvvaallóóssuulltt,,
aammii  eeddddiigg  hhiiáánnyyzzootttt..

MMeeggéérrkkeezzeetttt  aa  kkoonnyyaakkggyyáárrooss (lásd Napóleon) ☺

IIddeejjee  hhaarrccbbaa  iinndduullnnuunnkk az imperialista kapitalisták ellen AA  kkeettttééoosszzttootttt  EEuurróóppaa – már épül a berlini fal
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A Dreamcatcher nem nagyon
szégyelli amúgy nyilvánvaló
parazitizmusát. Új RTS-ének

egyik fõszereplõje Konin, a kimériai
király, s szerepel egy legendás kard is
a történetben, amelyik bizonyos
Kromhoz köthetõ. Ha valakinek mind-
errõl Conan és Crom ugrik be, annak
bizonyára túl élénk a fantáziája, nyil-
vánvaló, hogy itt semmilyen kapcso-
latról, hasonlóságról nincs szó – leg-
alábbis így vélekedhetnek a kiadónál.
Az ilyesmitõl persze még lehetne jó
egy játékprogram, de sok példa mu-

tatja: ahol az igénytelenség, spórolás
és nemtörõdömség valamilyen rész-
letnél tetten érhetõ, ott máshol sem
érdemes parádéra számítani.

Kitörési pontok
Pedig az esetlen sztori ellenére talál-
hatunk pozitív elemeket a Besieger
kampányában. Eleinte Barmalay-vel,
a viking hõssel próbáljuk lenyomni
a gonosz kimériaiakat, de a késõbbi-
ekben kiderül, hogy utóbbiak nem is
annyira elvetemültek, csak a már em-
lített Conan-utánzat távollétében át-

vette a hatalmat a megátalkodott hu-
gica, aki persze mindent és mindenkit
romlásba kíván dönteni. Így jön
a képbe a kimériai király – õt irányítva
új nézõpontból folytathatjuk a mesét.
Mesét mondtam, hiszen a játékban
bõségesen szerepelnek fantasys stí-
lusjegyek. Küzdhetünk vérmedvék el-
len (õk durvaságban közelítenek
a vértengerimalachoz), találkozunk
kentaurokkal, buta ogrékkal, no és
persze varázslattal. Bizarr ötlet, min-
denesetre még levegõben közlekedõ
hajókat is bevethetünk. A készítõk

megpróbáltak némi humort csem-
pészni a cselekménybe. Maradjunk
annyiban: változó sikerrel.
Bár látszik a szándék, miszerint
a Besieger kicsit más, kicsit több
szeretne lenni, mint egy átlagos va-
lós idejû stratégia, de a megszokás
nagy úr, s ez a játék sem képes iga-
zán elrugaszkodni a bevett koncep-
ciótól. Három erõforrás, tucatnyi
épület, fejlesztések – ismerõs? Olyan
apróságokat lehetne csak megemlí-
teni, mint a dolgozók maximális lét-
számra történõ automatikus feltölté-

se [ahány ház, annyi(szor x darab)
paraszt] vagy harcosaink „elõállításá-
nak” módja. Utóbbiak nem a barak-
kokban „születnek”, hanem meglévõ
munkásainkat kell átképeznünk hiva-
tásos gyilkológépekké. Nem világúj-
donság, de azért említést érdemel:
egységeink fejlõdhetnek, s a csapa-
tokat vezetõ vezéregyéniségek kü-
lönbözõ bónuszokkal jutalmazzák
a közelükben tartózkodóakat.

Erre? Merre???
A játék változatosságáról próbál
gondoskodni a védmûvek és ostrom-
gépek sora, de egy dolog a szándék,
és teljesen más a gyakorlat. Ese-
tünkben a két dolog fényévekre ke-
rült egymástól. Katonáink útkeresési
algoritmusa egy másnapos, be-
gyógyszerezett, vak elefánt szintjét
sem éri el. Így remek dolog, ha be-
döntjük az ellen várának kapuját, de
ostromunk lendülete némileg csök-
ken azzal, hogy a megnyílt résen át-
parancsolt bakáink egy része Tanzá-
nia felé kerülve gondolja végrehajtani
az ukázt, míg egy másik csoport
a tömör falon keresztül próbál eljutni
a célterületre. Azt a néhány szeren-
csétlent meg, aki véletlenül betalál
a kapun, vidáman lenyilazzák a túl-
erõben lévõ védõk. Ehhez a színvo-
nalhoz méltó az MI teljesítménye is,
melynek leleménye kimerül az
„ugyanott támadok, ugyanolyan egy-
ségekkel, ugyanabban a ritmusban”
szisztémában.
A fentiek tükrében a program grafiká-
ja és hanghatásai akár lenyûgözõnek
is mondhatók, feltéve, hogy az átla-
gos teljesítményt szabad ilyen fenn-
költ jelzõvel illetni. Ellenben a készítõ-
ket inkább nem illetnénk semmilyen
jelzõvel…
-csonti-

KIMÉRIAIAK KÍMÉLJENEK

Conan olyan, mint az aranyos kisgyerek, a sze-
retni való blöki vagy a bombanõ – mindent el le-
het adni vele. Továbbá vannak olyanok, akik tisz-
tes hasznot kívánnak húzni a barbár hõsbõl, de
jogdíjat azt nem nagyon csengetnének. Helyette
inkább kiadják a Besiegert.

Egy-két hangyányi jelentõségû
ötlet, rengeteg átlagos megol-
dás és két kapitálisan gyenge
elem teszi összességében alig-
alig fogyaszthatóvá a Besiegert.

� Több oldalról vihetõ
kampány

� Néhány – említésre
is alig érdemes –
apróság

� Példátlanul botrá-
nyos útkeresés

� Hozzá illõ MI
� Nehézkes kamera-

mozgatás
GRAFIKA 6
HANGOK 6
IRÁNYÍTÁS 3

HANGULAT 6
KIHÍVÁS 6
SZAVATOSSÁG 4

Spellforce: The Order of Dawn| 89%
Castle Strike | 80%
Against Rome | 71%

-csonti- VÉGSZAVA

60%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

MINIMUM HARDVER
PIII 1 GHz || 256 MB RAM || 32 MB VGA 

KIADÓ
Dreamcatcher
FEJLESZTÕ
Primal Software

KATEGÓRIA
RTS
KÖRNYEZET
Fantasy

583GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
I of the Dragon

GYORSNÉZET

„ „OOssttrroommuunnkk  lleennddüülleettee  nnéémmiilleegg  ccssöökkkkeenn  aazzzzaall,,  hhooggyy
aa  mmeeggnnyyíílltt  rréésseenn  ááttppaarraannccssoolltt  bbaakkááiinnkk  eeggyy  rréésszzee

TTaannzzáánniiaa  ffeelléé  kkeerrüüll..

BESIEGER
AA  bbaarrááttssáággooss  ooggrréétt  OOsszzkkáárrnnaakk  hhíívvjjáákk..
Sebaj, ettõl még nagyot tud ütni.

RReeppüüll  aa,, repül a…

AA  ggyyõõzztteess  ccssoobbbbaannhhaatt a vízesésnél
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A Jagged Alliance 2 óta várok
egy igazi jó kis „profi
zsoldoscsapatom van, és jó

pénzért rázós küldetéseket teljesítek”
játékra, s lelki szemeim elõtt felrémlett
a S:SW mint lehetséges megváltó. Az-
tán lelki szemeim gyorsan lecsuktam,
mert amit megláttam, túl rémítõ volt.
Betöltve a játékot, majd magunkhoz
térve a fõmenüben ránk dörrenõ
„Söldner!!!” (ha esetleg a kedves játé-
kos nem vágná, hogy éppen mit töltött
be ☺… – Bad Sector) felkiáltás után
máris rájöhetünk, hogy szegényes grafi-

kai állítgatás helyett itt bizony csak a kis
söldnerünk (németül zsoldos, ugye)
babusgatásában élhetjük ki magunkat.
Abban viszont legalább maximálisan:
a szürke városi álcázófelszereléstõl
a skót kockás golfpulcsiig minden ren-
delkezésünkre áll, hogy ráadjuk mar-
cona béremberünkre, és akkor még
a világ összes nagy- és kisrasszáról
mintázott arcról nem is beszéltem.

Csapódunk a lecsóba
A fejlesztõk nem fárasztották magu-
kat holmi tutorial készítgetésével, új

single player kampányt választva rög-
tön ott találjuk magunkat egy kommu-
nikációs terminálnak hívott utánfutó
mellett (bár engem egy gulyáságyúra
emlékeztet), aztán kezdhetünk ráérzé-
ses alapon próbálkozni, hogy mit is
kellene csinálni. A multiorientáltság
miatt nem is ácsingóztam a jó kis
sztoriközpontú egyéni kampányra, így
amit ezen címszó alatt kapunk, in-
kább csak küldetések igen laza hal-
maza. Az infocenterben kiválasztjuk
a megfelelõnek ítélt missziót (mond-
juk ahol egy vonzónak tûnõ med-kit

a teljesítésért járó jutalom ☺), és már-
is egy idegen helyen találjuk magun-
kat, a kis iránytûnkön megjelölt cél-
pont-koordinátákkal. Semmi eligazí-
tás, felesleges cécó… Ugyanígy ráér-
zéssel kell kitudnunk, hogy hogyan
s mivel szereljük fel emberünket
(egyébként egy darab infó nincs
a fegyverekrõl, felszerelésekrõl vagy
jármûvekrõl, a nevükön kívül �).

Amit multi
nélkül is láthatsz
Mielõtt halvány fogalmunk is lenne

a játék multiban nyújtott erényeirõl,
a single alatti ismerkedés során is
az arcunkba robban a Söldner szá-
mos égbekiáltó hibája. Sajnos azt
kell mondanom, hogy a béta-tesztet
követõen nem sokat reszeltek a já-
tékon... A jármûvek fizikája rettene-
tes: egyszerûen jégtánchoz hasonlít
a vezetésük, s bár a légi alkalma-
tosságoké jobb, joy nélkül ne is pró-
bálkozzunk! Maga a grafikai motor
egy borzalom, külsõre a megjelení-
tés egyáltalán nem tetszetõs, ami
elviselhetõ lenne, ha nem zabálná
fel így is a gépünket! Amit például
víz címszó alatt kapunk, az inkább
emlékeztet egy indigókék lepedõre,
mint az élet egyik legfontosabb ele-
mére…

Nyomokban
jó megoldásokat tartalmaz
Kis öröm az ürömben, hogy például
a terep nagymértékben lerombolható
(egy pár percig elszórakoztathat,
hogy kráterré lõsz egy egész házcso-
portot), a fák kidönthetõk stb. Az már
más kérdés, hogy az Abrams harcko-
csival kidöntött sudár nyárfa vasbeton
tankcsapdaként fogja utunkat állni –
nonszensz! Rengeteg fegyvert és jó
sok jármûvet ragadhatunk meg, ami
azért is pozitív, mert mindennek meg
tudjuk találni az ellenszerét, nem szó-
rakozhatunk semmivel büntetlenül, hi-
ába tudjuk megvenni a legjobb
ketyeréket.

Evezzünk netre!
Azt hiszem, nem csoda, hogy kese-
rû szájízzel kapcsolódtam fel
a netre, hogy feldobjam az életem
egy kis akciódús, humán–humán el-
leni küzdelemben, de sajna itt sem
fogadott sok jó. A játékkoncepció
a CS-bõl (pénzért vehetsz minden
tárgyat) és a Battlefieldbõl (foglalj
zászlót) lett összeollózva, ami ugye

jó lenne, de a grafikai motor szag-
gatása mellé járuló, körülbelül hat
játékos felett menetrend szerinti
pingemelkedés teljesen lerombolja
az élményt. Nem is voltam képes
sokat játszani vele: minek küzdjek
és viseljem el a hibákat, amikor
sokkal kiforrottabb és stabilabb já-
tékokat tolhatok helyette?
Sam

ZÖLD EZ MÉG MINDIG!

BEMUTATÓ

Nem titkoltan a Counter-Strike–Battlefield ten-
gely megtörésére tervezték. Volt itt persze szo-
kásos ígérgetéshalom, aztán jött a béta-teszt, és
mindenki csak a fejét fogta: ezen van még mit ja-
vítani! A Wings Simulation úgy gondolta, pont
eddig kell még rajta csiszolni, s a mester CD-re
égette a Söldner: Secret Warst.

Elpuskázott lehetõség
a Söldner: rengeteg bugfix kell
még, hogy jól játszható legyen,
de még akkor is csak egy újabb
átlagos Battlefield-klón lesz
számomra... Ejj, be kár!

� Nagymértékû
konfigolhatóság,

� amortizálható
játéktér

� Nagy gépigény,
mégis ronda

� borzalmas fizika
� gyenge bot AI

GRAFIKA 4
HANGOK 6
IRÁNYÍTÁS 7

HANGULAT 6
KIHÍVÁS 5
SZAVATOSSÁG 6

Counter-Strike | 97%
Operation Flashpoint | 92%
Battlefield Vietnam | 87%

Sam VÉGSZAVA

54%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
É R T É K E L É S E

MINIMUM HARDVER
PIII 1 GHz || 256 MB RAM || 32 MB VGA 

KIADÓ
JoWood
FEJLESZTÕ
Wings Simulation

KATEGÓRIA
Multiorientált FPS
KÖRNYEZET
Nagyon közeli jövõ

234GYORSLINK

FEJLESZTÕ KORÁBBI JÁTÉKAI
Panzer-Elite

GYORSNÉZET

„ „AA  ggrraaffiikkaaii  mmoottoorr  sszzaaggggaattáássaa  mmeelllléé  jjáárruullóó
mmeenneettrreenndd  sszzeerriinnttii  ppiinnggeemmeellkkeeddééss  aazzttáánn  mmáárr

tteelljjeesseennlleerroommbboolljjaa  aazz  ééllmméénnyytt

SÖLDNER
SECRET WARS

MMáárr  ttuuddoomm  mmiiéérrtt  uuttáálloomm Szibériát… NNaa  ppeerrsszzee,,  ookk  ssiimmáánn  kkiillõõnneekk ilyen messzirõl! EEzz  ffeelljjaavvííttootttt  Eye of the Beholder?

EEggyy  hheelliikkoopptteerreess  bbuulliisszzeerrvvíízz rendel!
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E zerszer látott rajzfilmhúzás: egyik vállunkon
kisangyal, a másikon pedig egy kisördög

próbál meggyõzni arról, hogy mit kéne tenni.
Most lerendezhetik a vitát.
Figyelem, rekordkísérlet következik! Az Angels vs
Devils egy NTMDAMRPGTPS (huh… egy „nem túl
massively, de azért multiplayer RPG-TPS”), mely-
ben édi kisangyalok és cuki kisördögök kapják szét
egymást különféle szürreális arénákban. Az egyjáté-
kos mód sztorija teljesen mondvacsinált (egy vagy
több bot ellen harcolunk), de ez nem is baj. Ami ér-
dekessé teszi a játékot, hogy az általunk választott
angyal (vagy ördög) csaták közben szintet lép, XP-t
és zsetont gyûjtöget. Magasabb szinten egyre több
és hatásosabb támadó-védõ varázslatot kapunk, il-
letve a pályák között különféle tulajdonságainkat
(erõ, gyorsaság, ügyesség…) fejleszthetjük a meg-
szerzett XP-ért cserébe. A pénz arra jó, hogy külön-
féle lehetetlen cuccokat is vásároljunk magunknak,
melyek szintén statisztikáinkat javítják. Mindez nem

is hangzik rosszul, a grafika elfogadható, a körítés
úgyszintén, csupán egyetlen apró bökkenõ van,
hogy rettenetes az irányítás. Ez pedig egy
NTMDAMRPGTPS esetében az egész játékélményt
hazavágja.

M it lehet várni egy játéktól, mely a Serious
Sam motorjával készült? Hiába, a debilség

a génekkel együtt öröklõdik… de legalább
a családban marad.
Persze ez nem jelenti azt, hogy nem szerettük
a Serious Sam-et, sõt. Sõt! Ugyanazt a mutatványt
azonban nehéz sokszor megismételni. Pedig itt is
van elképesztõ rémségek vég nélküli darálása, szám-

talan fegyver és… és… szóval ez, ráadásul a Nitro
Family hõsei sem kevésbé jó arcok, mint Sam: sokat
elárul a sztori, mely szerint gyermekük elrablása után
Nitróanyu felpattan Nitróapu (Victor Chopski… gyö-
nyörû név!) hátára, majd a játék végéig le sem száll
onnan, csak miután mindent és mindenkit porrá lõt-
tek. A grafika már kicsit idejétmúlt, de azért látszik,
hogy a készítõk a lehetõségekhez képest sok energi-
át és ötletet öltek a játékba (hosszú ideje ez az leg-
jobb ValuSoft-cucc) a fegyverek fejleszthetõk, de
szupergyilkos szerszámokat is lehet vásárolni mellé-
jük, nejünk néha felpattan nyakunkból hogy szét-
bombázzon mindent, de a legszebb az, ha nagyon
nekilendülünk és „extázisba” esünk: ez afféle quados
zúzás lassított felvételen, klasszikus zenére, mint va-
lami beteg modern balett a vágóhídon. Tömören: akit
nem zavar, hogy néhány órára formalinba kell tennie
az agyát, az essen neki bátran.

B iztos emlékeztek a Celtic Kings-re, mely oly
kiválóan vegyítette az RTS és az RPG stílus-

jegyeit. Hiába az új név, a folytatással (kiegészí-
tõvel?) van dolgunk.
A Celtic Kings jó is volt, szerettük is, ezért kíváncsian
vártuk a következõ részt. A baj csupán az, hogy vé-
gül inkább kiegészítõ lett, mint egy vadiúj játék, hi-

szen kevés extrát tud felmutatni a látottakhoz képest.
Számtalan egység ugyanolyan, mint volt, sõt, még az
engine is a régi. A cím azonban árulkodó: mivel Ró-
mának egyetlen igazi „nemezise” volt, sejthetõ, hogy
ezúttal Karthágó, pontosabban Hannibál (tudjátok, az
elefántos csávó) áll a középpontban. Játszhatunk
mindkét oldalon, a már jól ismert, sztori-orientált ka-

land-módban de van persze ÜVNA (üsd, vágd, nem
apád) is. Aki netán nem emlékszik a lényegre: nincs
bázisépítés, csak elõre elhelyezett, elpusztíthatatlan
épületek, de megtalálható az összes jól ismert RTS-
létesítmény, a barakktól a templomig. Az egyetlen
„nyersanyag” az élelem, melyet a falvak szállítanak,
és elengedhetetlen ahhoz, hogy embereink ne legye-
nek éhesek és morcosak. Fontos szerepet kapnak
a különféle hõsök, akikhez csapatainkat
hozzárendelehetjük – ez fontos, mert nélkülük csak
szomorúan lézengenek a harcmezõn és tökéletesen
használhatatlanok. Aki szerette a CK-t, ezt is fogja.

Egy nagy, boldog család

NITRO FAMILY

Rómát látni és meghalni

NEMESIS OF THE ROMAN EMPIRE

KIADÓ
Enigma Software
FEJLESZTÕ
Enigma Software

ÉRTÉKELÉS

67%

KIADÓ
ValuSoft
FEJLESZTÕ
Delphieye Entertainment

ÉRTÉKELÉS

76%

KIADÓ
Enlight Software
FEJLESZTÕ
Haemimont

ÉRTÉKELÉS

82%

JÁTSZOTTUK MÉG…
Ördög is, angyal is

ANGELS VS. DEVILS
TTeettkkóókkkkaall  mmeeggppaakkoollvvaa máris nem olyan angyali

AAhhooggyy  llááttoomm,,  aa  kkööllddöökkööddöönn jön már ki az egész

MMeegghhíívvnnáállaakk  eeggyy  iittaallrraa,, de itt ül a hátamon az asszony

NNiiccssaakk,,  ootttt  aa  ttöömmeeggbbeenn az nem Legolas? TTaalláánn  mmééggiissccssaakk  jjoobbbb  lleetttt  vvoollnnaa
egységekbe rendezni õket…
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M ár anno 2002-ben is volt némi kifogásunk
az Anno 1503-mal kapcsolatban. Mert hát

ugyebár értékeltük a hatalmas, stratégiához ké-
pest szép környezetet, az összetett rendszert, a
páratlan játékszabadságot, csak…
Csak például a kezelõfelület lehetett volna kicsit ba-
rátságosabb, a harc kicsit jobban kidolgozott és a
multiplayer kicsit mûködõképesebb (a nullánál,
minthogy a többjátékos üzemmódot sikerült telje-
sen kifelejteni).
Na már most erre sikerült másfél év után a követke-
zõ vérfagyasztó újításokat rápakolni: 12 különálló
misszió; 3 felturbózott, folyamatosan játszható ka-
land; néhány kibõvített kezelési lehetõség; valame-
lyest kipolírozott grafika. Hûha, srácok, ezért meg-
érte 18 hónapot várakozni! Legalább a számtalan-
szor beígért, ingyenesen letölthetõnek beharango-

zott multiplayer kiegészítést sikerült volna felgraví-
rozni a korongra… De nem! De nagyon nem! Miért
is aggódnánk, persze, amikor olyan „csodákról”
még be sem számoltunk, mint a zsiráfok és gorillák

megjelenése a játékban. Akinek ez sem elég, az a
kiegészítõnek köszönhetõen immár tengelyt akaszt-
hat rablókkal, pókokkal, vagy éppen krokodilusok-
kal is. Hm… és eddig nem tudtunk rájönni, mi hi-
ányzott sivár és nyomorult életünkbõl ☺!
Ha egyetlen egy pozitívumot fel tudnánk hozni az
Anno 1503-hoz, akkor az az, hogy megállapítsuk:
igénytelen kiegészítés ide, hamis ígéretek oda, az
alapjáték még mindig a legjobb középkori
SimCity… 

Gengsztereotípia

MOB ENFORCER

CITROM-DÍJ
KIADÓ
Electronic Arts
FEJLESZTÕ
Sunflower

ÉRTÉKELÉS

58%

bemutató játszottuk még

Monszták és gangszták

ANNO 1503
TREASURES, MONSTERS AND PIRATES

S zámtalan rossz játék akad manapság: el-
csépelt, régi ötletek, amatõr kivitelezés
vagy technikai problémák tömkelege – de

ez a maffiás rettenet úgy kiált citromért, mint
a só meg a tequila.
Kedves Gyerekek! Bizonyára köztetek is sokan van-
nak, akiket titokzatos módon vonz a játékfejlesztés
varázslatos, csillogó világa. Érthetõ, hiszen csak
egy játékot kell összevágni, majd ki lehet hajtani li-
muzinnal az E3-ra, smúzolni a nagymenõkkel,
szebbnél-szebb topmodellek visongó gyûrûjében.
Ha pedig mindez nem lenne elég, olyan jóravaló, vi-
dám fickók fogják magazinukban porig alázni több-
éves munkátokat, mint amilyenek mi vagyunk – de
ezzel már el is érkeztünk a lényeghez: tényleg kell
ez nektek? Így van megírva a csillagokban? Mindez
persze csak afféle baráti jótanács, hiszen gondolja-
tok arra, hogy a Touchdown Entertainment tagjai-
nak, ehavi Citrom-díjasunk, a Mob Enforcer fejlesz-
tõinek – Veletek ellentétben – senki sem szólt elõre. 
A játék egyetlen említésre méltó része a grafika, de ez
is kizárólag a No One Lives Foreverben látott Jupiter
engine érdeme. Egyáltalán, hogy került ezekhez
a NOLF motorja? Olyan ez, mintha Michelangelo
ecsetjével festenénk ki a kerti árnyékszéket… Innen-
tõl kezdve azonban minden rettenetes: az MI nem-
hogy egy intelligens, de még egy hagyományos mo-
sópor szintjét sem éri el. Az utcán a rendõrök azonnal
szitává lõnek, ha meglátnak a kezünkben egy fegy-
vert, de ha a hátuk mögül valaki tüzelni kezd ránk, az

oké. A pályaszerkesztéssel kapcsolatban pedig csak
megemlítenénk, hogy nem vicces, ha ugyanazon
a gagyi helyszínen kell ötször körbefutni. Például egy
szálloda negyedik emeletén meg kell ölni valakit, ez
a feladat. Minden emeleten végig kell rombolni
ugyanazokon a semmibõl elõbukkanó rosszfiúkon,
majd a negyedikre vezetõ lépcsõnél kapjuk az új fel-
adatot: nincs kulcs, menjünk érte vissza a földszintre.
Aha, ügyes. Elindulunk, de nicsak, megint itt van min-
denki. Miután újból kiirtottunk egy komplett bûnban-
dát, lent felvesszük a kulccsomót (ami addig nem volt
ott) és irány a negyedik. Nézzenek oda, ezek nem
akarnak elfogyni. Most már csakazéris – gondoljuk
magunkban, miközben számolgatjuk, hogy az utóbbi
fél órában mennyivel lettünk esélyesebbek valami izgi
kardiovaszkuláris megbetegedésre – és beesünk
a negyedikre két HP-val, ahol három Thomson gép-
puskás, két shotgunos és öt revolveres pofa vár min-
ket vigyorogva. A zenérõl csak annyit, hogy… nincs.
Minek is, elvonná a figyelmet a játék többi érdemérõl.
Az összhatás jó közelítéssel olyan, mint az Üllõi úton
hetvennel belemenni egy kátyúba: egy másodpercig
izgalmas, de utána már csak szitkozódunk.

KIADÓ
ValuSoft
FEJLESZTÕ
Touchdown Ent.

ÉRTÉKELÉS

43%

AA  rreenndd  éébbeerr  õõrree:: vajon lefizették vagy tényleg ilyen hülye?

KKééttsszzeerr  mmáásszzttaamm  mmeegg  aa  nneeggyyeeddiikkeett
mmiiaattttaadd,, hiába könyörögsz

AA  kkiieeggéésszzííttõõ  ggrraaffiikkaaiillaagg  sseemm  vváállttoozzootttt  semmit



A játék egy ügyes húzással nem
az eredeti eseményeket dol-
gozta fel, hanem pontosan ott

kezdõdik, ahol Carpenter filmje végzõ-
dött. Miután nem kapnak több rádió-
jelzést a déli-sarki kutatóbázisról, az
amerikai katonai parancsnokság egy
speciális elit kommandót küld a hely-
színre, amelynek egyik fiatal tisztje Te
vagy. Véres kalandjaink során újabb
és újabb katonák csatlakoznak hoz-
zánk, akik mindig a háromféle „szak-
értelem” egyikében jártasak: az orvos
meggyógyítja sérüléseinket, a techni-
kus a különféle elektromos zárszerke-
zetek nagy szakértõje, a „harcos” pe-
dig egész egyszerûen a legprofibb
a különféle fegyverek kezelésében, te-
hát az idegen lények kiirtásában.

Önmagában még ettõl a The Thing
nem különbözne egy egyszerû kom-
mandós játéktól, ám a „félelem/bi-
zalom” mutató bevezetésével a ké-
szítõknek sikerült egészen egyedi
pszichológiai vonalat kölcsönözni
ennek az alkotásnak. Embereink
ugyanis akkor bíznak meg a legjob-
ban bennünk, ha vigyázunk rájuk,
nem trafálunk véletlenül beléjük
a tûzharcok során, illetve mi ma-
gunk is szakértelemmel küzdünk,
emellett pedig beléjük vetett bizal-
munkat azzal jelezzük, hogy fegy-
vert adunk a kezükbe. 
A grafika még mai szemmel nézve is
szépnek mondható, úgyhogy a mûfaj
szerelmeseinek egyértelmûen kötele-
zõ, kihagyhatatlan darab a The Thing.

A z Emperor: Rise of the Middle
Kingdom egy sorozat utolsó
tagja (Caesar, Zeus) és bár

nagyjából ez is megõrizte a régi ré-
szek erényeit, sajnos visszahoztak
benne néhány korábban (helyesen…)
elvetett játékelemet is. Ilyen például
az RTS stílusú harc, amely a sorozat
leggyengébb része volt, illetve ismét
felmerültek olyan hibák, mint például
a céltalanul sétálgató munkás.
Emellett kevésbé eredetiek és érde-
kesek a a pályatovábblépéshez szük-
séges különféle végrehajtandó fel-
adatok is, legalábbis a korábbi
Zeushoz képest. Míg ott mitológiai
lényeket kellett a városunkba vonzani
és az oldalunkra állítani, vagy hatal-
mas oltárokat építeni az isteneknek,
az Emperor visszatérés a Caesar III-
és Pharaoh-féle, igen unalmas
„gyûjts össze x mennyiségû mezõ-
gazdasági vagy ipari terméket, és ak-
kor átmehetsz a következõ pályára”
típusú feladatokhoz.

Szó sincs azért arról, hogy teljesen le
kellene írnunk az Emperort: az érde-
kes kínai világ, a multiplayer beveze-
tése (mondjuk igaz, hogy az inter-
netes szerverek enyhén szólva nin-
csenek túlterhelve ezzel a játékkal…),
és fõleg a régi – többé-kevésbé – to-
vábbra is olajozott játékelemek miatt
még mindig megfelelõ helyet foglal el
a városmenedzserek között. Aki
azonban még „csecsemõ” a témá-
ban, annak elõször inkább a Zeust,
vagy még inkább az EA Sim City 4-ét
tudnám ajánlani.

THE THINGA GameStar
budget-
értékelési
rendszere
A GameStar budget rovatá-
ban minden játékot újraérté-
kelünk. Figyelembe véve az
olcsóbb árat, az idõtállósá-
got és számtalan olyan té-
nyezõt, amelyet a friss játé-
koknál még nem tehettünk
meg. Így elõfordulhat, hogy
egy játék kicsit jobb, vagy ki-
csit rosszabb értékelést kap,
mint újonnan. 3 legjobb ol-
csó vétel kategóriában az el-
múlt 3 hó legjobbjait ajánljuk
majd ezentúl.
Ezeket az olcsóbb kategóriá-
jú játékokat a legnagyobb
szupermarketekben és szá-
mítástechnikával is foglalko-
zó boltokban találjátok or-
szágszerte. Az ebben a ro-
vatban közölt árak tájékozta-
tó jellegûek, boltonként vál-
tozhatnak.

Legfrissebb
budget
megjelenések
(Az árak tájékoztató jellegûek)

Black & White
Classic 3990 Ft.

C&C Renegade
Classic 3990 Ft.

C&C Tiberian Sun
Classic 3990 Ft.
Mobile Forces 1999 Ft.
Patrician 3 1999 Ft.
Stealth Combat 2990 Ft.
Offroad 1999 Ft.
Verne 2990 Ft.
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BUDGET

1 990 FT.ÁRA

ÉRTÉKELÉS
MINIMUM HARDVER
PII 400 MHz || 64 MB RAM || 8 MB VGA 

1 990 FT.

� A klasszikus játék-
menet ókori kínai
köntösbe öltöztetve

� Multiplayer

ÁRA

ÉRTÉKELÉS

� Nagyon kevés
lényeges újítás

� Sõt, visszalépés
a Zeushoz képest

78%

MINIMUM HARDVER
PII 400 MHz || 64 MB RAM || 4 MB VGA 

EMPEROR: RISE OF
THE MIDDLE KINGDOM

� Nagyszerû filmszerû
hangulat

� „Félelem-bizalom”
faktor

� Stílszerû, még ma is
ütõs grafika

� Egy idõ után
kissé monotonná
váló játékmenet

� Embereink min-
denképpen „lén-
nyé” alakulnak

86%



A GameStar
ajánlata
3 legjobb

olcsó vétel!

N em is tudom, miért nem
Jurrasic Park Tycoon lett en-
nek a programnak a neve,

ugyanis abból egyértelmûen kiderült
volna, mirõl is van szó (arról nem is
beszélve, hogy úgy jóval rövidebb
lenne a címe). Summa summarum:
ez a játék egy dinópark-menedzselõ
progi. Speciális állatkertet kell építe-
nünk egy trópusi szigeten, amelyben
dinókat tekinthet meg a nagyérdemû.
Eddig jól hangzik ☺. Ahogy ez lenni
szokott, minden egyes rendszert

(WC, biztonsági kamera stb.) nekünk
kell elhelyeznünk, s ha elégedettek
a T. Látogatók, akkor dõl a lé! 
Nos, mi, akik nézõi és felügyelõi va-
gyunk a parknak, a látvánnyal és
a hangokkal nagyon elégedettek le-
hetünk: minden szép és jó. Ugyanígy
kedvezõ az a módozat is, ahogy az
újabb „modelleket” beszerezzük,
ugyanis nem megvásárolni lehet az új
állatokat, hanem a világban szétszórt
kutatóink segítségével megtalálni. No
persze a génállományt sok forrásból

kell összerakni, de így még izgalma-
sabb lesz a dolog. 
Érdekes és hasznos, hogy parkunkat
megszemlélhetjük a látogatók nézõ-
pontjából is, így esetleg olyan dol-
gokra is rájöhetünk, amelyekre felül-
nézetbõl nem. S ha mindez nem vol-
na elég, akkor még missziókat is ka-
punk (ahogy ezt illik), így a monoton,
„na építek még egy tornyot ide, és
egy újabb utat oda” játékmenet sze-
rencsére sokkal interaktívabb lesz.

V olt egyszer egy háború az 50-
es években, amikor a két új
hatalmi blokk egy aránylag kis

országban vezette le egymás iránti
feszültségét: Koreában. Kár, hogy
ebbe a ma már kicsit patetikusnak
hangzó hatalmi vetélkedésbe oly so-
kan belehaltak. 
Bármilyen meglepõ, ez a játék ebbe
a kissé „elfeledett konfliktusba” vezet el
minket, ahol amolyan taktikai RTS mó-
don (á la Commandos 2) öt darab kü-
lönleges kommandóssal kell az észak-
koreai csapatok életét megkeseríteni. 

A grafika elég kellemetes; mind köz-
vetlenül a fej fölül, mind pedig olyan
25-30 méter magasból meg lehet te-
kinteni a tájat, amellyel csak egy
a gond: sajnos a kameramozgatási
problémák miatt néha vannak dol-
gok, amelyek takarásba kerülnek,
így kaphatunk a szemünk közé go-
lyózáport úgy, hogy nem is láttuk,
honnan jött. 
Szerencsére a küldetések változatos-
sága – a grafika és a feladatok szem-
pontjából egyaránt – kárpótol minde-
nért, hiszen akár utcai harcokban

vagy lopakodós szabotázsban is
részt vehetünk. 
Sajna nem minden ilyen tökéletes,
ugyanis az irányítással komoly gond-
jaink adódhatnak. Embereink elakad-
nak, illetve néha önállósítják magu-
kat, ami nem túl szép dolog. Az el-
lenfél pedig közelíti a nedves kenyér-
morzsa szellemi szintjét: magyarán
buta, mint a tök (kivéve azt, amikor
átkapcsol „meghallok mindent” foko-
zatba, mert akkor az egércincogást is
meghallja kilométerekrõl).

JURRASIC PARK
OPERATION GENESIS

A közeljövőben
várható megjelenések
(Az árak tájékoztató jellegûek)

Blood Omen 2 1999 Ft.
Tomb Raider
Chronicles 1999 Ft.
Airline Tycoon
Evolution 1990 Ft.
Lolka Bolka 1990 Ft.

Tigger Woods 2003
2004. 04-tõl kapható 3 990 Ft.

3.

Cossacks: Back to War
2004. 05-tõl kapható 2 990 Ft.

1.

The Temple of Elemental Evil
2004. 06-tól kapható 3 990 Ft.

2.
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ROVAT

� Apróbb irányítás-
beli gondok

� Nem játszanám
újra

2 990 FT.

� Jó beszerzési
módszerek

� Gondosan
modellezett dinók

� Jó hangok

ÁRA

ÉRTÉKELÉS

83%

MINIMUM HARDVER
PIII 400 MHz || 128 MB RAM || 16 MB VGA 

� Változatos pályák
� Rengeteg

használható eszköz

ÉRTÉKELÉS

� Kenyérmorzsa
szintû MI

� Irányítási gondok

MINIMUM HARDVER
PIII 800 MHz || 256 MB RAM || 32 MB VGA 

KOREA
AZ ELFELEDETT KONFLIKTUS

2 990 FT.ÁRA

69%



JÁTÉKMÚZEUM

Amióta van házi számítógép, azóta létezik a rettegést az otthonokba csempészõ horrorjáték is. Az
elsõ cégek egyike, amely az idegek borzolását tûzte ki céljául, a Woodroffe angol família családi
vállalkozásaként indult Horrorsoft volt.

ROSSZ VÉR, ROSSZ VÉR

A cég Adventure International néven kezdett
még a nyolcvanas évek elején, és elsõsor-
ban szöveges kalandjátékokat forgalma-

zott, emellett azonban olyan sikerjátékokat is ki-
adott, mint például a Diablo õsének tekinthetõ,
Gauntlet nevû õsi akció-RPG. Az A.I. a nyolcvanas
évek végén módosította a nevét Horrorsoftra, az-
zal a nem titkolt szándékkal, hogy az addigi, elég
gagyi horrorjátékokba új színt, friss vért és beleket
csempésszen. 

Az én kis (be)fos*dám
A Horrorsoft elsõ kalandjátéka stílusosan
a Personal Nightmare címet kapta. Az 1989-es al-
kotásban egy fiatalembert alakítottunk, aki rég nem
látott apjától, egy isten háta mögötti kis falu lelké-
szétõl balsejtelmekkel teli levelet kap. Az iromány
nyomába induló fiú visszatér szülõfalujába, ám
a papának már nyoma veszett, a templom kapuja
tárva-nyitva, a településen feje tetejére állt minden.
A hrabali életmódot folytató kispolgárok és parasz-
tok, akiknek egyetlen életcéljuk addig a napi mun-
ka utáni sör elfogyasztása volt, most egyre különö-
sebben viselkednek, és hamarosan démoni erõk
szabadulnak a falura. Vámpírok, boszorkányok, ve-

szett kutyák, szellemek, házakba befalazott, majd
gondosan levakolt hullák, és végül maga a tüzes
Sátán – ízelítõ a Horrorsoft korai repertoárjából.
A programot az akkori kalandjáték divatnak megfe-
lelõen begépelt parancsokkal (pl.: kill the vampire)
és egy menürendszerrel egyaránt lehetett irányíta-

ni. Nagy újítás volt azonban, hogy a falu lakói virtu-
ális életet éltek, és ennek megfelelõen az idõzítés
fontos részét képezte a nyomozásnak: ha nem vol-
tunk egy adott pillanatban a megfelelõ helyszínen,
kulcsfontosságú eseményekrõl maradhattunk le.
A játékot annak idején Amigán nyomtam végig,
persze vaksötét szobában, és jól emlékszem,
mennyire megviselte kamasz lelkemet az a jelenet,
amikor a vakolat mögül kellett kibontani egy befa-

lazott lány hulláját, majd egyenként letördelni az uj-
jait, mert csak így szerezhettem meg a kezében
szorított amulettet.  

Elvira, a domina istennõ
aki ismert mozisztár volt ekkoriban Amerikában.
Az Addams Familyben játszó Cherhez kísértetie-
sen hasonló, dús keblû, tupírozott hajú, szado-
mazo beütésû vampról 1988-ban készült az elsõ
mozifilm Elvira – Mistress of the Dark címmel.
A parodisztikus horrorfilm hõsnõje egy 114 éves,
ám feltûnõen jó bõrben lévõ boszi, aki Los Ange-
les meghódítására indul, és különféle vicces-
abszurd-rémisztõ kalandokba keveredik. Bár
a film óriási bukás volt, Woodroffék láttak fantáziát
a sztoriban, és megszerezték a „megjátékosítási”
jogot. Hála az érdekes karakternek, valamint
a zseniálisan eredeti, elképesztõ hangulatú játék-
nak, a horrorcég óriási sikert fabrikált magának El-
virából. A programban ismét egy „jó nevû senkit”
alakítottunk, aki a foglyul ejtett domina hívó szavá-
ra Elvira kastélyába érkezik. A furmányos nõsze-
mély addig kísértette a sorsot, míg saját démonjai
fogságába esett, és várát elözönlötték a zombikká
váló õrök, a csontvázak, továbbá különféle

„ „EEmmlléékksszzeemm,,  aammiikkoorr  aannnnoo  aazz
EEllvviirráávvaall  bbaajjllóóddttaamm,,  ffuuttóóttûûzzkkéénntt
tteerrjjeeddtt  aa  hhíírr  aa  hhaazzaaii  kklluubbookkbbaann,,

hhooggyy  aa  jjááttéékk  vvééggéénn  EEllvviirraa  ––  jjuuttaall--
mmuull  ––  sszzttrriippttíízzttáánnccoott  lleejjtt  nneekküünnkk..

WaxWorks

Elvira



a horrorsoft története

goblinfajzatok. A szubjektív nézetû kalandjáték
erõs RPG-s beütéssel rendelkezett, ugyanis sorjá-
ban le kellett gyaknunk az egyre keményedõ ellen-
feleket, a vár környékén gyûjtött különféle gyógy-
növényekbõl pedig Elvira segítségével mindenféle
varázsszereket készíthettünk. A párbajok a kora-
beli grafikai lehetõségekhez képest bámulatosak
voltak, például újításnak számított, hogy ellenfele-
ink testén láthattuk a kardszúrások vagy vágások
véres nyomait. A játék helyszíne a vár mellett
a hatalmas sövénylabirintusú udvar és a kata-
kombarendszer volt, sõt helyenként még az épü-
letet körülvevõ vizesárokban is búvárkodhattunk,
például itt találhattuk meg az egyik õr kulcsát,
akit elõzõleg a várfalról lõttünk a vízbe számszer-
íjunkkal. A progi nemcsak hosszabb és szebb, de
jóval véresebb is volt a Personal Nightmare-nél:
Woodroffék élvezkedtek az elmetszett gigájú, le-
fejezett, kibelezett és a legválogatottabb módon
kivégzett vagy megcsonkított emberek látványá-
ban, nem véletlen hát, hogy az Elvira erõsen kor-
határos volt.
Emlékszem, amikor anno az Elvirával bajlódtam,
még a megboldogult Computer Mánia munkatár-
saként, futótûzként terjedt a hír a hazai klubokban,
hogy a játék végén Elvira – jutalmul –
sztriptíztáncot lejt nekünk. Nos, részben ennek kö-
szönhetõ, hogy rekordidõ alatt nyomtam végig
a gigászi hosszúságú programot, így azok közé tar-
tozom, akik elsõként gyõzödhettek meg arról, hogy
egy szó sem igaz a hírbõl. A program befejezése
hatalmas csalódás volt, mert a nõszemély egyetlen
kacsintással és sejtelmes mosollyal köszönte meg
az érte hullajtott veríték- és vércseppeket.
Hamarosan elkészült az Elvira folytatása, a The
Jaws of Cerberus is. Ebben a játékban az alvilág
a hollywoodi babérokra törõ, de csak B szériás

horrorfilmeket készítõ Elvira stúdióját özönlötte el:
feladatunk az életre kelt díszletek közt bolyongva
megtisztítani a filmstúdiót. Bár a varázsszerek ke-
vergetése itt is nagyon fontos részét képezte a já-
tékmenetnek, a program jóval akciósabbra és sok-
kal gyengébbre sikerült, mint az elsõ Elvira.

Uram, elveszítette a belét!          
A Horrorsoft utolsó, egyben legkeményebb játéka
a „szigorúan 18 éven felülieknek!” címkével ellátott
dobozban forgalmazott 1992-es Waxworks volt.
A program az 1880-as évek Londonjában indult,
ahol egy nem túl bizalomgerjesztõ kinézetû kapuõr
invitálása után („Would you be so kind to enter?”)
beléptünk egy különleges panoptikumba. A viasz-
múzeumot különc nagybátyánk hozta létre, össze-
gyûjtvén minden idõk legnagyobb gazfickóinak
szobrait. Egy boszorkány ügyködése miatt életre
kelt a panoptikum, nagybátyánk pedig egy kris-
tálygömb fogságába került. A kezdetleges digitális
mozgással megjelenített férfi ezen a gömbön ke-
resztül küldözget üzeneteket nekünk.
Az RPG-kalandjátékban különféle korokban
bolyongva kellett legyõzni a gonosztevõket,
akiknek a listája Hasfelmetszõ Jacktõl
Harun Al Rashidig terjedt. A Waxworks
valószínûleg indulhatna a „minden idõk
legvéresebb kalandjátéka” megtisztelõ
címért, ugyanis se szeri, se szá-
ma a fantázia- és vérdús kínzá-
soknak, illetve halálnemeknek:
a játékosok még napokig szét-
trancsírozott koponyákkal, kité-
pett szívekkel, levágott kezekkel, kinyomott
szemekkel, démoni csápok által szétszakí-
tott felsõtestekkel, zombik által megrágott végtag-
okkal álmodtak.      

Viszlát Horrorsoft, üdv
Adventuresoft! Vagy mégsem?  
Woodroffék ‘92-ben átnevezték cégüket
AdventureSoftra, és olyan nagyszerû kalandjáté-
kok írásába kezdtek, mint például a Simon the
Sorcerer. Ha valaki elnézi a Harry Potter õsének
tekinthetõ kalapos, varázspálcás fiatalembert,
a King’s Quest játékok hangulatát idézõ, lepkékkel
és csicsergõ madarakkal teli tájakat, nehéz elhinni,
hogy ezt a programot is a vérengzõ
exhorrorsoftosok készítették. Úgy tûnik azonban,
Woodroffék háza táján mindig körbe-körbe járnak
a dolgok, ugyanis a Headfirst néven újjáalakult
csapat legújabb fejlesztése, a Call of Cthulhu tö-
kéletes visszatérést ígér a személyre szabott rém-
álmok világába.
Berrr

A Bethesda évek óta fejlesztett
horrorjátéka mögött  – talán kevesen
tudják – részben exhorrorsoftos csa-

pat áll. H. P. Lovercraft világának
megelevenítése kitûnõ lehetõség

Mike és Simon Woodroffe
számára, hiszen hatalmas

a tapasztalatuk a szubjek-
tív nézetû, nyomozós
horrorjátékok készítésé-
ben. Az RPG-kalandjáték

elõreláthatóan a Personal
Nightmare és a Waxworks

nyomdokain fog lépkedni, vagyis
egyaránt lesz részünk izgalmas
nyomozásban, borzongásban

és gyomrot próbáló véres jelenetekben.

MARADTAK A „KAPTAFÁNÁL“
Régi horrorsoftosok készítik a Call of Cthulhut

Alone in the Dark

Personal Nightmare



Cheatz

90

TIPP Ha már nagyon nem bírnánk a vereség miatti lelki stresszt, ne késle-
kedjünk a cheatek baráti segítségét kérni. Aktiválásukhoz nem is kell mást
tennünk, mint játék közben a [`] gomb lenyomásával elõhívni a konzolt, majd
beírni a kiválasztott kódot. Amennyiben helyesen írtuk be, a csalás kék szí-
nûre fog változni.

TIPP Kedvenc tolvajunk támogatására még az eddigieknél is ravaszabb és
alattomosabb eszközöket vethetünk be, ha alkalmazzuk a cheateket. Menjünk
a játék \System könyvtárába, és nyissuk meg a DEFAULT.INI állományt egy
szövegszerkesztõvel. (Elõtte készítsünk róla egy másolatot.) Keressük meg
a DIFFICULTY szövegrészt. Itt a következõ adatokat tudjuk, illetve érdemes
módosítani:

A fenti értékeket kedvünkre változtathatjuk. A legbiztosabb, ha mindenhová
nullát írunk ☺. A háromféle (easy, normal, hard) nehézségi fokozatot nem
szükséges átírnunk, elég csak azt, amelyiken játszunk (de ha kedvünk tartja,
azért átírhatjuk).  

TIPP Ha már tehetetlennek érezzük magunkat a mindent (de fõleg L.A.-t ☺!) el-
öntõ bûnáradattal szemben, lazítsunk egy kicsit! A játék startjánál, ahol be kell
írni a rendszámtáblát, pötyögjük be az alábbi kódok valamelyikét:

Pénzszer-
zési trükk

Õrtornyok
kiiktatása

Szállítóhe-
likopterbõl
bombázó

A védelem
gyengítése

TIPPEK 

TIPP A kereskedés nem könnyû dolog: elõfordulhat, hogy
többször is pénzszûkébe kerülünk. Ezt elkerülendõ kis cselhez
folyamodhatunk, amellyel mindig degeszre tölthetjük bukszán-
kat. Válasszuk ki egyik hajónkat, és vitorlázzunk be vele egy ki-
kötõbe, ahol azt eladhatjuk. Kattintsunk mindaddig a mínuszjel-
re, amíg el nem adtuk a hajót, majd utána még tovább, egészen
addig, míg az árnál meg nem jelenik egy 1-es. Nem kell aggód-
nunk: a hajót normáláron adtuk el. Ezt követõen kattintsunk
a hajó mellé, majd válasszuk ki ismét – így visszavásárolhatjuk
a tengerjárót 1, azaz egy aranyért. Ráaásul ezt a trükköt akár-
hányszor eljátszhatjuk, mindig mûködik.    

1. TIPP Egyes pályákon találhatunk megfigyelõtornyokat – kü-
lönösen az amerikai légibázisok környékén gyakoriak. Ezeken
a pontokon érkeznek az adott csapat katonái a játékba. A tor-
nyokat ugyan nem vonhatjuk ellenõrzésünk alá, viszont meg-
semmisíthetjük azokat, ily módon megnehezítjük az ellenfél
csapatának az utánpótlását. Ha például az Operation Flaming
Dart pályán a vietnamiakkal vagyunk, és elég gyorsak vagyunk
ahhoz, hogy idõben megsemmisítsük az összes õrtornyot, ak-
kor az amerikaiak elvesztik direkt kapcsolatukat a repülõtérrel,
és ezáltal masszív légi fölényüket is.

2. TIPP Egy általánosságban gyengén felfegyverzett szállító-
helikopterbõl is halálos fegyvert fabrikálhatunk egy kis trükk se-
gítségével. Ehhez nem kell mást tennünk, mint nagy halom C4-
es robbanóanyagot pakolnunk egy jármûbe, majd azt a heli-
kopterrel megemelve a kívánt célfelület fölé repülnünk. Ott szé-
pen elengedjük a robbanóanyagokkal teli jármûvet, ami aztán
az ellenségre zuhanva óriási pusztítást végez.    

TIPP A GBA Stinger-állásait legkönnyebben a gyalogsággal
tudjuk kiiktatni; a legalkalmasabb egység erre az amerikai mes-
terlövész. A Patriot rakétákat, illetve a kínai Gatling ágyúkat pe-
dig az erõmûvek mielõbbi megsemmisítésével tudjuk veszélyte-
lenné tenni – ha ugyanis nincs áram, akkor ezek a drága védel-
mi berendezések sem mûködnek. 

Tippek
ANNO 1503

BATTLEFIELD VIETNAM

C&C GENERALS

BESIEGER

THIEF 3

TRUE CRIME: STREETS OF L.A.

Cheat Hatás 
Invulnerability 1 Isten mód (0-val lehet kikapcsolni)

Daytime X Napszak beállítása (X, 1–24 közötti szám lehet
Debug cheatek Hatás

Debug 1 Debug mód (0-val kikapcsolható)
Invulnerability 1 Debug – Isten mód 

DayTimespeed X Napszakok változásának gyorsasága (X,
1–10000 között lehet) 

SSE 1 Intel SSE multimédiás parancskészlet 

Cheat Hatás 
J1MM Zombi 
TATS Tetkós kiscsaj

HAWG Motoros arc 
JASS Egy majom, akinek bekötötték a szemét,

de azért cigizik 
B1G1 Az a nagy kövér fekete nõ, aki a fõnökünk 
ROSA A partnernõnk 
TFAN Kövér fekete fickó 
FATT Az öreg zsaru, aki az egész játékban mászkál 

PHAM Fickó, mindenhol vérrel borítva 
5WAT Egy SWAT-os fickó 
M1K3 Egy símaszkos arc 

Módosítandó adatsor Mire használható? 
AI visual acuity multiplier Mennyire lát jól az MI?

AI auditory acuity multiplier Mennyire hall jól az MI?
AI tactile acuity multiplier Hogyan érez az MI?

AI hitpoints multiplier A gépi karakterek alap-életerõpontjá-
nak a szorzója

AI-to-player damage multiplier Hõsünk sérüléspontjainak szorzója
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Joint Operations
Lázadók kontra kommandósok

The Suffering
Véget vetünk a szenvedésnek

Ground Control II
Azé a föld, aki irányítja
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Kétkezes
kardhasz-
nálat elsa-
játítása

Rejtett
helyszín

Pénzszer-
zési forrá-
sok

Trükk a
romló áruk
frissen tar-
tására

Mana-
növelés
gombával

FREELANCER
TIPP Ha az ûrben kereskedõként mászkálunk, gyorsan romló áru-
val, akkor van egy megoldás az értékes készletek folyamatos fris-
sen tartására. Álljunk meg minél gyakrabban az utunkba esõ ûrál-
lomásokon, adjuk el a nálunk lévõ árut, majd vásároljuk is rögtön
vissza. E mûvelet során semmi pénzt nem veszítünk, ugyanakkor
az eladandók energiatartalma felfrissül. A trükknek köszönhetõen
már semmi sem tarthat minket vissza attól, hogy romló áruval is
nagy távolságokat tudjunk megtenni, bármiféle veszteség nélkül.   

1. TIPP Ha nem vagyunk megelégedve mana-értékünkkel,
együnk rendszeresen sötétgombát. Nagyjából 50 példány elfo-
gyasztása után plusz 5 mana-pontot kapunk (…és az orrodat is
tisztíccsa ☺!) 

2. TIPP Pénzszûke esetén több megoldás is szóba jöhet. Az
egyik, hogy a kikötõi negyed házainak tetején keresgélünk,
mert sok helyen pénzre bukkanhatunk. A másik, komplexebb
lehetõség esetében álljunk be az íjkészítõhöz tanoncnak, és ad-
juk el neki az Árnyékfutó szõrméjét. Ezért 350 arany üti a mar-
kunkat, ugyanakkor 100 aranyért vissza tudjuk vásárolni, majd
350-ért ismét eladni. A „kereskedelmet” annyiszor ismételhet-
jük meg, ahányszor csak kedvünk tartja.      

3. TIPP A kétkezes kard használatát több kiképzõtõl is eltanul-
hatjuk. Wulfgart és Giriont Khoronisban keressük, Gornt a pala-
din hajón (a 6. fejezettõl kezdve), Babót a kolostorban (csak no-
víciusokat oktat), Lee és Cord pedig a zsoldosok táborában ta-
lálható (utóbbi kizárólag zsoldosokat oktat).   

TIPP Több száz szörnyet irtottunk már ki, és elég tapasztaltnak
érezzük magunkat ahhoz, hogy átmenjünk a szigetre? Akkor
keljünk útra a hosszú folyóhoz, Khorad Nur sivatagában. Kö-
vessük a vizet, míg beletorkollik a tengerbe, majd haladjunk ke-
let felé. Kis idõ múlva egy sziklához érünk, amely láthatólag el-
állja a továbbjutást. Valójában azonban alulról ki tudjuk kerülni,
és így kijutunk egy hajóstéghez. Egy kattintás a hajóra, és máris
Mal-Orkán találjuk hõsünket. Ha teljesítjük a helyi ork mene-
dzser megbízását, akkor jutalmul egy egészen különleges
bónusztárgyat kapunk tõle.    
Uhu

TIPP Bátor és nemes lelkû hõsünknek állandóan az útjába állnak. Íme néhány
kód, hogy könnyebben eltegye (láb alól) az akadályokat. Az elsõ fajta cheatek akti-
válásához nyissuk meg a játék könyvtárában található hitmancontracts.ini állo-
mányt egy szövegszerkesztõvel, azután írjuk be, hogy EnableConsole 1 és
EnableCheats 1, majd mentsük el. Miután ezt követõen elindítottuk a játékot, már
bármikor beírhatjuk a kiválasztott kódot. A kis- és nagybetûkre azonban figyeljünk.

További cheateket tudunk harcba vetni, ha játék közben lenyomjuk a [SHIFT] + [ESC]
billentyûket. Ezzel megnyitjuk a konzolt, ahol a következõ kódokat alkalmazhatjuk:

TIPP Ha szeretünk szörfözni, de lusták vagyunk a bónuszok megszerzéséhez,
ne keseredjünk el: a Nap még akkor is sütni fog ránk J. Sõt, némi csalás segít-
ségével még az extrákat is megszerezhetjük! Lépjünk be a játék fõmenüjében
az Extras almenübe, ahol írjuk be a Cheatsnél az alábbi kódok valamelyikét:

TIPP Amennyiben jeditrükkjeink már nem elegendõek a gonosz ellen, vessük be
a cheat-hadsereget! Nyissuk meg játék közben a konzolt a [`] billentyû lenyomá-
sával, majd írjuk be, hogy devmapall. Ezután már bármelyik kódot beírhatjuk.
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HITMAN CONTRACTS

KELLY SLATER’S PRO SURFER 

JEDI KNIGHT 3

Cheat Hatás 
6195554141 Az összes szörfdeszka a rendelkezésünkre áll
3285554497 Minden pályán nyomulhatunk
7025556799 Minden ruhát felvehetünk
9495556799 Bármelyik szörfözõt kiválaszthatjuk
6265556043 Minden trükköt ismerünk
8775553825 FPS-nézet
2175550217 Nagyokat tudunk ugrani
8005556292 Pastrana
2135555721 Szivárvány mód
8885554506 Tony Hawk elérhetõvé válik

Cheat Hatás 
god Sebezhetetlenek leszünk

noclip Átmehetünk a falakon
notarget Az ellenfelek nem támadnak ránk

all weapons Minden fegyvert és lõszert megkapunk
give armor Jobb páncélunk lesz
give health Meggyógyulunk
give ammo Megnövekszik lõszerkészletünk szintje

Cheat Hatás 
IOISLO Idõbelassítás be/ki kapcsolása
IOIER Bomba mód be/ki kapcsolása

IOIHITLEIF Teljesen meggyógyulunk
IOIHITALI Boksz mód be/ki kapcsolása 

IOILEPOW Speciális támadási mód be/ki kapcsolása
IOIPOWER Hatalmas erõre teszünk szert
IOIRULEZ Isten mód 

IOIGRV Gravitáció be/ki kapcsolása
IOINGUN Megkapjuk a Nail Gunt

IOISLO Visszapörgetjük az idõt

Cheat Hatás 
give some A rejtett és titkos fegyvereken kívül az összes

fegyvert és lõszert megkapjuk
give all Az összes fegyvert és lõszert megkapjuk

end level Befejezzük a pályát 
god mode Isten mód
infammo Végtelen lõszer 
invisible Láthatatlanok leszünk az ellenség számára 

SACRED

GOTHIC 2
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Csõre
töltve

Bentlakásos
intézet

Szét-
szóródni!

Csak egy
(gránát)-
hajításnyira

Tárgy-
használat

Csaták

Utászok
elleni
taktika

Fejlõdési
pontok fel-
használása

Az igazán
profi lopa-
kodás…

Eksön

Fegyverek

1. TIPP Triviálisnak hangzik, mégis fontos megemlíteni, hogy
mindig maximálisan feltöltött fegyverekkel közlekedjünk. Ne le-
gyünk lusták betárazni akkor sem, ha csak néhány töltény hi-
ányzik a géppisztolyunkból. Lehet, hogy a következõ tûzharc
kimenetelét pontosan az a pár skúló dönti el.

2. TIPP Nagyon komoly elõnyre tehetünk szert, ha bevesszük
magunkat egy robusztusabb épületbe. Azonban vigyázzunk, ez
a taktika elsõsorban gyalogsági rohamok megakasztására al-
kalmas. Ha nehézfegyverzet, ne adj’ isten, páncélos van a kö-
zelben, akkor meg se próbálkozzunk ilyesmivel.

3. TIPP Lehetõleg sose tartsuk embereinket egymáshoz na-
gyon közel, különben egy gránát vagy robbanólövedék nagyon
csúnyán leszámolhat kis különítményünkkel. Körülbelül így: 4, 3,
2, 1, 0 harcképes katona – mindez a másodperc tört része alatt.

4. TIPP Kézigránátokat persze mi is bevethetünk, s ha okosan
tesszük, az nagyban megkönnyíti harctéri életünket. Gyalogság
és „puhább” harcjármûvek ellen szinte bármelyik repeszgránát
bevethetõ, csak arra figyeljünk, hogy a fránya ellenség nem
átall szétszaladni, amint meghallja a jól ismert tárgy koppanását
a közvetlen közelében. Ezt megelõzendõ várjunk pár másod-
percet élesítés után (nyomva kell tartani az egérgombot), s csak
eztán hajítsuk el a szeretetcsomagot. Ekkor néhány pillanattal
a földet érés elõtt robban a gránát, nem adva esélyt a menekü-
lésre. Harckocsik ellen azonban nagyon kis eséllyel vehetjük fel
a harcot szokványos gránátokkal. A páncélosok leküzdésére
leginkább a speciálisan ellenük készített robbanócsomag, illet-
ve a Molotov-koktél ajánlható. Utóbbi használatakor vigyáz-
zunk, nehogy valamiben elakadjon a lángoló butélia, mert meg-
eshet, hogy saját nyakunkba zúdítjuk a tûztengert.

1. TIPP A tárgyhasználat kicsit érdekesen van megoldva a já-
tékban, ugyanis nem az van, hogy „csináld ezzel a tárggyal
ezt”, hanem hogyha nálunk van a szükséges eszköz, akkor
a célterületre kattintva megjelenik egy újabb lehetõség a többi
mellett, amit kiválaszthatunk. Nézzünk egy konkrét példát:
a legelején, amikor a jégtáblán ücsörgünk, az igluból begyûjtött
hógolyót nem tudjuk közvetlenül a tengeralattjáróra dobni, de
ha rákattintunk az U-Bootra, akkor a megjelenõ szövegbõl kivá-
laszthatjuk a „megdobom egy hógolyóval” menüpontot.  

2. TIPP Mivel az ellenfelek mindig újraélednek, némi taktikázás
szükségeltetik ahhoz, hogy a nagy harcból a városba vissza-
igyekezvén, leamortizálva ne essünk áldozatul a frissen megje-
lent rossz arcoknak. Két dolgot tehetünk: vagy tartalékolunk
még magunknál egy kis pluszkötszert és -lõszert, vagy igyek-

szünk ki-, illetve elkerülni az új támadókat. Általában ez utóbbi
is sikerrel szokott végzõdni, de ha nem, akkor is megússzuk
pár kisebb sérüléssel, ha továbbmegyünk. Egyedül arra kell fi-
gyelnünk, hogy ne legyünk túl fáradtak, mert akkor az üldözõk
utolérnek, és lehetetlen elkerülni az összecsapást.    

3. TIPP Az ellenséges utászokkal hamar meg fog gyûlni a ba-
junk: távolról ránk dobálják a különbözõ bombákat, amelyek-
nek, hiába próbáljuk kikerülni azokat, szinte mindig áldozatul
esünk. Ezért a legcélszerûbb, ha magát a bomba gazdáját ik-
tatjuk ki, még mielõtt eldobná ajándékát – erre leghatásosabb
eszközök a mesterlövészpuskák, amelyek jó esetben egyetlen
találattal is átsegítik a másvilágra a bosszantó delikvenseket.  

4. TIPP Mivel szintlépéskor mindössze egyetlen pontot oszt-
hatunk szét tulajdonságaink és képességeink között, ha épp
nem harc közben vagyunk, feltétlenül érdemes várni a döntés-
sel, amíg be nem érünk egy kereskedõhöz. Ugyanis sok fegy-
verhez, illetve egyéb tárgyhoz kellenek magas szintû tulajdon-
ságok, és ha épp elõtte használtuk el a pontot valami másra,
akkor elõfordulhat, hogy emiatt még hosszú ideig nem tudunk
igénybe venni egy amúgy igen hasznos tárgyat.

1. TIPP Ha egy igazi lopakodós jó tanácsot tudnánk adni, ak-
kor… szerintünk ne lopakodjatok ☺. Komolyan, egyszerûen
nem éri meg a fáradságot, úgyis mindig túl sokan vannak, nincs
rejtettségi fokozat, a verekedés pedig jóval hatékonyabb.

2. TIPP Bár meglehetõsen véletlenszerû a verekedés, aránylag
könnyû, feltéve, ha rájövünk a játék kissé (?) elszúrt mozgásko-
ordinációjának rejtelmeire. Egyszerûen nyomkodjuk a „speciális
támadás” gombot, meg az egérgombot a különbözõ irányzé-
kokkal egyetemben, és láss csodát: olyan kombókat fogunk ki-
hozni Sydney-bõl, amilyeneket nem is gondolnánk…

3. TIPP Az Aliasban a különféle fegyverek villámgyorsan elkop-
nak, valamint a puskák tárában is mindig mágikusan kevés lõ-
szer marad, úgyhogy sohase felejtsünk el felragadni egy mási-
kat, ha kifogytunk. Egyébként leginkább a géppuskára koncent-
ráljunk, mert ez a leghatékonyabb: ha mindig van nálunk egy
ilyen, akkor az összes pályán könnyedén végigdöngethetünk.

WEIRD WARS

ALIAS

SOLDIERS
HEROES OF WORLD WAR II

Na, ilyenkor már érdemes elhagyni a harcjármûvet...

Alaposan gondoljuk ki lépéseinket
a körökre osztott harc során

Amikor az ellenség közeledik, gyakran osztott képernyõn látjuk Sydney-tõl nem messze
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lövésszel

Bázistáma-
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Bázis-
foglalás

Szanitéc,
szanitéc!

Vidd ma-
gaddal a
haverokat

Minden bázis más megközelítést igényel, de gyakran a fû-
ben lapulva is hasznos segítség lehetünk (arról nem is be-
szélve, hogy a bázisfoglalásért járó pont így is megilleti „hõ-
sünket”).

5. TIPP A „kis keresztes” emberkéknek igen fontos szerep
jutott a játékban, hiszen itt-ott elhelyezett egészségügyi
csomagok helyett egyedül õk képesek a gyógyításra. Egy
sérülést nagyon könnyen összeszedhetsz, ilyenkor pedig
vagy kivárod, amíg valaki beviszi a végzetes találatot, vagy
kerítesz magadnak egy orvost. Ez utóbbi megoldás ugyan
macerásabb, de az összesített végeredmény szempontjából
mindenképpen elõnyösebb...

6. TIPP Nagyon fontos, hogy általában nem érdemes egye-
dül támadásra indulni a különbözõ járgányokkal, hiszen
a legtöbbször a sofõr még csak védekezni sem tud vezetés
közben. Legyen szó szárazföldi, vízi vagy légi jármûrõl, két-
három ember mindig legyen veled, amikor elindulsz a front-
ra. Ha magányosan szaladgáló sorstársakat látsz az út
mentén, állj meg bátran, be fognak pattanni melléd, és ha
egyszer odaértetek az ellenfél bázisához, mégiscsak kelle-
mesebb lesz, ha nem csak Rád lövöldöznek, nemde?
Del

1. TIPP A mesterlövésszel értelemszerûen mindig valahol
az ellenfél bázisa körül érdemes lapulni és így gyûjtögetni
a skalpokat, nagyon nem mindegy azonban, hogy melyik
bázist szemeljük ki erre a célra. A legnagyobb mozgás vár-
hatóan az éppen támadás alatt lévõ bázispontok környékén
várható, de ezzel együtt természetesen a lebukás kockáza-
ta is látványosan megnõ. A korábban elfoglalt, gyakran el-
hagyatott hátországi bázisok körül általában különösebb
kockázat nélkül is be lehet gyûjteni egy-két „kill-t”, kérdés
persze, hogy mindez megéri-e a hosszabb várakozási idõt,
amíg valaki arra téved, vagy ott éled újjá. A fentiek tükrében
az optimális megoldás – hatékonyság és kockázat szem-
pontjából  mindenképpen  – az lehet, ha ellenfelünk alapbá-
zisát szemeljük ki célpontnak. Minthogy itt mindig azonnal
újra harcba indulhatunk, és szállítóeszköz is van bõven, so-
kan inkább az utazgatást választják, mintsem a sorbanállást
az újjáéledésre. A bázisok ugyanakkor igen méretesek,
a biztonság hamis illúzióját keltve, a különbözõ jármûvek fe-
lé szaladgáló emberkék pedig tökéletes célpontot jelente-
nek egy szemfüles mesterlövésznek, különösen, ha a rejtõz-
ködés szabályait is betartja.

2. TIPP Nagyon jól használható taktika lehet a nyílt tere-
pen fekvõ bázispontok meggyengítésére, ha egy terepjáró
vagy egy buggy géppuskája mögé pattansz, és míg a sofõr
a bázist kerülgeti, Te szorgalmasan lövöldözöl a védõkre.
A gyorsan mozgó célpontokat igen nehéz levadászni a já-
tékban, így két buggyval és ezzel a taktikával már alaposan
leamortizálhatók a védõk.

3. TIPP Ne rohanj, várd be társaidat, együtt sokkal többre
mentek. Ebben a játékban nem a Rambo-szerû szuperhõ-
sök döntik el a partikat (õket lövik le elsõként), mindenkép-
pen összehangolt támadásokra lesz szüksége csapatodnak,
ha gyõzni szeretnétek. Egy-egy lézengõ, próbálkozó ember-
két igen könnyû levadászni, és miként a mondás is tartja,
egy fecske amúgy sem csinál nyarat...

4. TIPP A bázispontok elfoglalásához nem kell a bázison
belül lenned, elegendõ, ha a térképen jelölt körön belül he-
lyezkedsz el, és máris hozzájárulsz a hatalomátvételhez.

JOINT OPERATIONS
LÁZADÓK KONTRA KOMMANDÓSOK

A Joint Operations nem Quake, nem Counter-
Strike, és nem is UT2004. Itt az okosan megválasz-
tott taktikára legalább annyi szükséged lesz, mint
a villámgyors reflexekre, és érvényesülni is nehe-
zebb, mint az elõbb említett klasszikusokban. Íme
néhány tanács annak érdekében, hogy a parti vé-
gén ne az elõkelõ 146. pozíciót foglalja el hõsöd...

Irányítás a földön

1Annyiben te vagy a sofõr, a jobb egérgombot lenyomva kikapcsolhatod
az „egér-kormányzást” és kedvedre nézelõdhetsz, miközben

a jármûvedet a gombokkal irányíthatod tovább. Amint elengeded a gombot,
visszaáll a régi rend.

2 Egy többszemélyes jármûvön belül a Shift + “az ülésnek megfelelõ
gomb” lenyomásával bármikor átülhetsz egy másik pozícióba. Ily módon

könnyedén a géppuska mögött teremhetsz, ha netán arra lenne szükség.

3 A Z, X és C gombokkal bármikor sebességet válthatsz ha nem szeretnél ész
nélkül száguldozni a fák között vagy éppen “totyogni” az ellenséges tûzben.

Irányítás a levegõben

1Bármilyen helikopterrel repülsz is, a W és az A gombok együttes
lenyomásával könnyedén a célpont felett tarthatod a madarad.

Tökéletesen alkalmas ez a megoldás arra, hogy egy vagy több lövész
a géppuskákból vagy a kézifegyverekbõl folyamatosan tûz alatt tartsa
célterületet. Mielõtt azonban ilyen manõverbe kezdenél, pillants hátra és
ellenõrízd, hogy kik is ülnek az utastérben és felkészültek-e egy ilyen
akcióra...

2 Amennyiben alacsonyabb magasságban, nem sokkal a fák felett
repülsz, jóval kisebb lesz az esélye annak, hogy a légelhárítás

levadásszon.

A rejtõzködés szabályai

1Öltözz a feladathoz!
Válassz terepszínû szerelést, a „leveles” álca például tökéletes ruha egy

magára valamit is adó snipernek. A fekete „nindzsa”-szerkó és a színes
burnusz ugyan kellõképpen elrettentõ külsõt kölcsönöz viselõjének,
a bokrok között azonban sokkal könnyebb kiszúrni az ilyen cuccban
szaladgáló figurákat.

2 Fedezék mindenekfelett
Használd a természetes fedezékeket, és mindig jusson eszedbe, hogy

ha Neked mindenre tökéletes a rálátásod, akkor valószínûleg olyan helyen
kuksolsz, ahol Téged is könnyebb észrevenni. A hegytetõ csábító pozíció,
de szinte biztos, hogy ellenfeled is itt  keres majd elõször, ha elkezdesz
lövöldözni. 

3 Nincs „tuti” lõállás
Néhány (kb. 4-5) sikeres találat után célszerû változtatni a pozíciódon,

minthogy a program mindig jelzi, hogy nagyjából honnan jönnek a lövések,
így biztos lehetsz abban, hogy valaki már javában pásztázza a bokrokat
utánad kutatva. Tovább súlyosbítja a helyzetet, hogy ennyi idõ után már
akár az egyik korábban lelõtt áldozatod is visszatérhet az élõk közé, õ pedig
nyilván a fejedet akarja...

4 Ésszel lõj, tovább élsz
Az egyik legnagyobb hiba, amit „sniper”-ként elkövethetsz, ha

kacsavadászatot tartasz, és egyazon célpontra kilõsz 6-8 skulót. Ez
a legjobb módja, hogy gyorsan feladd az álcád, és rövid úton a re-spawn
pontra küldjenek ellenfeleid. Ha a célpont nem tiszta, inkább hagyd – ne
aggódj, majd jön valaki más...☺.
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az alapbázison. Ez a megoldás ugyan
gyors feléledéshez vezet, hátránya vi-
szont, hogy gyakran igen messze ke-
rülünk az akciótól, és helyenként még
egy kényelmes járgánnyal is eltart egy
darabig, amíg újra puskaport szagol-
hatunk. A másik lehetõség, hogy halá-
lunkat követõen kiválasztjuk az egyik
ellenõrzés alatt tartott bázist, és beál-
lunk a feléledni vágyók sorába. Minél
erõsebb a jelenlétünk egy bázison, il-
letve minél több bázisunk van, annál
kevesebb idõt kell várnunk az újjáéle-
désre. Ha azonban mások is állnak
elõttünk a sorban, minden ember után
plusz 10 másodpercet kell várakoz-
nunk. Amennyiben egy bázist folyama-
tosan támadás alatt tart az ellenfél,
egy idõ után olyan sokat kellene vár-
nunk az újjáéledésre, hogy inkább
megéri egy másik bázist választani.
Fontos tudni ugyanakkor, hogy az
alapbázison mindig bõven találhatunk
közlekedési eszközöket, így a program
egy idõ után szinte belehajszolja a
vesztésre állókat, hogy az alapbázis ki-
fogyhatatlan tartalékaira építkezve in-
dítsanak nagy létszámú ellentámadást.
Éppen ezért ez eredmény egy folya-
matosan változó, vibráló hadszíntér,
ahol összehangolt támadások nélkül
egy pillanatra sem lehetünk biztosak
a gyõzelmünkben.

Tûzoltó legyek vagy akna-
vetõvel lövöldözõ katona
Szakítva az FPS-hagyományokkal sem
az eldobált fegyvereket, sem a mara-
dék lõszert nem tudjuk felvenni, sõt
egészségügyi ládák se hevernek szer-
teszét a fák között. Akárcsak a BHD-

ban, itt is csak a pálya meghatározott
pontjain találhatunk fegyverraktárakat,
ahol aztán feltölthetjük készleteinket,
és fegyvernemet is itt választhatunk
magunknak. A „mezei” katona mellett
szanitécek, mérnökök, mesterlövészek
vagy géppuskások lehetünk. Minden
mesterséghez eltérõ fegyverek tartoz-

nak, és bár kategórián belül elég széles
a választható fegyverarzenál (van vagy
50 fajta), átfedés az egyes fegyverne-
mek között legfeljebb kézifegyverekben
képzelhetõ el.  Ha tehát például gép-
puskást vagy nehézfegyverekkel fel-
szerelt mérnököt választunk magunk-
nak, akkor bármennyire szeretnénk is,
mégsem cipelhetünk magunkkal egy
távcsöves puskát is. Menet közben
egyébként bármikor átnyergelhetünk
egy másik „mesterségre”, és attól sem
kell tartanunk, hogy lemaradnánk tár-
sainkhoz képest, hiszen értelemszerû-
en mindenkit a feladatai szerint jutal-
maz a program (ilyenformán a szanitéc
a gyógyításért is kap értékes pontokat).

Mivel menjünk: motorcsó-
nakkal vagy helikopterrel?
Egy komoly hadsereg – márpedig itt
már nyugodtan beszélhetünk errõl –
mozgatásához megfelelõ jármûvekre
lesz szükségünk, néhány buggy aligha
alkalmas jelentõs csapatmozgások-

hoz. A fejlesztõk valóban nagyban
gondolkodtak, és így mindhárom „te-
reptípushoz” prezentáltak megfelelõ
eszközöket. Helikopterbõl létezik pél-
dául kétszemélyes AH–6 rakétavetõ-
vel, öt-hat személyes Striker csapat-
szállításra, Blackhawk vagy éppen
a hatalmas monstrum (Chinook),

amelynek a gyomrába akár három
dzsippel is beállhatunk. Hasonlókép-
pen a vízen is választhatjuk a gumi-
csónakot vagy a hatalmas kompot be-
épített lövegtornyokkal. Igen széles
a kínálat, ráadásul mindkét oldal más
és más eszközökkel gazdálkodhat.
Szemben a Battlefield játékokkal, itt
egy helikopter irányításához nem lesz
szükség pilótavizsgához. A fizikai mo-
dell ennek megfelelõen hagy is némi
kívánnivalót maga után, de ez a leg-
többünket cseppet sem zavarja majd
(bár a fák között sértetlenül pattogó
buggy esetét egy késõbbi javításban
remélhetõleg orvosolják majd). 
A játékmenet rendkívül gyors, nagy-
ságrendekkel pergõbb, mint a fõ ve-
télytársnak tartott Battlefield Vietnam
esetében. A netkód meglepõen jó,
nem éreztem különbséget 40 vagy 140
játékos esetében. Néhány bosszantó
apróságon kívül (mint amilyen például
a halálos bokalövés...), semmi gondom
nem volt a játékkal. A sebességre se

lehet különösebb panaszunk – ugyan
nem egy UT2004, de a pályák sem ak-
korák, mint ott. A Joint Operations
minden ízében remek háborús játék,
a szokásos novalogicos puritán keze-
lõfelületért, a körítés, valamint a single
rész hiányáért pedig a gigászi össze-
csapások bõven kárpótolnak majd
mindenkit. Akinek jó netkapcsolata
van, annak mindenképpen érdemes ki-
próbálnia, fantasztikus érzés egyszerre
több mint száz emberrel együtt játsza-
ni (rengeteg gyors szerver közül vá-
laszthatunk a Novaworldön).
A Novalogic ezúttal igen magasra tette
a mércét, a Joint Operations apró hibái
ellenére is igazi gyöngyszem. Kár len-
ne kihagynod!
Del

BEMUTATÓ

Elképesztõen hangulatos, válto-
zatos, pörgõs multi FPS egy-
szerre akár 150 játékossal –
számomra nagyságrendekkel
élvezetesebb, mint bármelyik
Battlefield játék!

� 150 játékos, remek
netkód

� Pörgõs játékmenet
� Rengeteg pálya,

jármû és fegyver
� Napszakok változása

� Nincs rendes single
rész

� Puritán kezelõfelü-
let és körítés

� Apró, de bosszantó
hibák

� Túl sok „sniper”☺…

GRAFIKA 9
HANGOK 9
IRÁNYÍTÁS 8

HANGULAT 10
KIHÍVÁS 9
SZAVATOSSÁG 9

Battlefield 1942 | 90%
Battlefield Vietnam | 88%
Söldner | 54%

Del VÉGSZAVA

89%
ÉS A TÖBBI

A GAMESTAR
ÉRTÉKELÉSE

„Nem mondom, hogy röccenés nélkül szá-
guld, de mindenki megtalálhatja a neki meg-
felelõ beállításokat. A végleges verzió gyor-
sabb és megbízhatóbb, mint a demó.“

MINIMUM
PIII 1,2 GHz || 256 MB RAM || 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK
PIV 2,4 GHz || 1 GB RAM || Radeon 9800 Pro

H A R D V E R

„ „AA  nneettkkóódd  mmeegglleeppõõeenn  jjóó,,  nneemm  éérreezztteemm  kküüllöönnbbssééggeett
4400  vvaaggyy  114400  jjááttéékkooss  eesseettéébbeenn

NNaa,,  eezzzzeell  mmeeggyyüünnkk  lláázzaaddóókkrraa vadászni

LLééggiittáámmaaddááss  ééjjjjeell fél egykor

HHáátt,,  eezztt  aa  ddzzssiippeett is sikerült eláztatni…



nagytippek ground control II

Helyi
jellegzetes-
ségek

Égi
segítség

Leszálló
ágban

Kovács
tizedes,
magára
várunk!

Fiam, maga
ilyet is tud?!

Kicsi
a bors, de
gyors

1. TIPP Mindig igyekezzünk a terep adta lehetõségeket a ma-
gunk hasznára fordítani: próbáljunk meg magaslati helyeket el-
foglalni, illetve szûk területekre koncentrálni a védelmünket,
például egy hidat néhány kisebb jármû – esetleg egy utász tá-
mogatásával – már tökéletesen be tud védeni, hiszen az ellenfél
nem tud ömleni felénk, csak egyesével szállingózik. Ugyanez
igaz utcákra, kanyonokra is. 

2. TIPP Ahogy haladunk elõre a kampányokban, egyre többfé-
le légi támogatást kérhetünk. Mindig nézzük végig a rendelke-
zésünkre álló lehetõségeket, mert ezek többsége bõven megéri
az AP-t: fontos, hogy egy részük nem csupán támadó – olyan
taktikai támogatásokat is igényelhetünk, mint a füstfüggöny
vagy a csataszkenner. 

3. TIPP Olyan küldetéseknél, ahol kezdetben nem rendelke-
zünk leszállópályával, hanem el kell foglalnunk az ellenségtõl,
ne vesztegessük az idõt, hanem azonnal lássunk neki. Ezek
ugyanis általában igen védettek, és nem sokra megyünk
a megszerzett gyõzelmi helyekkel, ha szétforgácsoljuk seregün-
ket, mire a leszállópályához érnénk. Talán triviális, de volt, aki
benézte (na jó, én): ne keverjük össze a kettõt. 

4. TIPP Jármûveinket minden esetben rendezzük külön
csoportba (kijelölés és [Ctrl] + 1-2-3…), mert a csapatok mindig
a leglassabb egységek – általában a gyalogosok – tempójában
haladnak… legalábbis akkor, ha csak azt a parancsot adjuk ki,
hogy hova menjenek: támadó utasítás esetén azonban
felbolydul a menet, ezért ha nem akarjuk, hogy a jármûvek
gyalogosaink nélkül rontsanak elõre, ne az ellenségre, hanem
mellé kattintsunk. A másik megoldás, hogy gyalogosainkat
mindig beültetjük egy jármûbe, például az utászba vagy
a könnyûpáncélosba.

5. TIPP Ugyan csak két játszható faj van, de minden
egységnek van másodlagos módja is, s az egészet nem
egyszerû fejben tartani. Mégis mindenképpen igyekezzünk
kiismerni saját csapataink lehetõségeit, hogy a csaták során
hatékonyan használhassuk õket: különösen igaz ez
a másodlagos módokra, amelyek néha hasznosabbak, mint az
elsõdlegesek. Sõt, a vironok össze is olvadhatnak, ami újabb
alternatívákat nyit.

6. TIPP A felderítõ terradin, nevéhez méltó módon, apró és
gyors, ám meglepõen erõs és messzire hordó ágyúval van
felszerelve. Az épületekben bujkáló gyalogosok ellen ez
a legjobb megoldás: biztos távolságból kényelmesen ki tudjuk
füstölni õket. Ha azonban mesterlövészekkel kerülünk szembe,
akkor úgyis mindegy, mert már elõbb látnak minket: inkább
rontsunk rájuk tankokkal. Ne felejtsünk el felderítéskor
másodlagos (álcázás) módba átváltani, mely ugyan nem
biztosít teljes láthatatlanságot, de csak sokkal közelebbrõl
vesznek észre bennünket. 

A GCII számtalan érdekes taktikai megoldást
biztosít, melyekkel mindenképpen megéri kísér-
letezni. Az alábbiakban néhány fontosabb moz-
zanatra próbáljuk felhívni a figyelmetek.

AZÉ A FÖLD, AKI IRÁNYÍTJA Csapatszállító hajó
NEM CSAK SZÁLLÍTÁSRA

A játék talán legfontosabb egysége a csapatszállító: nemcsak
csapataink utánpótlásáról gondoskodik, de ha kell, a harcból is
kiveszi részét.

1Ne sajnáljuk az AP-t a csapatszállító fejlesztésétõl: rögtön a küldetések
elején érdemes például legalább egy szinttel feljebb tornászni a raktér

kapacitását, hogy ha baj van, nagyobb rakomány erõsítést tudjon hozni.

2 Harchoz a legfontosabbak a páncél és a fegyverzet, felderítéshez pedig
a szenzor és a motorok: a szenzort mindenképpen fejlesszük, mert

kihúzhat a csávából, ha a messzeségbõl egy távolsági tüzér lõ ránk, akit
nem is látunk… 

3 Ha elõrenyomulást tervezünk, a frissen elfoglalt leszállópályákat mindig
jelöljük ki elsõdlegesnek, hogy a késõbbiekben már oda kapjuk az

erõsítést. Amennyiben viszont egy másik pályát támad az ellenfél, gyorsan
átjelölhetjük, és a csapatszállítót is bevethetjük, ha minden kötél szakad.

4 Amikor épp nem szánunk különösebb feladatot a hajónak, ne felejtsük
el beállítani, hogy ne maradjon a leszállópályán, hanem térjen vissza

a bázisra. Ellenkezõ esetben ugyanis,  ha hirtelen erõsítés kellene, elõbb
még vissza is kell mennie. 

5 Ha csatába küldjük a szállítót, folyamatosan figyeljük az állapotát, hogy
ha kritikusra fordul, ki tudjuk vonni a harcból. Nagy bajban lennénk, ha

elveszítenénk…

Vigyázz, gyalogosforgalom!
A PUHATESTÛEK VISSZAVÁGNAK

Használjuk ki, hogy a GCII-ben gyalogosaink is fontos feladatokat
láthatnak el:

1A magasabb tornyokat pakoljuk tele mesterlövészekkel, majd ne
felejtsük el másodlagos módra állítani õket, így nekik lesz a legnagyobb

látótávolságuk a pályán.

2 Foglaljuk el a különféle épületeket és bunkereket; ha teszünk melléjük
egy utászt is, akár egy tankot is megállítanak.

3 Az elszórt géppuskafészkekbe, lövegtornyokba mindig ültessünk be
egy gyalogost.

4 Ha van a közelben erdõ, onnan támadjunk, mert egységeink részben
védve vannak, illetve hamar eltûnnek az üldözõ jármûvek elõl. (Ugyanez

a bónusz érvényes a városok szûk utcáira is!)

5 Védelmi állásoknál a jármûvek mögött álljon egy sor ostromkatona,
másodlagos módban.

6 A viron gyalogosok (valószínûleg az összeolvadás miatt) igen olcsók,
érdemes kihasználni ezt, és számbeli fölénnyel lepni meg az ellenséget.

GROUND
CONTROL II

Sose hagyjuk légi támogatás nélkül
földi egységeinket

Ne felejtsük el végigpróbálgatni a vironok
összeolvadással elõállítható egységeit!
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SZERKESZTÕI
JEGYZET

Beköszöntött a nyár. Talán azt hi-
hetnénk, hogy kicsit megnyugsza-
nak a hardvergyártók, és pihi lesz
a térségben. Pedig nem is ☺ Ép-
pen most hoznak be minden por-
tékát, legyen az új processzor,
grafikuskártya, vagy éppen alap-
lap. A márciusra ígért finomságok
mind napjainkban futnak be, me-
lyeket alig gyõzzük tesztelni. Eb-
ben a hónapban utánajártunk,
hogy melyik, ár / teljesítmény vi-
szonylatban legmegfelelõbb grafi-
kuskártyát érdemes választani. To-
vábbá kicsit szétnéztünk, a ma
még kicsit újdonság számba me-
nõ, ám egyre népszerûbb
barebone gépek piacán is. Ez
utóbbiak ma még csak luxusként
szolgálnak, de igen rövid idõn be-
lül a lanpartyk legkedveltebb ele-
me lehet. Nem tagadhatjuk le,
hogy igen érdekes hónap a július,
az augusztus pedig még kacifán-
tosabb lesz...
ZeroCool

MÉLYVÍZ 

ÖNMEGSEMMISÍTÕ DVD
Egy francia cég olyan DVD-t fejlesz-
tett ki, amely néhány óra alatt meg-
semmisíti önmagát. A lemez maga
polikarbonátból áll, azonban egy
olyan  speciális külsõ réteg található
rajta, amely levegõvel érintkezve  oxi-
dálódik. Ezt a réteget be is lehet „állí-
tani”, így a megsemmisülési idõszak
minimum 8, maximum 24 órára lõhetõ
be. Ilyen lemezeket fõleg DVD-
kölcsönzésnél, vagy egyszeri haszná-
latra alkalmaznak majd... ha igaz ☺.

Aquamark 3:
túl a 100000 ponton!
Úgy látszik, a különbözõ benchmark programok (a számítógép sebességét mérõ alkalmazások) népszerûsége nemhogy
csökkenne, hanem hihetetlen teljesítményekre sarkallja azokat, akik hajlandóak idõt, pénzt és energiát szánni arra, hogy
újabb és újabb sebességi csúcsokat döntsenek meg. A képen is látható, hogy a 100000 pontot elért PC bizony nem átla-
gos: a 4,646 gigahertzre húzott P4 és a nagyon felhúzott Leadtek A400 alapú GeForce 6800 Ultra hûtését mindenféle
cseppfolyós dolgokkal érték el, míg a rendszer finomhangolását feszültségmérõk tucatjai figyelték. Mindez a technológia
persze nem fért el egy normál PC-házban, így Ti otthon ezzel egyelõre ne próbálkozzatok.

A YAHOO INGYENES
KÉMELHÁRÍTÓJA
Azok, akik az Internet Explorer
böngészõhõz máris használják az in-
gyenes Yahoo Toolbart, tudják, hogy
nagyon hasznos kis kiegészítés. Most
azonban újabb funkcióval gazdago-
dik: ezentúl a kémprogramok ellen is
védeni fog. A kis program olyan, bön-
gészõn át „beszivárgó” ellenséges
ügynökökre képes figyelni, amelyek
segítségével mások kémkedhetnek,
illetve illegálisan használhatják gé-
pünket. Ipari elemzõk szerint azonban
a legjobb antikémprogram még így is
a SpyBot: Search and Destroy marad.
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AZ AMD 64 bites CPU-iban már je-
len van az a hardveres technológia,
amelynek segítségével a vírusok el-
leni védelmet már prociból meg le-
het oldani. Eddig az operációs
rendszerek készítõi nem támogatták
ezt a tulajdonságot, így ez az
Enhanced Virus Protection nevû
okosság nem volt kiaknázva. Ez
a helyzet viszont hamarosan változ-
ni fog, hiszen egyrészt a Windows
XP SP2, másrészt a Red Hat Linux
legújabb változata is támogatni fog-
ja ezt. A technológia elfogadásához
az is hozzájárult, hogy az Intel új
x86 alapú procijai is tartalmaznak
majd beépített vírusvédelmet. Ez az
NX nevet viseli, és az Itanium pro-
cesszorokban máris jelen van.  

CPU alapú
biztonság



VGA-kártyák tesztje
Megfizethetõ bajnokok

NVIDIA NV40
Méltó folytatás

Barebone teszt
Sokoldalú kockák a szorítóban

108104 110

Rövid hírek
S Z O F T V E R

� Elkészült a szabadon letölt-
hetõ Mozilla 1.7, amely legújabb
változatával minden eddiginél
több szolgáltatást és nagyobb
kompatibilitást ígér.
http://www.mozilla.org/

� Megjelent az Opera böngé-
szõ legfrissebb, hibajavított válto-
zata, a v7.51
http://www.opera.com/

�A kiváló képességû médiale-
játszót, a JetAudio 6 Basicet is frissí-
tették: aktuális verziószáma a 6.0.4.
A JetAudioval .mpc és .ogg
formátumú zenékbõl is írhatunk
audió CD-t
http://www.jetaudio.com/

� A GAIM, amely AIM, ICQ,
Yahoo!, MSN, Jabber, IRC,
Napster, Gadu-Gadu és Zephyr
azonnali üzenetküldési rendszere-
ket képes egyszerre kezelni, elérte
0.78-as változatát.
http://sourceforge.net/projects/gaim/

� Az ingyenes irodai program-
csomag, az OpenOffice.org leg-
újabb változata is megjelent, még-
hozzá 1.1.2-es verziószámmal.
Szerencsére a magyar fordítás is
hamar elkészült, így máris letölthetõ
(magyar komponens helyesírás-
ellenörzõt is tartalmaz)
http://hu.openoffice.org/

� A népszerû CD-, illetve DVD-
író rendszer, a Nero Burning ROM
szintén új változattal kedveskedik
rajongóinak. A Nero Burning ROM
v6.3.1.15  sok javítást és optimali-
zálást tartalmaz.
http://www.nero.com/

� Az Atari, az Electronic Arts és
a Vivendi Universal Games bepe-
relte a biztonsági másolatok ké-
szítésére szolgáló Games X Copy
rendszer készítõit. 
http://www.dvdxcopy.com/games.asp/

� Az Apple három európai or-
szágban is megnyitotta internetes
zeneletöltõ szolgáltatását, az I-
Tunest.
http://www.apple.com/itunes/
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Bye-bye, aksik!
Bizony, manapság már szinte mindenkinek van akkumulátorról
mûködõ elektronikus eszköze (legalább egy mobiltelefon), így
mind a mobilosok, mind a PDA-sok, illetve a laptoposok is
örömmel fogadhatják a most bejelentett új, akkumulátort
felváltó technológiát, a direkt metanol üzemanyag-cel-
lát (DMFC) . Ez könnyen kiválthatja a manapság na-
gyon elterjedt újratölthetõ aksikat, mivel mûködé-
séhez mindösszesen metanolra, levegõre és
vízre van szükség: ezek keveredésébõl szü-
letik az az energia, amellyel egy mai átla-
gos laptop akár 10 órán át is mûköd-
het anélkül, hogy a hálózatra csat-
lakoztatnánk.  

wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu | 2004. július

A Kaspersky Labs a napokban felfe-
dezte az elsõ olyan vírust, amely háló-
zati képességei segítségével
BlueTooth-kompatibilis telefonokat
képes megfertõzni. No persze nem
olyan egyszerû a helyzet, hiszen csak
olyan telefonok fertõzõdnek, ame-
lyekben Symbian operációs rendszer
van, így fõleg a Nokia telefonok van-
nak veszélyben. Egyelõre egy béta-
kódról lehet szó, hiszen a vírus sem-
milyen kárt nem okoz azonkívül, hogy
a folyamatos BlueTooth-szkennelés
miatt gyorsabban merülnek az ele-
mek. Amennyiben telefonunk megfer-
tõzõdött, egy speciális fájlmenedzser
programmal el lehet távolítani a fertõ-
zõ állományokat...

Amióta az USA-ban 149 dollár (mintegy 30000 fo-
rint) lett a PS2 ajánlott vételi ára, azóta a készülék
eladásai a duplájára nõttek. Ez nem is csoda, hi-
szen többfunkciós készülékrõl van szó, amely a já-
ték mellett zenehallgatásra és DVD-nézésre is tö-
kéletesen alkalmas. Reméljük, ezt az ártrendet Ma-
gyarországon is hamarosan követik majd, hiszen
a készülék nálunk egyelõre még nem éppen az
amerikai árszinten mozog. Természetesen a többi
ismert konzol folyamatos árcsökkenése is várható.

Itt az elsõ
mobilos vírus

Csúcson
a PS2
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Rövid hírek
H A R D V E R

� A Blu-ray nagy ellenfele, a HD-
DVD formátum is elérte végre elsõ,
pontos specifikációját. Ennek értel-
mében a HD-DVD formátumú leme-
zek single-layer (egyrétegû) mód-
ban 15 gigabájt,  dual-layer (kétréte-
gû) módban 30 gigabájt adatot tar-
talmazhatnak majd. Kétoldalas vál-
tozatról egyelõre nincs hír. 
http://www.dvdforum.org/

� Ipari pletykák alapján az Intel
915/925-ös lapkakészleteibe túl-
húzást gátló képességeket ültet-
tek, amelyek megakadályozzák,
hogy a 800 megahertzes FSB-t
növelhessük.
http:://www.intel.com

� A Microsoft bejegyeztette a
dupla klikkelést. Mielõtt a PC-sek
megijednének, a szabvány bizo-
nyos hordozható készülékekre vo-
natkozik.
http://www.microsoft.com

� Az EPoX csúcskategóriás
nForce 2 U400 + Gigabit MCP
alaplapot jelentett be 8RDA6+Pro
kódnévvel, 32 bites AMD procesz-
szorokhoz. 
http://www.epox.nl

� Az Innovision bejelentette:
elõször GeForce 5900-as, 5700-
as és 5200-as kártyákat hoz majd
piacra PCX-es (PCI Express) soro-
zatában. Az új termékek PCX
5900, 5750 és 5300 néven kerül-
nek majd forgalomba.
http://www.ivmm.com/

� Socket 939-es processzorok-
hoz (Athlon 64, illetve 64FX) új
alaplapot jelentett be az Abit, AV8
megjelöléssel. A VIA K8T800Pro
lapkakészletû deszka 2000 mega-
hertzes rendszersínnel rendelkezik.
http://www.abit.com.tw/

� Az S3 bejelentette új kiegé-
szítõ kártyáját, az S3
OmniChrome-ot. A DeltaChrome
S4 Nitro alapon mûködõ kártyán
tv-tuner, videokimenet- és -
bemenet található, mindemellett
HDTV-kompatibilis is.
http://www.s3graphics.com

� Új C-64 a piacon! A holland
Tulip Computer új, C-64 alapú
játékkonzolt dob piacra az õsszel
C64-Direct-to-TV néven. Egy
joystickba beépítve 30 legendás
C-64 játékot kapunk 30 euróért
(kb. 8000 forint).
http://www.commodore.nl

MÉLYVÍZ

Az Intel egy angliai bemutatón
olyan szörfdeszkát mutatott be,
amelybe érintõképernyõs lapto-
pot építettek be. A parton elhelye-
zett Wi-Fin át szó szerint dupla
szörfözési élményt nyújt a desz-
ka, amelynek létrejötte annak kö-
szönhetõ, hogy az Intel fejlesztõ-
mérnökei a Wi-Fi technológia
sokrétû használhatóságát szeret-
ték volna demonstrálni. A speciá-
lis vízálló burkolatban elhelyezett
Intel laptop önmagában 2,3 kilót
nyom, és egy 1,7 gigahertzes pro-
cesszorral, 80 gigabájtos merev-
lemezzel, valamint digitális kame-
rával van ellátva. Energiaellátásá-
ról napelemek gondoskodnak.

THROWBACK TRAX –
ZENE A JÁTÉKOKBAN
Az Electronic Arts bejelentette, hogy
a Rhino Recordszal kötött szerzõ-
dés értelmében a késõi 80-as évek
és a korai 90-es évek nagy slágereit
adhatják az Electronic Arts jövõbeni
sportjátékai számára, kiterjesztve az
EA Trax kínálatát. Így olyan zenekar-
ok dalai jelenhetnek meg, mint
a House of Pain, Pantera, MC Lyte,
Faith No More, The Jesus and the
Mary Chain vagy a The Cure. Ezek-
nek a zenekaroknak a dalaival
a FIFA 2005-ben, a Rugby 2005-
ben és az NBA Live 2005-ben talál-
kozhatunk. Az elsõ olyan játék,
amelyben a Throwback Trax dalai
szerepelnek majd, a nemsokára
megjelenõ Madden NFL 2005 lesz.
Így ezentúl nemcsak friss sztárokat,
hanem a múlt nagyjait is üdvözöl-
hetjük az EA Sports alkotásaiban.

1600X1200 PIXELES
3D-S MONITOR 
Lassan beköszönt az igazi 3D-s játé-
kok kora. Nemrégiben mutatták be
a See Real Technologies új monito-
rát, amely 20 hüvelykes, és szinte
bármilyen szögbõl nézve 3D-s, térha-
tású képet ad. Ezt egy érdekes trükk
segítségével érik el: két beépített ka-
mera figyeli a monitort nézõ szem-
mozgását, és ehhez állítja a képet.
Szerencsére nem kell a monitorhoz
semmilyen „segédeszköz”, így a 3D-
s hatást bárki élvezheti. Egyelõre
még sajnos elég drága (12 ezer dol-
lár, mintegy 2 és fél millió forint), léte-
zik már mozgásérzékelõk nélküli vál-
tozat (3600 dolcsiért, ami úgy 800000
forint), illetve most fejlesztik az 500
dolláros (kb. 100 000 forint) változatot
számítógépes játékosoknak.

Az Internauts Association és a Panda Software olyan globális kampányt szer-
vez, amely arra hivatott, hogy az egész bolygót megszabadítsa a számítógépes
vírusoktól. A július 31-ig tartó kampány honlapja a www.worldwidesecure.org,
és a világ nyolc legelterjedtebb nyelvén olvasható: angolul, spanyolul, franciául,
németül, olaszul, portugálul, kínaiul és japánul. A kampányhoz minden érdeklõ-
dõ csatlakozhat, és terjesztheti azt. Azok, akiknek van honlapjuk, az üzenet ter-
jesztéséhez szükséges anyagokhoz a kampány fent említett webhelyérõl juthat-
nak hozzá. Sok sikert kívánunk mindenkinek, aki csatlakozik!

Söpörjük ki
a vírusokat!
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Laptop
a deszkában
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A z i-River az idõk folyamán
már sokszor bebizonyította,
hogy valóban minõségi

MP3-lejátszói vannak. Az i-re a pon-
tot azonban ebben a pillanatban
tette ki. Ez persze nem azt jelenti,
hogy nincs további fejlõdési útvo-
nal, egyszerûen csak egy tökéletes,
amolyan mindent egyben nyújtó ké-
szüléket köszönthetünk benne. Elsõ
tapintásra kicsit tömzsi ugyan, de
ehhez elég hamar hozzá lehet szok-
ni. Lejátszónak jobb, mint a legtöbb
kihívó, hiszen az MP3, a WMA, az
ASF, sõt még az OGG formátummal
is megbirkózik. Ha a beépített 256
megabájt memória nem lenne elég,
egyrészt van a piacon 512-es válto-
zata is (sajnos bõvíteni nem lehet),
másrészt rádiót is hallgathatunk ve-
le. A hab a tortán egy extra digitális
fényképezõgép, mellyel 640x480-as
felbontású, elég jó képeket lehet ké-
szíteni. És ezzel még mindig nincs

vége a meglepetéseknek! A készü-
léket ugyanis egy színes LCD-
kijelzõvel is felszerelték, amely nem-
csak esztétikus és remekül kezelhe-
tõ menüjét mutatja, hanem az
equalizert, a fájlokat a memóriában,
sõt akár az általa készített képeinket
is megszemlélhetjük vele. Jó szoká-
sához híven az i-River ezúttal sem
volt szûkmarkú. Rengeteg kiegészí-
tést kapunk a lejátszóhoz: remek
fülhallgatót, nyakba akasztót, védõ-
tokot, övcsipeszt, akkumulátort,
meghajtólemezt és persze rengeteg
leírást. Tökéletes ajándék, kiváló
termék: egyetlen apró szépséghibá-
ja a szintén szokványosnak mond-
ható, i-River-féle magas ár.

� Kiváló szolgáltatások
� Drága

H a valaki azt kér-
dezné, hogy
a Logitech eddig

pontosan hányféle ege-
ret készített, minden bi-
zonnyal csak bután bá-
mulnánk a levegõbe. Na
jó, olyan négy-öt hetes
számolgatás után biztos
fény derülne az igazság-
ra, de az biztos, hogy
tonnaszám mérhetjük
a termékeiket. Nemrégi-
ben megszületett egy újabb, felet-
tébb elegáns megoldás, amely
a Cordless Pilot Optical Mouse ne-
vet kapta. Ebbõl máris lehet követ-
keztetni, hogy zsinór nélkül kommu-
nikál a géppel, illetõleg optikai is. Ez
utóbbi a már jól megszokott, vakító
piros fénnyel üzemel. A hardver ki-
alakítása igen elegánsnak mondha-
tó, felületének nagy része matt,
a középen található designelem az
egyedüli, amely tükrözõdik. Szeren-
csére ez a rész sem átlátszó, így az
alján tündöklõ piroskás fényforrás
nem üt át rajta. Bár a Logitech legin-
kább arról híres, hogy mindenféle
gombokkal teletömi egerét, ezen
a típuson összesen három található

– ebbõl az egyik a középen lévõ gör-
gõ (illetve az alján van még egy to-
vábbi, a kapcsolódást segítõ gom-
bocska). Érdekes, hogy a két AA tí-
pusú ceruzaelem behelyezése után
is mennyire könnyû marad. Remekül
kezelhetõ, semmi cicoma, egyszóval
kiváló bármely játékhoz. Bár a közel-
múltban tesztelt MX510 jobban
a szívünkhöz nõtt, ez is remek vétel
annak, aki nem akar túl sokat költeni
egy normálisabb egérre.

� Kiváló kezelhetõség
� Picit kicsi

G. Network Kft. | 06-1-239-7020 - Ft+áfa | http://www.genius.hu

LOGITECH
CORDLESS PILOT

B ár az elõzõ hónapban volt
egy összehasonlító
webkamera tesztünk, ter-

mészetesen nem feledkezhetünk
meg a további modellekrõl sem.
A Philips elgondolása a ToUcam Pro
II képében fogalmazódott meg,
mely elsõ ránézésre egy igen ele-
gáns készülék látszatát kelti. Villám-
gyors üzembe helyezése után kide-
rül, hogy nemcsak a külcsín, de
a belbecs is remek. Bármely Win-
dows operációs rendszer alá tele-
píthetõ, érdekességképpen azért
megemlítenénk, hogy a Windows
XP semmilyen meghajtót nem kér
a mûködéshez. A számítógéphez
szokványos USB-porton keresztül
csatlakozik. 1,2 megapixeles a ki-
csike, és igen kevés fény mellett is
elfogadható képet jelenít meg
(1280x960-as felbontásban). A be-
épített mikrofon igen hasznos a vi-
deó-felvételnél, amelybõl 640x480-
as felbontásút képes rögzíteni.
A készülék lábazata az eddigi legér-
dekesebb, amit valaha készítettek.
Három, formálható fém lábszárt le-
het a készülék aljára csavarni,
egyetlen rögzítõponton. Ezeket sza-
badon hajlíthatjuk, ki-ki saját ízlése

szerint állíthatja a magasságot és
a dõlésszöget. Az egyetlen problé-
ma, hogy nem olyan egyszerû pont
egyesen beállítani a lencsét. Valószí-
nûleg éppen ezért, a speciális lábak
nélkül is letehetjük az asztalra. Bár
valóban elég szép képeket készít,
mégsem igazán indokolt a magas
ára. Ez az egyetlen tényezõ, amely
némileg gátolhatja elterjedését.

� Jó képminõség
� Ügyetlen lábkialakítás

G. Network Kft. | 06-1-239-7020 - Ft+áfa | http://www.genius.hu

PHILIPS
TOUCAM PRO II
Multimédia Magyarország Kft. | 06-1-463-9030 | 23 992 Ft+áfa | http://www.multimedia.hu

MÉLYVÍZ

Herta | 06-1-239-8028 | 5 600 Ft+áfa | http://www.herta.hu

I-RIVER
IFP–1090
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Optikai egér Webkamera

MP3-lejátszó

A
HÓNAPkütyüje

Piactér
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A z AMW, ha nem is annyira
ismert márka, mint mondjuk
az LG vagy a Samsung, ér-

demes figyelni rá. Fekete,
ezüstszürkével kombinált burkolat-
ba helyezték a tizenhét hüvelykes
képátlójú TFT-megjelenítõt. Állványa
néhány fokos mozgásra ad lehetõ-
séget, ennél bizony több szabadsá-
got is adhattak volna készítõi. Elõ-
lapján hat nyomógomb található,
ezek a kezelõbillentyûi. Egyaránt
közvetlenül hozzáférhetõ a kont-
raszt, valamint a fényerõ, amelyeket
általában a leggyakrabban állítga-
tunk. Három fényerõsablon (szöveg,
takarékos, kép) között válthatunk
a hangzatos Turbo gomb lenyomá-
sával. Hátoldalán a külsõ tápegység
aljzatát és a szokásos VGA-
csatlakozót  fedezhetjük fel.
Meglehetõsen nagy, mindkét irány-
ban 160 fokos látószöget biztosít
a készülék, ami elég jónak mondha-
tó. Gyors, tizennégy ezred másod-
perces képfrissítést (4 ms felfutás
és 10 ms lecsengés) ígér a gyártó,
s ez játék közben meg is látszik raj-
ta. Valóban, a nézõ pozíciójának ol-
dalirányú megváltoztatásával sokáig

csak színmozgást tapasztalunk,
a függõleges kimozdulást sem kö-
veti teljes elsötétedés. A gyors kép-
váltású panelre fõként a számítógé-
pes akciójáték-függésben élõk áhí-
tozhatnak. Közülük is persze inkább
azok, akik úgy határoznak, hogy ki-
adnak ennyit egy TFT-panelért.

� Gyors képpontok
� Közepes színek

Multimédia Magyarország Kft. | 06-1-463-9030 | 107 920 Ft+áfa | http://www.multimedia.hu

AMW
DIFFUSION EA17

4

A szemre is kellemes
külsõ hangmodul (fe-
lejtsük el a hangkár-

tya szót ebben az esetben)
az elsõ a sorban, amely gé-
pünkhöz a nagy sebességû
FireWire porton át csatlako-
zik. Telepítése szerelést nem
igényel, csatlakoztatjuk, az-
tán készen is vagyunk.
S még csak most jön a java!
A pofás kis készülék minden
manapság elterjedt hang-
rendszert (2.0,4.1, 5.1, 7.1) kiszol-
gál, így filmnézésre és játékra is ki-
váló. Mindemellett sztereó audió
bemenettel rendelkezik, így bármi-
lyen külsõ egység csatlakoztatható
rá. Lemezjátszó-bemenettel (és be-
épített elõerõsítõvel is) rendelkezik,
így egyrészt régi hanglemezeink di-
gitalizálásához, másrészt PC-nk
igazi hifirendszerré építéséhez is
hozzájárul. A digitális ki- és beme-
net manapság már alap
a TerraTecnél. Érdekesség a készü-
lék elején található mikrofonbeme-
net, amelyhez peak-control is tarto-
zik (ez a torzítás elkerüléséhez na-
gyon fontos), így akár ének felvételé-
re is tökéletes lesz gépünk. S akkor

még nem beszéltem arról, hogy profi
zenészek igazi hangmodulként hasz-
nálhatják, hiszen fantasztikus hang-
minõsége még a profi hangszereket
is izzadásra késztetheti (szemplernek
tökéletes). Még távirányítója is van!
Sajnos MIDI-csatlakozással nem
rendelkezik, de ezért kárpótol a többi
funkció. Ideális lehet barebone-ok, il-
letve laptopok mellé, illetve igényes
zenehallgatóknak, zenészeknek,
filmnézõknek.

� Széles körû szolgáltatások
� Nincs MIDI-csatlakozó

Pixel | 06-1-321-2909 | 59 900 Ft+áfa | http://www.pixel.hu

TERRATEC
AUREON 7.1 FIREWIRE
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A z FD100 lejátszósorozat
az MPIO elõzõ, DMG
sorozatát hivatott levál-

tani. Fõként gyerekbetegségek-
re kerestek gyógyírt, ennek kö-
szönhetõen a készülék sokkal
felhasználóbarátabb lett. A gé-
pünkhöz egy szokványos USB-
porton keresztül csatlakozik,
dobozában megtalálhatjuk a
kábelét. Mindösszesen egy da-
rab AA elemmel üzemel, amely
meglepõ módon elég szép ide-
ig bírja a nyüstölést (egyet talál-
hatunk a készülék dobozában).
Állománykezelése igen kellemes.
A felmásolt zenéket remekül kezeli,
bármennyi könyvtárral megbirkózik.
Akár lejátszás közben is navigálha-
tunk a folderek között, ami szintén
elég kellemes tulajdonság. A készü-
lék oldalán, szépen egymás mellett
vannak elhelyezve a kezelõbillen-
tyûk. A tekerést egy kétirányú joy-
stick segítségével valósították meg.
Fülhallgatója zsinórjára szerelt táv-
irányítója elegáns, bár kezelése ki-
csit nehézkes. Ide ugyanis egy
négyirányú joysticket tettek, ame-
lyet nem olyan egyszerû kezelni – ez
egyben a hangerõszabályozó is.

Hangzása kellemes, nincs vele sem-
milyen gond. Akár rádióadókat is
foghatunk vele, sõt még fel is vehe-
tünk. Oldalán található
a SmartMedia kártyahely, amely re-
mek lehetõséget ad a bõvítésre.
Összességében egészen kellemes
készülék, és az ára is viszonylag
könnyen feldolgozható – szolgálta-
tásaihoz képest mindenképpen.

� Jó hangzás
� Túl mû az anyaga

ATCOMP Multimédia Kft. | 06-1-431-3415 | 38 800 Ft+áfa | http://www.mp3center.hu

MPIO
FD100

4

A Nokia nemrégiben dobta pi-
acra 6230-as jelû, két kü-
lönféle színvilágban megvá-

sárolható — vagy alapvetõen feke-
te, vagy az inverze, vagyis a fehér
által dominált —  készülékét. A cég
ismét új designerrel rendelkezik, ez
tökéletesen meglátszik ezen a ter-
méken is. Semmi felesleges cico-
ma, egyszerûen elegáns, és tökéle-
tesen kézre áll. Nem egészen 100
gramm, méretei pedig a követke-
zõk: 103x44x20 mm. Háromnor-
más, így a világ legtöbb területén
használhatjuk. 128x128 pixeles ki-
jelzõje 65536 színt képes megjelení-
teni, végre elmondhatjuk tehát,
hogy kiváló képe van. A hátoldalán
kapott helyet a beépített fényképe-
zõgép, amellyel 640x480-as felbon-
tású fotókat vagy éppen videót ké-
szíthetünk. Természetesen hangot is
rögzít. Zenelejátszásra ugyancsak
alkalmas, ha éppen nem rádióállo-
mások között vándorlunk, MP3-
vagy AAC-állományokkal is megbir-
kózik. Érdekesség, hogy a készülék-
be MMC-kártyát tehetünk, ezzel is
növelve tárolókapacitását. Telefon-
beszélgetéseinket akár ki is

hangosíthatjuk, és még így is kiváló-
an hallatszik a szöveg. Természete-
sen háttérképet cserélhetünk, sõt
akár minianimációkat helyezhetünk
el a fõoldalon. Akárhogy is, remek
készülék, érdemes figyelni az egyes
szolgáltatók legjobb akcióit, és
azonnal lecsapni, ha adódik egy re-
mek lehetõség. A kártyafüggetlen
készülék önmagában elég drága.

� Elegáns
� Kicsi képernyõ

Nokia Magyarország | – | Szolgáltatótól függ | http://www.nokia.hu

NOKIA
6230

5

TFT-monitor Mobiltelefon

MP3-lejátszóHangmodul
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ÁR 11/20
TELJESÍTMÉNY 32/40
FELÉPÍTÉS 12/20
EXTRÁK 18/20

73%

Gigabyte N57U
GFFX 5700 Ultra
Hangos, de megéri

A Gigabyte termékei mindig is a mi-
nõséget képviselték, és remek szoft-
verekkel látták el õket. Ez ennél a mo-
dellnél sincs másképpen. Már ráné-
zésre feltûnik, hogy a kártyát DDRII-
es memóriával szerelték, melybõl 128
megabájtot kapott. Kicsit méretes,
egyes házakba nehéz lehet beszerel-
ni. A hûtési megoldás az extrém idõ-
zítésû, 2,2 nanoszekundumos
Samsung memóriamodulokra is elér,
a ventilátor azonban sajnos elég za-
jos. A kiváló szoftvermelléklet ezúttal
egy Tomb Raider: Angel of Darkness
és egy Rainbow Six 3 képében mu-
tatkozik meg. Teljesítménye alapján
a mezõny elsõ felében helyezkedik el;
a rengeteg mellékelt szoftverrel és já-
tékkal talán már nem tûnik túlságosan
magasnak az ára.

� Rengeteg szoftver
� Hangos hûtés

Sapphire Atlantis
ATI Radeon 9800SE
Túl drága

A Sapphire az egyik legrégebbi ATI-
partner, ami a videokártyákat illeti –
igen sok úgynevezett BBA (Built by ATI)
termék eredetileg a Sapphire gyártóso-
rairól került a boltok polcaira. A 9800SE
meglehetõsen visszafogott kiszerelés-
ben érkezett hozzánk. Csupán egy
meghajtólemezt és kábelt (RCA-
átalakító, S-Video) találtunk a dobozá-
ban. A 128 bites memóriákról a modu-
lok soros elhelyezkedése tanúskodik.
Alapjáraton nem teljesített túl jól, ami
nem is csoda, hiszen grafikus magja
csupán 277 megahertzes, míg a teszt
végére kissé felforrósodott memóriák
540 megahertzes órajelen dolgoztak.
A Lite elnevezésû kártyának létezik egy
úgynevezett Full Retail kiszerelése is,
amely jóval gazdagabb szoftverkínálat-
tal bír – vagyis még drágább.

� Csendes
� Lassú

Chaintech AA5700U
GFFX 5700 Ultra
Kis elegáns

Jó szokásához  híven a Chaintech új-
fent igen széles körû szoftvermellék-
lettel jelentkezett. Hûtése kicsit szo-
katlan: kétventilátoros rendszer –
meglepõ módon nem hangos, viszont
lehetne hatékonyabb. A sok-sok
játékdemó mellett megtaláljuk a do-
bozban a WinCinema és a
WinProducer 3.0-s verzióját, valamint
a Commandos harmadik részét is.
Teljesítménye szép ugrás az 5600-as
szériáéhoz képest, fõleg DX9-es kör-
nyezetben. Fontos újítás, hogy a hû-
tés csak egy PCI-foglalattal rövidíti
meg az alaplapot, ellenben az FX-
ekre részben jellemzõ kicsit nagyobb
hossz erre a kártyára is érvényes. Eh-
hez járt az egész tesztmezõny legér-
dekesebb kiegészítõje, egy szõrlabda
– funkciója rejtély ☺.

� Sok extra, 3 év garancia
� Túl nagy

GeXcube ATi
Radeon 9600XT
A legolcsóbb

A GeXcube a tajvani Info-Tek Corpo-
ration márkaneve, amelyet elsõsorban
ATi termékek megalkotására hoztak
össze. Ennél a kártyánál találtunk teljes
verziós programot: a PowerDVD XP-t.
Üvegházában felettébb impozáns lát-
vány fogad minket, hiszen három szín-
ben (piros, kék és zöld) is világít bekap-
csoláskor. Teljesítménye kielégítõ – hogy
nem jobb, az talán a kicsit gyengébb
Samsung memóriamodulok alkalmazá-
sának tudható be, amelyek 500 mega-
hertzes effektív DDR-frekvencián üze-
melnek, és 4 nanoszekundumos elérési
idõvel rendelkeznek. A termékre két év
garanciát vállal forgalmazója. Ennek
a kártyának is létezik egy nagyobb test-
vére, amelynek mind a grafikus magja,
mind a memóriája magasabb frekvenci-
án mûködik; persze drágább is.

� Látványos hûtés
� Kicsit lassú

Ismét elérkezett az idõ, hogy egy kicsit össze-
foglaljuk a piacon található, megvásárolni is ér-
demes – és persze megfizethetõ – grafikus kár-
tyákat. Ezekhez nagyon sok helyen hozzájut-
hatsz, most pedig igyekszünk segíteni a válasz-
tásban.

Elõször is ne úgy gondoljunk
ezekre, mint egy lefutott széria
utolsó, vergõdõ példányaira.

Napjainkban ezeket a kártyákat érde-
mes megfizetni, illetve ezeknek van
valóban reális áruk. Érthetõ módon
nem olyan gyorsak vagy fejlettek,
mint a szintén ebben a számunkban
tárgyalt NV40, de utóbbi ezeknél akár
sokszor is drágább. Arra gondoltunk,
inkább végigszaladunk néhány bol-
ton, és a legismertebb nevek gyártóit
felvonultatjuk egy nagyobb viadalban.
Megtudhatjátok a mérési eredményei-
ket, hogy mit adnak még hozzájuk,
továbbá megismerhetitek aprócska
gyengeségeiket.

A tesztben szereplõ kártyák az úgyne-
vezett „mainstream” kategóriát képvi-
selik, vagyis ár / teljesítmény viszony-
latban a legelfogadhatóbbak. Nyüstö-
léshez a Massive Development által
kreált Aquamark 3-at, valamint az
Unreal Tournament 2003-at használ-
tuk. Ez utóbbi ugyan csak DX8-as tel-
jesítményméréssel bír, mégis nagyon
sokan játsszák napjainkban – ergo ki-
hagyhatatlan. Tesztgépünk a már szo-
kásos, 3 gigahertzes processzorral
megáldott Pentium 4-es ketyere volt.
Ezt nyakon öntöttük 1 giga memóriá-
val, Windows XP-vel, annak legfris-
sebb javítócsomagjával, és természe-
tesen a legutóbbi DirectX 9-cel.

MEGFIZETHETŐ BAJNOKOK
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hardverteszt vga-kártyák tesztje

Termék Gigabyte N57U GFFX
5700 Ultra

Sapphire Atlantis
Radeon 9800SE

Chaintech AA5700U
GeXCube ATI Radeon

9600XT
Canyon GeForce FX

5700
AOpen Aeolus GeForce

FX 5700
ABIT ATI Radeon

9600XT-VIO
Club3D ATI Radeon

9600XT

Mag órajel (MHz) 300 278 300 500 300 300 500 500

Mem. órajel (MHz) 906 540 906 500 550 500 594 594

Memória (MB) 128 128 128 128 128 128 256 128

Chipkészlet NV36 NV36 RV360 NV36 NV36 RV360 RV360

Külsõ tápellátás van (12 V) van (12 V) van (12 V) nincs nincs van (12 V) nincs nincs

Mellékelt szoftverek
PowerDVD 5,Willrock,
Tomb Raider:Angel of

Darkness, Rainbow Six 3
csak meghajtók

Wincinema,
Winproducer 3.0,

Commandos 3
PowerDVD 4 csak meghajtók WinDVD 4, Winrip

PowerDirector 2.55 ME,
Power DVD 5

WinDVD4

Mérési eredmények 1024×768, 32 bit, 4× Anisotropic Filtering, No FSAA

Aquamark 3 29 353 20 820 29348 29 658 24568 23 647 31 130 30 902

GFX alpontszám 3 501 2 355 3498 3 555 2838 2718 3 771 3 735

Unreal Tournament 2003

Flyby 174,4 106,7 173,94 163,53 141,73 133,69 174,55 173,95

Botmatch 77,37 71,82 80,02 79,52 79,06 78,2 79,28 79,6

Forgalmazó Co-Run Computer Ramiris Rubin Rt. Expert Computer Mistral Asbis Magyarország Kft. Sowah Hungary Kft. Interboard Hungary Rt. Pulsar Hungary Kft.

Telefon 06-1-301-0600 06-1-888-3200 06-1-450-2430 06-1-236-0000 06-1-236-1000 06-1-350-4539 06-1-412-3100 06-1-219-03-95

Honlap www.corun.hu www.ramiris.hu www.expert.hu www.mistral.hu www.asbis.hu www.sowah.hu www.interboard.hu www.pulsar.hu

Ár (Ft + Áfa) 41 000 42 800 39 400 28 000 30 800 36 400 36 400 36 000 

Canyon GeForce
FX 5700
Az olcsó

Hûtése nagyon visszafogott, a borda
és a ventilátor csak a grafikus magot
takarja le, a memóriák teljesen sza-
badon „levegõznek”. A fekete színe-
zetû NYÁK-on közepes teljesítmé-
nyû, 3,6 nanoszekundumos idõzítésû
Samsung memóriamodulok ülnek.
Ezek az igen visszafogott hûtõrend-
szer ellenére sem forrósodtak fel,
ami leginkább a lassabb DDR-
modulokra vezethetõ vissza. A dobo-
zában fellelhetõ körítés elég röviden
összefoglalható: a meghajtólemezen
kívül semmi más nem jár hozzá, csu-
pán egy RCA-átalakító. Teljesítmé-
nye minden szempontból megfelel
egy FX 5700-as referenciaeredmé-
nyének, de a jövõbeni játékokhoz
ennél már bizony kicsit több kakaóra
van szükség.

� Nem drága
� Semmi extra

AOpen Aeolus
GeForce FX 5700
Erõs alapkiszerelés

Az egyik legízlésesebb dobozban ér-
kezett tesztlaborunkba az AOpen
Aeolus névre keresztelt kártya.
A magra szánt hûtõbordája kiterjed
egészen a memóriákig, igaz, csak
a kártya felsõ oldalán. Ennek eredmé-
nye a halk és hatékony hûtés. Komoly
csalódást okozott számunkra a grafi-
kus mag órajele: míg a dobozon 425
megahertzet tüntetett fel a gyártó, az
NVIDIA Forceware meghajtója csupán
300-at látott mindebbõl. Nem is cso-
da, hogy teljesítménybeli elvárásaink-
tól egy kicsit elmaradt. Bár a GPU
órajele a többi 5700-asnak felel meg,
egy kicsit így is jobban teljesített né-
mely versenytársához képest. Sajná-
latos módon teljes verziójú játékot
nem kapunk a termékhez, bár néhány
felhasználói programot igen.

� Halk mûködés
� Gyenge teljesítmény

ABIT ATI Radeon
9600 XT-VIO
A „digizõs”

Az itthon is nagy népszerûségnek ör-
vendõ Abit az NVIDIA mellett az ATI
lapkakészleteire is épít. Tajvanból ér-
kezett hozzánk egy 256 megabájtos,
ATI 9600 XT. Legelõször az a rendkívül
furcsa kialakítású borda vonta magára
a figyelmünk, amely a grafikus magot
védõ bordától indul el két irányba. Ér-
dekes, de nem igazán tapasztaltuk,
hogy ezáltal nõtt volna a hûtési haté-
konyság. Mindazonáltal melegedési
problémákat sem észleltünk: a 3,3
nanoszekundumos Samsung modulok
jól bírták a 3D-s nyüstölést. Örömünk-
re itt is volt Overdrive funkció. Aránya-
iban ugyanolyan teljesítménynöveke-
dést értünk el, mint a Connect3D kár-
tyájánál, habár az abszolút teljesítmé-
nye egy kicsit elmaradt tõle, és kicsit
melegebb is lett a VPU.

� Rage Theater digitalizálólapka
� Zajos

Club3D ATI
Radeon 9600XT
Zajos tücsök

A Club3D hazánkban az egyik legis-
mertebb ATI-partner, fõleg jó ár / tel-
jesítmény viszonya tette közismert-
té. Ezúttal is igen méretes csomago-
lással szembesülhettünk, dacára an-
nak, hogy nem bõvelkedik kiegészí-
tõkben: csupán a meghajtólemezt,
egy-egy RCA és S-Video kábelt, va-
lamint az InterVideo WinDVD 4-es
verzióját adják hozzá. A borda kiala-
kítása teljesen eredeti, ám a csen-
des gépek tulajait zavarhatja a kissé
hangos ventilátor. Jól teljesített a
kártya, amiért részben a 2,5 „nanós”
memóriák feleltek: ezek hõtermelé-
sével kissé kínlódott a borda és a
ventilátor. Forrónak találtuk a hûtés
passzív részét a tesztek után, ez pe-
dig azt mutatja, hogy a hõvezetés
remekül mûködik ☺.

� Jó teljesítmény
� Hangos ventilátor

wwwwww..ggaammeessttaarr..hhuu | 2004. július
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Kiváló
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MSI GeForce FX
5700 128 TD
Amit elvárunk

A legnagyobb gyártók közül az MSI ta-
lán az egyetlen, amely még nem készít
ATI GPU-val mûködõ kártyát. NYÁK-ja
piros színû, a konkurenciához hasonló-
an 3,6 nanoszekundomos memóriamo-
dulokkal szerelték fel. A hûtõborda
csak a grafikus magot fedi le, ami nem
olyan nagy baj, mivel alapjáraton a me-
móriamodulok nem melegedtek komo-
lyabban (és mûködés közben sincs na-
gyobb gond). Dobozában olyan játéko-
kat fedezhetünk fel, mint a Morrowind
vagy a Ghost Recon, de ott van még
a WinDVD 4, a RestoreIt 3.03 is, és
még hosszan sorolhatnánk az igen ki-
elégítõ mellékletet. Az MSI kártyája jól
teljesített saját kategóriájában, a felso-
rolt jó tulajdonságok és a hároméves
garancia azonban nem elég
a “nagyobb” ellenfelekkel szemben.

� Rengeteg szoftver
� Nem találtunk

Connect3D ATI
Radeon 9600XT
Sebességbajnok

A Connect3D egyre ismertebb itthon,
és ez nem is véletlen, hiszen kiváló
minõséget biztosít. Több szempontból
is egyedülálló és kivételes ez a ter-
mék: az egyetlen olyan a mezõnyben,
amelyhez mellékelték a Half-Life 2 tel-
jes verziójára jogosító kupont. A másik
majdnem egyedi tulajdonsága az
OverDrive funkció, amelyet sajnála-
tunkra majdnem mindenki kihagyott
kártyájából. Ez egy olyan meghajtó-
funkció, amely automatikusan emeli,
illetve csökkenti a grafikus mag óraje-
lét. A kipróbálás során 26 megahertzet
emelt az órajelen, ezzel jelentõsen nö-
velve a teljesítményt. A gyári túlhajtás
nélkül is a legjobban teljesítõ kártyát
volt szerencsénk tesztelni
a Connect3D 9600XT formájában –
így ez is kapott egy plecsnit.

� Kiváló teljesítmény
� Kicsit drága

ASUS V9570
GeForce FX 5700
Kis kékség

A világ legnagyobb alaplap- és video-
kártya-gyártója egy NV36-os lapkával
szerelt modellel vett részt aktuális tesz-
tünkben. Szoftverei nagyon jók, de a ká-
belek nem tolonganak az egyébként ha-
talmas dobozban. Ez az egyetlen olyan
kártya, melyen Hynix modulokat talál-
tunk, 4 nanoszekundumos elérési idõ-
vel. Ezzel is magyarázható, hogy
a V9570-es  teljesítménye, ha nem is
sokkal, de elmarad a közvetlen konku-
renciájáétól. A kék alapra szerelt borda
csak a grafikus magot kíméli. A kártya
rendkívül kompakt, biztosan nem fo-
gunk helyproblémával küzdeni a besze-
relés folyamán, ellenben akadályt jelent-
het, hogy a rögzítõ fémet csak komoly
erõbefektetéssel megtámogatott rászo-
rítással tudjuk a helyén tartani. Pozití-
vum, hogy három év garancia jár hozzá.

� Kompakt
� Drága

Inno 3D Tornade
GFFX 5700 Ultra
Újra bizonyított

Nem ért olyan nagy meglepetésként,
mikor elkezdtük tesztelgetni az Inno3D
cég GDDR3-as memóriával felszerelt
5700 Ultra kártyáját. Ahogy az várható
volt, elég szépen bizonyított verseny-
társaihoz képest, mint az Inno termé-
kek általában. Biztos, hogy ezekbe va-
lamilyen speciális hardverelemet építe-
nek, bár ennek kiderítésére inkább
nem kaptuk szét a szerkezetet. A szo-
kásos fekete Inno design fölöttébb
esztétikus hûtéssel párosul. A borda a
memóriákat is teljesen lefedi, üzemi
hõmérséklete egyáltalán nem magas.
Kicsit hosszú, így akadhat olyan ház,
amelybe nem fér bele. Doboza a meg-
szokott bõkezûségrõl árulkodik: teljes
verziós szoftverek tömkelege, kábel,
elosztó, szóval minden, ami kell. Re-
mek vétel mindenkinek.

� Remek sebesség
� Picit zajos

Termék MSI GeForce FX 5700
128 TD

Connect 3D ATI
Radeon 9600XT

ASUS V9570
GeForce FX 5700

Inno3D GeForce FX
5700 Ultra

Mag órajel (MHz) 300 500 425 475

Mem. órajel (MHz) 500 594 500 906

Memória (MB) 128 128 256 128

Chipkészlet NV36 RV360 NV36 RV360

Külsõ tápellátás nincs nincs nincs van (12 V)

Mellékelt
szoftverek

WinDVD4,Virtual Drive,
Morrowind, Duke

Nukem: MP, Ghost Recon

Half-Life 2
kupon

Battle Engine
Aquila, Delta Force:

BHD, Gunmetal

3DMark 03,
Commandos 3, WinDVD

4, WinDVD Creator

Mérési eredmények*

Aquamark 3 24 621 31 205 23 295 30 950

GFX alpontszám 2 850 3 780 2 670 3 708

Unreal Tournament 2003

Flyby 141,8 178,38 130,63 173,99

Botmatch 78,94 79,46 77,54 80,05

Forgalmazó Ramiris Rubin Rt. Ramiris Rubin Rt. Ramiris Rubin Rt. AQUA Computer

Telefon 06-1-888-3200 06-1-888-3200 06-1-888-3200 06-1-322-46-58

Honlap www.ramiris.hu www.ramiris.hu www.ramiris.hu www.aqua.hu

Ár (Ft + Áfa) 35 100 37 992 37 992 35 800 

Most vedd és vidd!
Napjainkban pontosan ezekbe a gra-
fikus kártyákba érdemes befektetni.
Így 50 ezer forint körül (persze áfával,
béfával, és a rágógumi adóval
együttvéve ☺) megússzuk
a grafkártya cseréjét, és igen, ezeken
a kártyákon szépen fut majd a Doom
3, a Half-Life 2, sõt még
a S.T.A.L.K.E.R. is (persze azért
csodákra ne számítsunk, egy
következõ generációs kártyán

egyértelmûen szebben teljesítenek
majd a jövõ játékai). Mi több, még
legalább jó egy évig nem írja majd ki
egyik játék sem, hogy „...hát ezt
a kártyát nem támogatjuk” – Splinter
Cell után szabadon...
A tesztben tapasztaltak alapján,
a mellékelt extra szoftverek és ké-
pességek mérlegelése mellett, a tíz
termék közül négyet ajánlanánk nek-
tek. Az ATI-szerelmesei örülhetnek,
hiszen ebbõl a felhozatalból három az

õ oldalukról érkezett: a GeXCube
Radeon 9600 XT alapú megoldás, ha
picit lassabb is az élmezõnynél, igen
kedvezõ ára remekül néz ki ☺. A jó
öreg, feltörekvõ Connect3D sem
akart lemaradni, éppen ezért az egyik
leggyorsabb kártyaként robban be
a köztudatba. Szerencsére az Abit is
megemberelte picit magát, így az
összesítésben az õ terméke is igen
szépen szerepelt. Végül, de nem
utolsósorban egy árva GeForce is el-

nyerte tetszésünket. Az Inno3D újra
bizonyította, hogy van elég erõ az
NVIDIA kártyáiban is ☺.
Remélhetõleg most néhány hétig
minden grafikus kártyával kapcsola-
tos kérdésetekre választ kaptatok.
Természetesen hamarosan teszteljük
a legújabb nemzedék olcsóbb válto-
zatait is, ahol összevetjük majd az új-
donságokat a most vizsgált model-
lekkel.
Twinky, ZeroCool

GY
ÕZTES

ÁR 14/20
TELJESÍTMÉNY 37/40
FELÉPÍTÉS 18/20
EXTRÁK 17/20

86%

ÁR 11/20
TELJESÍTMÉNY 26/40
FELÉPÍTÉS 14/20
EXTRÁK 16/20

67%

ÁR 15/20
TELJESÍTMÉNY 34/40
FELÉPÍTÉS 15/20
EXTRÁK 18/20

82%

A

ján
latunk

„ „NNaappjjaaiinnkkbbaann  eezzeekkbbee  aa  ggrraaffiikkuusskkáárrttyyáákkbbaa
éérrddeemmeess  bbeeffeekktteettnnii!!
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M agam is meglepõdtem,
mennyire sokan kérdeztétek
meg levélben, hogy mégis

miért lenne érdemes várni az NVIDIA
NV40-es kártyákra, ha az ATI ilyen szé-
pen fejlõdött. Természetesen korábban
csak annyit mondhattam, hogy jóma-
gam sem teszteltem, ezért aztán nem
tudok túl sok érvet felhozni mellette.
Lehet, hogy azóta már néhányan hoz-
zájutottatok egy X800-as modellhez,
ám nem hinném, hogy a többség ke-
rült volna ilyen szerencsés helyzetbe.
Mostanra már biztosan tudjuk, hogy
bizony az NVIDIA sem ült a babérjain.

Az elmúlt egy évben az ATI-éval szinte
teljesen megegyezõ fejlõdés ment
végbe, már ha a sebességértékeket
vesszük figyelembe. De ne szaladjunk
ennyire elõre...

Vaskos, hangos, de gyors ☺
Már a GeForce FX széria megjelené-
sével elkezdõdtek a gondok. A kár-
tyákra eleddig nem látott méretû bor-
da-ventilátor kombináció került, ami-
nek köszönhetõen egyes FX kártyák
sikeresen elnyerték a dicsõséges „leg-
hangosabb hardver” címet. Szeren-
csére a gyártók hamar rájöttek, hogy

ez ellen tenni kell. Különféle megoldá-
sok születtek, amelyek némileg való-
ban tompították az alapzajt. 
Röviddel ezután hála istennek az
NVIDIA is ráébredt: valami nem stim-
melt az elõzõ modellnél ☺. Az új el-
gondolás ugyan nem kapott sokkal ki-
sebb hûtést, de végre már jóval ke-
vésbé zajos. Félreértés ne essék: az
ATI hûtõje, ha kialakításában némileg
hajaz is az aktuális cikkben is látható
megoldásra, az NVIDIA bármely hûtõ-
rendszerénél lényegesen halkabb. Ez
sajnos egy fekete pont a GeForce 6
sorozat leggyorsabb képviselõinek.

További érdekességek is felfedezhe-
tõk már elsõ pillantásra. Feltûnhet,
hogy két darab DVI-csatlakozót tettek
rá. Nem kell megijedni, egy teljesen
egyszerû átalakítóval (melyet megta-
lálhattok a megvásárolt kártya dobo-
zában) könnyedén csatlakoztathatjuk
a normál CRT-monitort. Egyes gyár-
tók, költségcsökkentés végett, még
vissza is tették a normál monitorcsat-
lakozót, bár nem ez a jellemzõ. Ez ter-
mészetesen nem befolyásolja a se-
bességet.
Tovább szemlélve a kártya rögös felü-
letét, újabb meglepetésben lehet ré-
szünk: a végén ugyanis nem egy, ha-
nem mindjárt két tápcsatlakozót talál-
hatunk. Hogy is van ez? Nos igen, itt
van igazából a legnagyobb bibi, mivel
a fogyasztást tekintve nem mondhat-
juk hatékonynak az új csúcskategóriás
GeForce-okat. OK, nem fogunk azért
csõdbe menni az áramszámlától, de
mégis elgondolkodtató, hogy körülbe-
lül azonos teljesítményt ér el az ATI is,
ám jóval kevesebb energiafelhaszná-
lással... Ez, ha nem is annyira idegesí-
tõ, mégis ott marad a tudatalattink-
ban. Ha esetleg sikerül hozzájutnod
mondjuk egy 6800 Ultra kártyához, és
teszem azt, nem akarod semmilyen
módon tuningolni, érdemes kipróbálni
egy táppal. Ha a gép bekapcsolásakor
nincs sípolás, nyertél. Több esetben
csak akkor kell csatlakoztatnod a má-
sodik „feszkót”, ha húzni is akarod az
erõmûvet. Itt mindjárt meg is jegyez-
ném, hogy nem érdemes eme kártya
tuningolásával próbálkozni. Esetleges
meghibásodás esetén nemcsak a ga-
ranciát veszíthetjük el, hanem rosz-
szabb esetben gépünk egyéb alkatré-
szei is károsodhatnak.
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NVIDIA
NV40
Az elmúlt hónapban sikerült tesztelnünk az ATI legújabb grafikus lapkájával
felszerelt kártyák elsõ példányait. Bebizonyosodott, hogy valóban hatal-
mas fejlõdés történt ezen a téren. Természetesen a nagy riválist sem hagy-
hattuk ki, így ezúttal az NVIDIA megoldását vizsgáltuk meg.
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Az NVIDIA büszkesége:
TWIMTBP
Akár hiszitek, akár nem, az NVIDIA
a mai napig nem az NV40-es chipre
a legbüszkébb. Rendben, elismerjük,
hogy maradéktalanul nem is örülhet-
nek, hiszen távolról sem söpörték le
az ATI válaszlépését. Mindazonáltal az
NVIDIA szent céljának tekinti egyen-
getni a The Way It’s Meant to be
Played nevezetû programjának minél
zökkenõmentesebb lefutását. Ennek
lényege, hogy már a projektek korai
fázisától együtt dolgoznak a játékfej-
lesztõ programozók a lapkagyártó
szakembereivel, ily módon is tökélete-
sítve a játék kódját. Állítják, nem olyan
fontos a sebesség (értsd ez alatt az
ATI néhány pontos erõfölényét FPS-
ben), szerintük inkább a stabilitás, va-
lamint a fantasztikus új effektek
a mérvadóak. Miután már több mint
200 játék tartozik a program égisze alá
(példának okáért a korábban ATI-hívõ-
nek számító Doom 3 is), úgy fest,
igencsak tetszetõs elgondolásnak ta-
lálják mind a kiadók, mind a fejlesztõ-
csapatok. Ezt mutatja az is, hogy az
ATI szintén belevágott egy hasonszõrû
programba, amelynek a Get in the
Game nevet adta. Ez utóbbival csak
az a gond, hogy alig néhány projekt
csatlakozott hozzá... Azért arra igazán
kíváncsi lennék, mennyire lenne büsz-
ke az NVIDIA a sebességre, ha teszem
azt csak 5 vagy esetleg 10 százalékkal
is a rivális fölé emelkedett volna. Sze-
rintem azért jobban örült volna.

Nem annyira meglepõ
a végeredmény
Már az elõzõ generációs ATI grafikus
kártyák is bizonyították, hogy komoly

ellenfelek. Most ugyan nincs olyan
óriási különbség a két csúcsmodell
között, mégis úgy tûnik, hogy a jelen-
legi játékokkal az ATI bizonyult erõ-
sebbnek. Ezt a cég valószínûleg re-
mek, felújított és egyben tökéletesített
Hyper-Z eljárásának köszönheti. Van
azonban egy kis probléma. Csak és
kizárólag azokkal a játékokkal tudtunk
tesztelni, melyek jelenleg is elérhetõ-
ek. Az igen közeli jövõben nem kizárt,
hogy az ATI-nak komoly gondokkal
kell majd szembenéznie. De miért is?
A válasz egészen egyszerû. Az új
GeForce kártyák leginkább arra a 3.0-s

pixelárnyaló technológiára lettek kihe-
gyezve, amelyet napjaink alkotásai
még csak hírbõl sem ismernek. Ha el-
készülnek a játékok, és a shader 3.0-t
kiváltó DirectX 9.0c is elõtérbe kerül,
a játékok olyan effekteket kezdenek
majd ontani, melyeket ATI kártyán
rosszabb esetben nem is láthatunk
meg. Bizony itt jön be a képbe a dé-
delgetett titkos TWIMTBP program.
Minden elõrejelzés szerint ezért sem
annyira a sebességre, hanem a prog-
ramozhatóságra és a különleges ef-
fektusokra helyezte a hangsúlyt az
NVIDIA. Más kérdés, hogy mindeköz-
ben min dolgozik az õsi ellenfél...

Lássuk a „mevvét”!
Hogy ki a gyõztes? Érdekes dolog ez.
Inkább azt mondanám, hogy van egy
ATI-, és van egy NVIDIA-gyõztesünk.

Elõbbi néhány, nem elhanyagolható
szempont miatt a másik elõtt van.
Vételi ára picit kisebb, nem fogyaszt
annyit, halkabb, és talán nem is me-
legszik annyira. A másik oldalon vi-
szont ott van az a bizonyos, fentebb
említett TWIMTBP program, melyet
immáron fejlesztõcsapatok tucatjai
támogatnak. Õk hisznek benne, nekik
ez jó, biztos tudják, miért éri meg
csatlakozni ehhez. Az pedig, hogy az
ATI is létrehozta saját hasonló prog-
ramját – ha késve is, és még ha az
meglehetõsen kezdeti stádiumban
van is – egyértelmû bizonyítéka an-

nak, hogy tart tõle. A csúcskategóri-
ás termékeknél, melyeket nyilván
nem szalad mindenki azonnal meg-
vásárolni, majdhogynem holtverseny
alakult ki. Mind a két kártya bivaly-
erõs, ehhez kétség sem fér. Az elõzõ
csúcsszintû termékekhez képest bi-
zonyos esetekben több mint kétsze-
res a gyorsulás. Ilyen mérvû sebes-
ségnövekedést még soha nem je-
gyeztek a grafikus kártyák történel-
mében! Akkor lesz újra nagyon kiéle-
zett a helyzet, amikor behozzák az ol-
csóbb kártyákat, hiszen azok valami-
féle butított képességekkel rendel-
keznek majd. Ott jönnek majd elõ
igazán a különbségek, amikor meg-
tudjuk, ki mennyiért és mit ad a vég-
felhasználónak. A jelenlegi árakra
nem mondhatjuk, hogy pénztárcaba-
rátok, de nem is olyan magasak, mint

amire számítani lehetett. Az ATI
Radeon X800 Pro és az NVIDIA
GeForce 6800 átlagban 85 ezer forint
körül kapható, míg az ATI Radeon
X800 XT vagy az NVIDIA GeForce
6800 Ultra kártyáért már 110 ezret is
ki kell fizetnünk. Végszóként csak
annyit mondhatok: mennek még ezek
az árak jóval lejjebb is.
A referencia NV40-es GeForce 6800
Ultra-t az NVIDIA-tól, míg az elsõ
6800 Ultra-t itthon az Aqua Computer
bocsátotta rendelkezésünkre (az
Inno3D gondozásában ☺).
ZeroCool
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UT2004 - 4xAA / 8xAF AquaMark 3
4xAA / 8xAF

Far Cry
AAHigh/4xAF

1600x1200 1280x1024 1600x1200 1280x1024 1024x768

GF 6800U 80,2 98,1 40,3 46,9 50,1

GF 6800U Inno3D 81,6 98,1 41,1 45,9 56,1

Radeon X800 XT 81,9 99,8 40,2 47,1 59,5

Radeon X800 Pro 65,4 89,9 32,9 41,2 40,5

Radeon 9800 XT 36,1 50,9 23,1 30,2 22,3

GF 5950 Ultra 39,1 54,1 20,2 24,6 25,1

Mag órajel
(MHz)

Memória órajel
(MHz)

Memória
sávsz. (GB/s)

Gyártási tech.
(mikron)

GF 6800U 400 550 35,2 0,13

Radeon X800 XT 520 560 35,8 0,13

Radeon X800 Pro 475 475 30,4 0,13

Radeon 9800 XT 412 365 23,4 0,15

GF 5950 Ultra 475 475 30,4 0,13

Most, hogy sikeresen teszteltük az ATI
és az NVIDIA legújabb termékeit, akár
azt is hihetnénk, hogy a közeljövõben
semmi érdekes dolog nem várható.
Nos, a helyzet ennél jóval cifrább. Egy-
felõl néhány héten belül piacra kerül-
nek a már bejelentett kártyák olcsóbb
változatai, amelyek értelemszerûen
nem lesznek olyan sebességbajnokok,
mint azt egyesek szeretnék. A picit tá-
volabbi jövõ hozza majd meg az igazi
változást, hiszen egy-két hónapon be-
lül megjelennek a piacon a PCI
Express-es vezérlõk. Elsõ körben a már
jól ismert GeForce FX 5900, 5750, va-
lamint 5300 szériák lepik majd el a bol-
tokat. Bizony, ezek nem a GeForce 6
család tagjai. Kicsit visszalépésnek te-
kinthetnénk, de errõl szó nincs – a PCI-
X foglalat tartogat még meglepetése-
ket! Hamarosan láthatjátok nálunk egy
átfogó teszt keretében, mit is tud az új,
immár valóban kiforrott szabvány.

TÍPUSOK

ÉS TÍPUSKÜLÖNBSÉGEK
Hamarosan újabb zuhany

„ „HHaannggooss,,  ddee  lleeggaalláábbbb  ggyyoorrss!!  ☺☺
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D e talán ne rohanjunk ennyire
elõre a témában. Elõször is
érdemes tisztázni, hogy mit is

jelent egy barebone PC birtokában
lenni. Napjainkban már egyre kedve-
zõbb áron szerezhetõek be, és ha fi-
gyelembe vesszük, mit is kapunk ezért
az árért, rá kell jönnünk, nem is jártunk
olyan rosszul, mint azt elõször gondol-
nánk! Pénzünkért elõször is hozzáju-
tunk egy parányi házhoz, amely —
azonkívül, hogy jól hordozható, vagyis
könnyedén elvihetjük akár LAN-
partikra is — még igen esztétikus is.
Az ár tartalmaz egy minitápegységet,
amely általában 200-300 wattos, tehát
megfelel a kor követelményeinek. Mi-
vel pedig a doboz mérete is adott,

nem kell attól tartanunk, hogy négy-öt
merevlemez és több optikai olvasó mi-
att nagyobb energiára lenne szüksé-
günk. Végezetül az ár magában foglal
egy minialaplapot is, melyen szinte
minden extra (hálókártya, hatcsatornás
hangkártya, modem és még sorolhat-
nánk) megtalálható, illetve általában
mellékelnek hozzá egy processzorhû-
tõt, illetõleg egy rakat praktikus kiegé-
szítõt is. Tehát ha ezt mind összeadjuk,
– mivel egy normál PC esetén is meg
kell vennünk egy házat, alaplapot és
tápot, valamint processzorhûtõt –
akkor hamar rájövünk, hogy a parányi
méretért tulajdonképpen nem is kellett
sokkal többet áldoznunk! A kérdés már
csak az: vajon megéri-e?!

Elõnyben
a „dobozpécék”
A mai barebone-ok már tényleg szinte
bármire használhatóak. Vegyük csak
az elsõdleges felhasználási területét,
amelyet egy átlagos PC-tulajdonos is
ténylegesen mûvel. Mivel manapság
már nagyon fontos egy gép teljesítmé-
nye, ezért nem mindegy, milyen vasat
szerelhetünk bele. Már egyáltalán nem
kell megelégednünk az alaplapokra in-
tegrált videovezérlõ csodákkal, ami
eddig e gépek egyik szûk keresztmet-
szetét jelentette. Az önálló nyolcszo-
ros AGP-foglalatba már akár egy ko-
molyabb VGA-kártyát is bepréselhe-
tünk, a remek kialakításnak köszönhe-
tõen még a termetesebb példányokat
is gond nélkül elnyeli az apró ház. To-
vábbá maximálisan 2, esetenként akár
3 gigabájtnyi DDR-memóriát is felhal-
mozhatunk benne. Ráadásul procesz-
szorból sem kell megelégedni 1-2 gi-
gahertzcel; kedv- és pénztárcafüggõ
megoldásként, ha akarjuk, a 3 giga-
hertz körüli aktuális modelleket is min-
den gond nélkül képes kezelni! Általá-
ban átlagosan két merevlemez és egy
optikai meghajtó fér el benne, portok
és különféle típusú ki- és bemenetek

tucatjainak ad otthont, esetenként pe-
dig még többfunkciós memóriakártya-
olvasó is ütheti a markunkat.
Elmondhatjuk tehát, hogy teljesítmény
tekintetében is tökéletesen megfelel-
nek egy teljes értékû PC-nek, sõt sok
egyéb szempontot figyelembe véve
még meg is elõzik asztali társukat.
Gondoljunk csak arra, hogy egyes ko-
molyabb modellek akár komplett szó-
rakoztató multimédia-centerként is
funkcionálhatnak, kikapcsolt állapot-
ban például audió vagy MP3 CD-t
játszhatunk le velük, a mellékelt táv-
irányítóval és a beépített tv-tunerrel
akár a fotelbõl is élvezhetjük a tévé-
és rádiómûsorokat. Ha pedig kedvünk
tartja, akár ráköthetjük 5.1-es hang-
rendszerünket, így már a házimozi
szerepét is tökéletesen képes betölte-
ni. Számos említett jó tulajdonságán
kívül van még, ami sokak számára
éppoly fontos, mint a sokoldalúság:
a kibocsátott hangszint. Nagy elõ-
nyük, hogy a zajszint tényleg minimá-
lis, a beépített tápok szinte zajtala-
nok, egyes modellek pedig hõelveze-
téses technológiával oldják meg
a processzor kötelezõ ventilátorának
számûzését is.

Amikor legelõször megjelent a dobozpécének is
becézett barebone, nem igazán tudtuk, miért
kellene. A megfizethetetlen és lassú vassal fel-
vértezett eszköz csupán a feltûnési lázban égõ
nagypénzûek szórakozása volt. Az eltelt idõ alatt
reális szintre mérséklõdött az ára, és immár ko-
moly konkurenciát jelent a PC-nek!

BAREBONE-TESZT
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hardverteszt barebone-teszt

MSI Mega 180 Aopen Xcube Edition Aopen Xcube AV Shuttle Xpc ZEN Shuttle Xpc Abit DiGiDice Epox Mini Me

CPU Athlon XP 3000+ Intel P4 (800 FSB) Intel P4 (800 FSB) Intel P4 (800 FSB) Intel P4 (533 FSB) Intel P4 (800 FSB) Intel P4 (800 FSB)

Chipset NFORCE 2 INTEL865G INTEL865G ATI RS300 SIS 651 INTEL865G INTEL865G

Integrált VGA � � � ATI Radeon 9100 � � �

AGP port 8x 8x 8x � 4x 8x 8x

PCI port � � � � � � �

Memória DDR 333 DDR 400 (kétcsatornás) DDR 400 (kétcsatornás) DDR 400 (kétcsatornás) 333 DDR DDR 400 (kétcsatornás) DDR 400 (kétcsatornás)

Táp 200W 220W 220W 180W 200W 200W 200W

Kijelzõ � � � � � � �

Kártyaolvasó � � � � � � �

Audio 5.1 támogatás AC97 5.1CH AC97 5.1CH 6 csatornás 6 csatornás AC97 5.1CH AC97 5.1CH

Távirányító � � � � � � �

LAN � � � � � � �

Fire-Wire � � � � � � �

USB 2.0 � � � � � � �

VGA kimenet � � � � � � �

Opt. megh. hely 1 1 1 1 1 2 1

Ár (+Áfa) 83 500 56 500 68 990 78 500 44 100 61 824 69 500

Cég Ramiris Sowah Sowah Gépbolt Gépbolt Interboard Herta

Telefon 06-1-888-3200 06-1-350-4539 06-1-350-4539 06-1-469-5800 06-1-469-5800 06-1-412-3100 06-1-2398-028

Honlap www.ramiris.hu www.sowah.hu www.sowah.hu www.gepbolt.hu www.gepbolt.hu www.interboard.hu www.herta.hu

BÕVÍTHETÕSÉG 32/35
SZERELHETÕSÉG 12/15
KÜLLEM 20/20
EXTRÁK 20/20
ÁR 2/10

86%

BÕVÍTHETÕSÉG 31/35
SZERELHETÕSÉG 15/15
KÜLLEM 10/20
EXTRÁK 16/20
ÁR 6/10

78%

BÕVÍTHETÕSÉG 31/35
SZERELHETÕSÉG 15/15
KÜLLEM 18/20
EXTRÁK 20/20
ÁR 6/10

90%

BÕVÍTHETÕSÉG 28/35
SZERELHETÕSÉG 15/15
KÜLLEM 16/20
EXTRÁK 15/20
ÁR 10/10

77%

MSI Mega 180
AMD-s „szépfiú”

Az MSI  félkész gépe igazán impo-
záns külsõvel dicsekedhet, az igényes
alapanyagokból megkomponált do-
boz praktikus és könnyen szerelhetõ.
Színes kijelzõje és a mellékelt távirá-
nyító miatt maximálisan visszaadja
a hifitornyok hangulatát. Gombnyo-
másra egy flip mögül elõkerülnek
a legtöbbet használt csatlakozások,
ki- és bemenetek. Az elõlapon észre-
vétlenül megbújik egy kártyaolvasó is,
amelynek segítségével gépünk az
összes ma használatos memóriakár-
tyát képes kezelni. A külsõ és a meg-
valósítás mindenképpen jelesre vizs-
gázott, ráadásul ez a belsõ értékek
szempontjából sincs másként. A 333
megahertzes memóriából 2 gigabájtot
pakolhatunk bele, míg processzorból
meg kell elégedni a 3000+ jelzésû
Athlon XP-vel. Az nForce2-es lapka-
készlet, továbbá a nyolcszoros AGP-
port gondoskodik arról, hogy a játé-
kosoknak is vonzó legyen.

Abit DiGiDice
Minimáldizájn

Az Abit által indított versenyzõn meg-
látszik, hogy nem a legújabb model-
lek egyike. A minimális dizájnt kedve-
lõknek ennek ellenére minden bizony-
nyal tetszeni fog az ezüst doboz,
amely egy kék háttérvilágítású kijel-
zõt, illetve  rádiószerû erõsítõ-tekerõ
gombot is kapott. Az elõlap elcsúsz-
tatásakor kiderül, hogy a megszokot-
tól eltérõen két optikai meghajtót is
építhetünk a gépbe, gondolva azokra
a felhasználókra is, akik probléma-
mentesebben szeretnének adatot
rögzíteni. Az elõlap mögött helyett ka-
pott a memóriakártya-olvasó és
a fõbb kivezetések. Hogy az erõ ve-
lünk legyen, bármilyen hyper-
threadinges P4-es processzort képes
fogadni, ráadásul maximálisan 2 giga-
bájtnyi 400 megahertzes DDR-modult
is belepaszírozhatunk. Jó hír a játéko-
soknak, hogy a nyolcszoros AGP-ben
szinte minden ma kapható VGA-
kártya használható.

EPoX Mini Me
Mindenki kedvence

Az EPoX háza tájáról igen tetszetõs
barebone érkezett, amely ezüstös,
feltûnõen szép küllemmel és minõségi
anyagok felhasználásával szeretné
megnyerni magának a vásárlókat.
A kék háttérvilágítású kijelzõ mellett
többfunkciós memóriakártya-olvasó
panelt, billentyûzet-, illetve egérbe-
menetet, valamint egyéb hasznos
csatlakozókat találhatunk. A szerelés-
sel nem lesz gondunk, igazán köny-
nyen és gond nélkül bevarázsolhatjuk
maximum 3,2 gigahertzes Pentium 4-
es procinkat, illetve a legfeljebb 2 gi-
gabájtnyi DDR400-as modulokat.
A PCI-foglalaton kívül helyet kapott
egy nyolcszoros AGP-port is, így már
játékosoknak is igen jó vételnek tûn-
het a szerkezet. A multimédiás szol-
gáltatások itt is, mint szinte minden
barebone-nál jelen vannak: többcsa-
tornás hangkártya, hálókártya és szin-
te az összes fellelhetõ ki- és bemenet
megtalálható rajta.

Shuttle Zen Xpc
A legcsöndesebb

Zajtalan, letisztult, praktikus. Talán
ezzel a három jelzõvel lehetne a leg-
jobban körülírni a tesztlaborunk által
elsõként próbált Shuttle doboz-
pécét. A hófehér elõlapon semmi fö-
lösleges díszítõelemet nem találunk,
nincsenek rejtett panelek, minden jól
látható és elérhetõ. Nem rendelkezik
viszont kijelzõvel, így sok fontos in-
formációt csak a BIOS-ban turkálva
érhetünk el. A gép hátuljára tekintve
a szokásos barebone-„gazdagság”
fogad minket, mindenféle port és
csatlakozó a helyén van. Bõvítési le-
hetõsége jónak mondható, hisz ke-
zeli a ma kapható 800 megahertzes
FSB-vel rendelkezõ P4-es procesz-
szorokat, kétcsatornás módban ké-
pes futtatni a 400 megahertzes
DDR-modulokat, ráadásul egy sza-
bad PCI-slotot is találhatunk az
alaplapon. A videokártya szerepét
egy integrált Radeon 9100-as chip
veszi át.
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Shuttle Xpc
A kis kékség

A Shuttle második versenyzõje kísér-
tetiesen hasonlít az Xpc Zenre. Terve-
zésén meglátszik, hogy jó pár álmat-
lan éjszakát megspóroltak
a dizájnerek, ugyanazokkal az egy-
szerû stílusjegyekkel találkozhatunk
itt is. Kijelzõ és rejtett rekeszek egyál-
talán nincsenek, a legfontosabb dol-
gokat megtaláljuk a kékes elõlapon.
A borítást leszedve rögtön láthatjuk
hogy a PCI-porton kívül végre egy
AGP-hely is rendelkezésünkre áll az
egyébként SiS 651-es chipkészletre
épülõ alaplapon. Processzor terén
csak az 533 megahertzes FSB-vel
rendelkezõ P4-esekre vagy
Celeronokra eshet a választásunk,
memóriából pedig meg kell eléged-
nünk a PC2700-as DDR-modulokkal,
amelyekbõl maximálisan itt is 2 giga-
bájt pakolható. Azoknak viszont, akik
játékra is szeretnék használni kedven-
cüket, jó hír, hogy egy négyszeres
AGP-foglalattal is rendelkezik.

AOpen XCube E265
Egyszerûen jó

Nemcsak a Shuttle, az AOpen is két
versenyzõvel állt starthoz. Az elsõ-
ként tesztelt XCube Edition igazán
csinos darab ízléses fekete-króm va-
riációjával, mindenféle giccstõl és
túlzástól mentes borításával. Rejtett
panel takarja el a fõbb ki- és beme-
neteket. Kijelzõvel nem találkozha-
tunk, de helyette még egy optikai
meghajtó kapott helyet az elõlapon,
így egy plusz CD vagy DVD-írót is
könnyedén bepakolhatunk. A gép
hátulján megtalálhatjuk a szokásos
portokat és egyéb extrákat. A köny-
nyû szerelhetõség mellett a készítõk
odafigyeltek a kis helyek praktikus
felhasználásra, sõt a PCI-port mel-
lett még a nyolcszoros AGP-port is
vígan elfér. A beszerelhetõ 400 me-
gahertzes DDR-memóriákat kétcsa-
tornás módban képes kezelni, így
a ma kapható legnagyobb P4-es
processzorral karöltve a gép bárkit
kiszolgálhat.

AOpen XCube AV
Multimédiás mindenes

Az XCube Edition AV már kinézetre is
teljesen más, mint a sima Edition vál-
tozat. Kijelzõjének és háttérvilágítású
kezelõszerveinek köszönhetõen in-
kább tûnik egy csinos kis
hifiberendezésnek, mint egy mini-PC-
nek. Egyetlen optikai meghajtó és
többfunkciós kártyaolvasó kapott he-
lyet az elõlapján, illetve a ki- és beme-
neteket itt is gondosan eldugták a kí-
váncsi tekintetek elõl. A hozzá kapott
távirányítóval kikapcsolt állapotban is
hallgathatunk zenét. A beépíthetõ tv
plusz rádiótuner segítségével tényleg
teljes körû multimédia-központtá növi
ki magát. Annak sem kell aggódnia,
aki a szórakozás mellett komolyabb
munkára szeretné fogni a gépet, hisz
nyolcszoros AGP-porttal, 800 mega-
hertzes FSB-vel rendelkezõ P4-es
processzorfoglalattal és 400 mega-
hertzes DDR-modulok fogadására al-
kalmas memória-bõvítõhelyekkel ren-
delkezik.

Akkor most
kidobjuk PC-nket?
Természetesen azért arról még
szó sincs, hogy kedvenc masinán-
kat számûzve rohannunk kéne
egy félkész gépért a sarki
számtech boltba, viszont azok-
nak, akiknek elavult gépük van, és
esetleg egy újat szeretnének, ér-
demes komolyan elgondolkodni-

uk. A beépíthetõ hardverelemek is
mutatják, hogy már nem kell
kompromisszumot kötnünk a mé-
ret és a teljesítmény tekintetében.
Továbbá nemcsak a LAN-partikra
és gamer eseményekre járóknak
érdemes fontolóra venni egy
dobozpécé beszerzését, de azok-
nak is, akik a házimozit, hifitor-
nyot, tévét és számítógépet egy
multimédia-központban szeretnék
tudni. Bízunk abban, hogy a most
elindult divathullám nem fog el-
tûnni, és a barebone-ok elterjedé-
sével áruk is mérséklõdni fog, to-
vábbá hogy a cikket végigolvasva
mindenki megtalálja a számára
legszimpatikusabb gépet. Egy biz-
tos, mostantól nem igaz az a köz-
hely, hogy a méret a lényeg.
Mady

Barebone
moddingolás
Piciben is jó móka!

Sokan még mindig abban a tévhitben élnek, hogy a barebone PC-k egyáltalán
nem közelítik meg a nagy testvéreket belsõ és külsõ tulajdonságaikban. A cikk-
ben bemutatott félkész gépek ezt az állítást alaposan megcáfolják, sõt kedvenc
barebone-unk még moddingolás területén is felveszi a versenyt jóval nagyobb
és zajosabb asztali testvérével. Az idei CeBIT-en láthattunk elõször komolyabb
modding megoldásokat ezen a téren: különféle átlátszó, színes plexibõl készült
házakat, az eddigi házakra új, átlátszó borításokat, illetve a hozzájuk kapcsoló-
dó világításokat, neoncsöveket és különféle villogó, illetve színváltós paneleket,
valamint zenélõ mütyüröket. Ha minden igaz, egyes különleges modding háza-
kat, illetve a hozzájuk tartozó készleteket õsztõl már itthon is be lehet majd sze-
rezni, és akkor aztán cipelhetjük magunkkal a LAN-partikra villogó, zenélõ do-
bozunkat. Az már más kérdés, hogyan fog ehhez viszonyulni a gamertársada-
lom, amikor éjjel fél háromkor a sötétben a diszkókat is megszégyenítõ módon
villog, illetve vibrál majd házunk.

BÕVÍTHETÕSÉG 30/35
SZERELHETÕSÉG 14/15
KÜLLEM 14/20
EXTRÁK 15/20
ÁR 10/10

83%

BÕVÍTHETÕSÉG 32/35
SZERELHETÕSÉG 15/15
KÜLLEM 18/20
EXTRÁK 15/20
ÁR 9/10

89%

BÕVÍTHETÕSÉG 32/35
SZERELHETÕSÉG 14/15
KÜLLEM 19/20
EXTRÁK 20/20
ÁR 6/10

91%

„
„AAkkáárr  mmuullttiimmééddiiaa--

cceenntteerrkkéénntt  iiss
ffuunnkkcciioonnáállhhaattnnaakk
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FUNKCIÓI:
� 3,3 megapixel CCD
� Maximális felbontása

2272 x 1704 pixel
� Optikai zoomtartomány:

36mm - 108mm (3x)
� Maximális 3,2x digitális zoom
� LCD: 1,8’’ 118000
� Automatikus és kézi

élesség/fehélregyensúly állítás 
� Sorozatfelvétel:

2,2kép/mp max. 12 képig 
� Videó rögzítés max. 640 x 480

felbontásban 
� Videó kimenet
� CompactFlash Type I

32 MB memória kártya
� Csatlakozás a számítógéphez,

USB-n keresztül 
� Akkumulátor: 4 db AA méretû elem

vagy NiMH aksi 
� Tömeg: 200g (akku és kártya nélkül)
� Méretek: 101 x 64 x 31,5mm 

KÉRDÉS: 
Milyen plusz ajándékot ad az
ExtremeDigital a Canon
PowerShot A75-höz?
(Segítség a www.edigital.hu weboldalon)

GS A – Egy praktikus fotóállványt
GS B – Egy hordtáskát
GS C – Három csomag filmet

Küldd el a megoldást
(GS A, GS B, vagy GS C)
a 06-90-633-311-es telefonszámra,
és nyerd meg Canon PowerShot A75-
ös digitális fényképezõgépet!

Az SMS elküldésének határideje:
2004. augusztus 13.
(Az SMS díja 240 Ft + áfa. Mindhárom
mobilszolgáltató hálózatáról elérhetõ!)

SMS rendszer szolgáltató: D.C. Lax
kommunikáció
e-mail: sms@lax.hu
telefon: 06-1-264-2443

Nyerj egy 3,3 Megapixeles 
CANON POWERSHOT digitális
fényképezõgépet 2 év garanciával! 

Alacsony árak és hosszú
távú garancia együtt:
az extreme digitalnál!

www.edigital.hu
Bp. XIII. Visegrádi utca 7/b.
Tel.: 452-0090, 452-0091
E-mail: shop@edigital.hu
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S ok helyen már teljes készlet-
ben is hozzájuthatunk a szük-
séges eszközökhöz. Mint

a léghûtésnél, a folyékony anyaggal
hõmérséklet-szabályzott PC-knél is
a legfontosabb maga a hûtõtest. Mi
ezúttal a német piacról választottuk ki
az alkatrészeket, de természetesen
más hardverbõl is össze lehet rakni
a rendszert, a lehetõségek száma las-
sacskán valóban végtelen lesz.
A Watercooling-Set Large elnevezésû
komplett vízhûtést a PC-Cooling.de
nevû cég palettájából kerestük ki.
A hûtõ a német Aqua Computer nagy
teljesítményû terméke. A beszerelés
nagyjából három órát és némi barká-
csolási készséget vesz igénybe. Ez
persze kézügyességtõl és gyakorlattól
függõen változhat. A harmadik rend-
szered már úgyis félóra alatt fogod
összetákolni ☺.

A KONSTRUKCIÓ
A hûtõ

A szerkezet magja a Cuplex Evo elne-
vezésû vörösrézhûtõ, ahol a víz egy
tömör mag körül folyik. 

Ezen a módon a hûtõfolyadék nagy felü-
leten tudja a hõt leadni. A plexiüveg kö-
peny pedig a kellemes kinézetért felel.  

A pumpa

A pumpa elõnye, hogy igen halk, kü-
lönösen a ventilátorokhoz képest.
Áramot egy 220 voltos hálózati csat-
lakozón keresztül kap, amit a számí-
tógéppel egyszerre kell bekapcsolni.
Ezzel ugyan némi pluszfogyasztást
generálunk a komplett rendszer mû-
ködésében, de rövid távon rájövünk
majd, mennyire jó, ha nem zúg a gé-
pünk. A kiegyenlítõ-tároló, amely a le-
vegõt választja el a víztõl, kék színû
alumíniumból áll.   

Tömlõk, ventilátorok
és társaik

A plug & cool fantázianévre keresztelt
vízcsatlakozók általában merev töm-
lõkbõl állnak, amelyeket a kapcsok
rögzítenek csatlakozópontokba, és
tartják azokat teljesen szárazon. Az
Airplex EVO 120 elnevezésû radiátor-
ban egy 120 milliméter átmérõjû ven-
tilátor pörög nagyon-nagyon halkan
(ezt már tényleg csak azok hallják
meg, akiknek radarfülük van ☺). A
készletben három méter tömlõt is ta-
lálunk, valamint rögzítõket P4 és
Athlon processzorokhoz. A régebbi
Athlonoknál a kapcsok a processzor
alapzatához három ponton rögzülnek,

míg a P4-nél és az Athlon 64-nél el
kell távolítanunk elõbb a hûtõt tartó
keretet (amelyhez az alaplapot is ki
kell szerelnünk).

A BESZERELÉS

Egy moduláris vízhûtéses rendszernél,
ha igazán profin akarjuk megcsinálni,
számos döntést kell hoznunk. Hová
tegyük a pumpát? Általában a ház al-
ján jól elfér. Mi legyen a radiátorral? 
Esetünkben a Big Tower ház egyik
szabadon álló meghajtófiókját sze-
meltük ki. Arra azonban gondoljunk,
hogy az átalakított gépek ezek után
csak a legnagyobb óvatossággal
szállíthatók.

A pumpa
becsatlakoztatása

A pumpát fixen a kiegyenlítõ-tárolóval
kell összekötnünk, a csatlakozásokat

114

NEM CSAK MELEG NAPOKRA

Mi a megoldás, ha nagy teljesítményû gépünk
hõmérsékletét effektíven, ugyanakkor csöndesen
szeretnénk alacsonyan tartani? A vízzel történõ
hûtést eddig elsõsorban az atomerõmûvekbõl is-
mertük, pár éve azonban már PC-nket is felvér-
tezhetjük ezzel a technológiával. A hozzávalók
ma már hazánkban is beszerezhetõek, az árak is
barátságosabbak, így semmi sem áll útjába an-
nak, hogy az új megoldás elterjedjen.

VÍZHŰTÉS

Referenciaminõség: a Cuplex Evo hihetetle-
nül nagy teljesítményû hûtõtest 

A radiátor elsõ csavarja már a helyén van

A vízhûtéses rendszer beépítésé-
nél felléphetnek bizonyos kocká-
zatok – egyetlen, az alaplapra
csöppenõ vízcsepp elég egy rö-
vidzárlathoz, s ez a gépet akár tel-
jesen tönkreteheti. Éppen ezért a
beszerelésnél legyünk különösen
óvatosak, vagy kérjük szakember
segítségét. Az esetleges károkért
a GameStar semminemû felelõs-
séget nem vállal!

FIGYELMEZTETÉS!
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azonban elõtte oda kell csavarnunk.
A hûtõtestnél az összes szükséges
összecsatolót megtaláljuk. 
Itt a plug & cool csatlakozók igen jó
benyomást tesznek ránk: a tömlõket
csak egy szilárd nyomással be kell
tolnunk, ameddig mennek, és máris
kész. Amennyiben késõbb el szeret-
nénk távolítani ezeket, a fekete mû-
anyag gyûrûket lefelé kell nyomnunk
és erõsen húznunk. 

Ímhol egy jó tanács: mivel a kapcsok
a csatlakozópontban minden alka-
lommal megkarcolják a tömlõket,
ezek ilyenkor megsérülnek. Azért,
hogy a rendszer továbbra is teljesen
vízhatlan maradjon, ajánlott a meg-
karcolt tömlõk végét minden újrarög-
zítés elõtt egy kis részen levágni. Ma-
guk a vízvezetõ csövek elég merevek,
és ezért nem nagyon hajlíthatók. Ép-
pen ezért beszerelés elõtt mindig
mérjük le pontosan a szükséges tá-
volságot, és még véletlenül se hajlít-
suk meg a tömlõket szorosan. A ma-
gyarázat egyszerû: ezeken a helyeken
elõbb-utóbb összetorlódik a hûtõfo-
lyadék, ami bizony az egész rendszer
végzetét is okozhatja.

A processzor
csatlakoztatása

Jelen vízhûtéses rendszerünk egyik
legimpozánsabb darabja az Athlon XP-

hez használható rögzítõkapocs. A ne-
mesacél alkatrész pontosan követi az
AMD gyári specifikációit, és sziklaszi-
lárdan ül a helyén. A P4-es kapcsot
valamivel körülményesebb rögzíteni,
viszont, szemben a többi hûtésmegol-
dással, nincs szükség kockázatos tar-
tókra az alaplap túloldalán.  

A hûtõfolyadék betöltése

A hûtõfolyadék a kiegyenlítõ-tárolón
keresztül jut a rendszerbe. Ebbõl
a szempontból a külsõ áramellátás
mindenképpen elõny, hiszen miköz-
ben a PC kikapcsolt állapotban van,
rövid idõre bekapcsolhatjuk a vízhû-
tést, amíg utántöltjük a folyadékot. 

ÖSSZEHASONLÍTÓ
TESZT
A tesztben megvizsgáljuk, hogy
a Watercooling-Set vízhûtéses rendszer
mennyiben tud nagyobb teljesítményt
nyújtani egy hagyományos, Thermal-
right SK6 típusú léghûtéses rendszer-
hez képest. A folyadékáramoltató hõ-
mérséklet-szabályozási szisztéma egy-
értelmûen gyõzött: sokkal jobban hûtöt-
te a gépet, mint a ventilátor alapú meg-
oldás. Külön pozitívum, hogy a

Watercooling-Sethez még egy nagy
ventilátort is mellékeltek, amely a ház
belsejébõl terelte ki a meleget. Emiatt
más házszellõztetõk feleslegessé is vál-
tak. A legszebb az egészben természe-
tesen, hogy maga a komplett rendszer
jóval zajtalanabb, mint a szokványos
léghûtéses berendezések.

A hûtési eredmények

Ennek megfelelõen a rendszer igen
hatásosan csökkentette a ház bel-
sejében lévõ hõmérsékletet: átlago-
san 28 Celsius-fokot sikerült elérni.
A tesztben szereplõ Athlon XP
3000+-nál is komoly különbséget
ért el: itt 40 C° volt az átlag, ami kü-
lönösen jelentõs a léghûtés 55 C°-
ához képest. Ugyanakkor a hõmér-
séklet lefelé nyomása mégsem telje-
sen hangtalan – a pumpa vibráló
zajt kelt. Ennek a problémának
a megoldásában már egy alá tett
egérpad is sokat segít, de meg-
nyugtató módon akkor rendezzük
a dolgot, ha szigetelõpárnákat he-
lyezünk a pumpa alá. Negyvennyolc
óra folyamatos mûködés után vi-
szont a folyadékszint szinte semmit
sem csökkent, ami köszönhetõ
a vastag tömlõknek – ezek nem sok
esélyt adnak a párolgásnak.

Végeredmény

Aki kész hozzákezdeni egy vízhûtéses
rendszer kialakításához (ezt elsõsor-
ban a nagyméretû PC-házak tulajdo-
nosainak ajánljuk, hiszen azokba fér-
nek be kényelmesen az alkatrészek),
ma már megtalálja a piacon a szüksé-
ges és jó minõségû hardverelemeket,
akár teljes szettben is. A korábban
sokat kritizált csatlakozók most már
rendben mûködnek, és a teljesítmény
ugyancsak meggyõzõ. Az ár ugyan
még mehetne lejjebb, de már most
sincs a megfizethetetlen kategóriá-
ban. A vízhûtés a tuningbarátoknak
kifejezetten ajánlott, és mindenki
másnak is, aki nem retten el némi
barkácsolástól, és nyitott az újfajta
megoldásokra. Az átállás pedig egy-
értelmûen megéri a pénzkiadást –
más kérdés, hogy ki akar erre bár-
mennyit is költeni...

115

A radiátor pontosan odapasszol
a hálózati táp fölé

A plug & cool csatlakozók bombabiztosan
ülnek a helyükön

Masszív: az Athlonhoz való tartókapcsok

Az Aqua Watercooling-Set
keresztmetszetben:

1. A processzorhûtõ
2. A radiátor
3. A vízpumpa
4. A kiegyenlítõ-tároló

Levegõhûtés Vízhûtés

Windows
Desktop

43 C° 32 C°

3DMark2003 55 C° 40 C°

Ház 35 C° 28 C°

Hõmérséklet-különbségek



MÉLYVÍZ

M iért ez a nagy lelkesedés?
Bevallom, jómagam elég
sokat játszottam az elsõ

változattal. Rövid utánaolvasás után
kiderült: az abban felmerült hibák
nem csak bennem fogalmazódtak
meg. Szerencsére pontosan ezeket az
információkat használta fel a Nokia is
a QD megalkotásához. Egy kis lefara-
gás itt, egy kis foltozás ott, és máris
egy sokkal kezelhetõbb, barátságo-
sabb konzol jön össze.

Kigyógyult a gyerekbe-
tegségekbõl
Miután kézbe fogtam a QD-t, akkor
tûnt csak fel igazán, hogy az elõd
mennyivel nagyobb volt. Az új elgon-
dolásnak megfelelõen sokkal látványo-
sabb külsõt kapott, lekerekített karosz-

szériával és jóval használhatóbb billen-
tyûzettel. Ezúttal sikerült úgy kialakítani
a billentyûket – egy pirospont – , hogy
valóban könnyedén megnyomhatjuk
bármelyiket. Az elõzõ változat túl lapos
volt, kezelése sokszor nehézkessé
vált. Hála istennek a játékok behelye-
zését is sikerült leegyszerûsíteni. En-
nek keretében immár nem kell teljesen
szétkapni a készülket, kivenni az aksit,
csupán lenyitjuk a kiskaput, kártya ki,
kártya be. Ami pedig a legfontosabb
(hogy az utcán se röhögjön mindenki
rajtunk ☺), a mikrofon és a hallgató
rész normális. Hardver tekintetében
a készülék nem sokat változott, ezért
ne várjunk óriási grafikai fejlõdést az
elõzõ N-Gage-hez képest. Persze nem
is ez volt a cél, csupán átdolgozták az
elsõ próbálkozást...

Annak érdekében, hogy a készülék
árát némileg leszorítsák, sajnos né-
hány dolgot ki kellett venni belõle.
Legnagyobb bánatomra a rádió és az
MP3 zenei állományok hallgatásának
lehetõsége is a süllyesztõbe került...
hüpp – fél fekete pont!

Aréna,
mert megérdemled
A Nokia fejlesztõinek sikerült megal-
kotni egy igen jó szolgáltatást. Az N-
Gage Arenába bárki beléphet, a re-
gisztráció teljesen ingyenes. Ha egy-
szer bent vagy, bármely játékkal nyo-

mulsz is online, annak bizony már sú-
lya van. Pontjaidat mindenki láthatja,
Te lehetsz a mobilok bajnoka. A szol-
gáltatás keretében akár csetelhetünk,
vagy versenyre is hívhatunk valakit.
Érdekesség, hogy a funkciókat
interneten, vagy ha akarjuk, mobilon
keresztül is állíthatjuk. Elég profin
megcsinálták, érdemes meglesni:
http://arena.n-gage.com/
Természetesen minden hálózaton
játszható alkotás megjelenési sor-
rendben felkerül a rendszerbe, és
amint arra lehetõség adatik, máris
megkezdõdhet a versengés. Vannak
olyan játékok, mint például a Tiger
Woods Golf, amelyben akár négyen is
nyomulhattok egyszerre. 
De milyen játékok vannak még? Lás-
suk csak: versenyzõs, akció-, FPS,
kaland-, logikai, és még sorolhatnánk.
A teljes, folyamatosan bõvülõ listát
érdemes megszemlélni az oldalán,
ahol képeket is találhattok, természe-
tesen mindenrõl!
(http://www.n-gage.com/)

Végre minden egyben
Akárhogy is vesszük, a Nokia az N-
Gage kiadásával hibát követett el.

Nem azt, hanem mindjárt a QD-t kel-
lett volna piacra dobni. Úgy vélem,
végre itt az igazi N-Gage, amely tá-
volról sem az, amit fél éve elkerül
a játékostársadalom. Lényegesen ke-
zelhetõbb, barátságosabb, küllemre is
jóval emészhetõbb, és ami a legfon-
tosabb, az ára is egészen elfogadha-
tó. Hamarosan a hazai mobilszolgál-
tatóknál érdemes lesz érdeklõdni... ha
elcsípsz egy akciót, csak nyerhetsz
vele. Telefonnak sem utolsó, játék-
gépnek pedig... szóval kell neked ☺.

ZeroCool
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A világhírû Nokia sajnos nem úgy robbant be a vi-
lágpiacra N-Gage konzoljával, mint azt szerette vol-
na. A kezdeti sikertelenség szerencsére azért nem
lombozott le senkit, máris munkához láttak. Ered-
ményképpen megszületett az a készülék, amely
már tényleg beválthatja a hozzá fûzött reményeket.

NOKIA N-GAGE QD

A legszebb az egészben, hogy vásárlás
elõtt immár nem csupán megtapizhatod
a készüléket. Júliusban a Nokia igen ér-
dekes programra invitál kedves mind-
annyiótokat: a cég oldalán bárki jelent-
kezhet egy tesztkészülékért. Nem sor-
solás alapú a rendszer, vagyis elõbb-
utóbb mindenki hozzájuthat néhány
napra. Elõször Budapesten indulnak
a kiosztások, de szépen folyamatosan
mindenki sorra kerül. Ha nem is rohansz
azonnal megvenni, feltétlenül érdemes
lecsapnotok egy ilyen lehetõségre. Ki
tudja, még a végén vissza se akarod
majd adni ☺.

AKÁR KI IS
PRÓBÁLHATOD
CSAK ITTHON, CSAK A NOKIÁTÓL

BÕSÉGES
A VÁLASZTÉK
...A JÉGHEGY CSÚCSA

„ „VVééggrree  iitttt  aazz  iiggaazzii  NN--GGaaggee

MÁSODIK FELVONULÁS

Call of Duty

MotoGP

FIFA 2004

Tony Hawk’s Pro Skater

NNaaggyyoonn hasonlít a PC-s verzióra!

BBáárrmmiikkoorr gyorsulhatunk egyet...

AAzz  EEBB kihagyhatatlan játéka!

TToonnyy  HHaawwkk hozza a szokásos minõséget☺
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Hercules 3D Prophet 9800 Pro 87% 61 000 Ft 2003. 07.
Inno 3D GeForce FX 5900 Ultra 256 MB 87% 71 000 Ft 2003. 08.
Connect 3D Radeon 9800 Pro 86% 62 000 Ft 2003. 07.
Club 3D GeForce FX 5800 128 MB 84% 67 000 Ft 2002. 10.

3D-s kártya 50 000 Ft fölött3D-s kártya 50 000 Ft alatt

Ártipp

Abit Siluro GeForceFX 5700 Ultra - 35 000 Ft Belsõ teszt
Club 3D Ati Radeon 9600XT - 34 900 Ft Belsõ teszt
Canyon GeForceFX 5700 4/5 28 000 Ft 2004. 04.
Inno3D GeForce FX 5600 81% 22 000 Ft 2003. 07.

Soltek SL-75FRN2-RL 89% 21 500 Ft 2003. 07. 
MSI K7N2G 89% 22 000 Ft 2003. 07.
Aopen AK79G Max 88% 24 000 Ft 2003. 07.
Chaintech 7VJL Deluxe 87% 20 000 Ft 2003. 07.

AMD alaplap (socket A)

Ártipp

ASUS P4C8X Deluxe 97% 27 000 Ft Belsõ teszt
Gigabyte GA-8INXP 96% 29 000 Ft Belsõ teszt
Aopen AX4C Max 91% 33 000 Ft 2003. 09.
ASUS P4P800 Deluxe 90% 20 000 Ft 2003. 09.

AMD Athlon XP 3000+ - 27 000 Ft Belsõ teszt
AMD Athlon XP 2800+ - 19 500 Ft Belsõ teszt
AMD Athlon XP 2500+ - 14 500 Ft Belsõ teszt
AMD Athlon XP 2000+ - 10 900 Ft Belsõ teszt

AMD processzor (Socket A) Intel processzor (Socket 478)

Ártipp

P4 3.0 Ghz FSB800 - 41 500 Ft Belsõ teszt
P4 2.8 Ghz FSB800 - 31 000 Ft Belsõ teszt
Celeron 2.8 Ghz - 17 000 Ft Belsõ teszt
Celeron 2.4 Ghz - 13 000 Ft Belsõ teszt

GlacialTech Diamond 2100 - 3 000 Ft Belsõ teszt
COOLINK  Cool-122 - 3 000 Ft Belsõ teszt
Spire 5R057B3 Racksper II - 2 500 Ft Belsõ teszt
GLOBALWIN WBK68 - 1 500 Ft Belsõ teszt

AMD processzor hûtõ

Ártipp

Thermaltake A1480 - 3 000 Ft Belsõ teszt
GlacialTech Igloo 4350 - 2 800 Ft Belsõ teszt
COOLINK  Cool403 - 2 000 Ft Belsõ teszt
Spire EasyStream III - 2 000 Ft Belsõ teszt

Maxtor 160 GB 7200 rpm - 19 000 Ft Belsõ teszt
Maxtor 120 GB 7200 rpm - 15 000 Ft Belsõ teszt
Western Digital 120 GB 7200 rpm - 14 000 Ft Belsõ teszt
Maxtor 80 GB - 12 000 Ft Belsõ teszt

MerevlemezHangkártya

Ártipp

Sound Blaster Audigy 2 6.1 96% 38 900 Ft 2003. 03.
TerraTec DMX 6Fire LT 93% 32 000 Ft Belsõ teszt
Sound Blaster Audigy Player 89% 14 000 Ft 2002. 08.
Philips Dynamic Edge 5.1 87% 8 900 Ft Belsõ teszt

Plextor PX-708A 81% 34 000 Ft 2004. 08.
LG GSA-4082b 80% 24 000 Ft 2004. 08.
MSI DR8-A 78% 25 000 Ft 2004. 08.
Toshiba SD-5112 - 15 000 Ft Belsõ teszt

DVD-íróCD-író

Ártipp

Yamaha CRW-F1 94% 16 000 Ft Belsõ teszt
Plextor PlexWriter W4012 93% 16 500 Ft Belsõ teszt
Teac CD-W540E 91% 11 000 Ft Belsõ teszt
Samsung 52/24/52 86% 6 900 Ft Belsõ teszt

Toshiba SD-M1612 95% 7 500 Ft 2002. 09.
Pioneer DVD A06s 91% 7 000 Ft 2002. 02.
ASUS DVD E616 89% 6 500 Ft 2002. 02.
LG 16/48x - 5 500 Ft Belsõ teszt

DVD-olvasó17” monitor

Ártipp

Samsung Syncmaster 765MB 86% 30 000 Ft 2003. 12.
LG Flatron EZ T710PH 85% 29 500 Ft 2003. 12.
Philips 107T5 83% 31 000 Ft 2003. 12.
LG Flatron EZ T710PH 85% 29 500 Ft 2003. 12.

EIZO Flexscan L557 87% 100 000 Ft 2003. 09.
LG Flatron L1710B 86% 99 000 Ft 2003. 09.
Belinea 101741 84% 84 000 Ft 2003. 09.
Belinea 101741 84% 84 000 Ft 2003. 09.

17” TFT monitor 15” TFT monitor

Ártipp

Samsung Syncmaster 152V 84% 74 000 Ft 2003. 09.
IYAMA Prolite E380S 82% 71 000 Ft 2003. 09.
SONY SDM-HS53 81% 75 000 Ft 2003. 09.
META 5002L 76% 62 000 Ft 2003. 09.

Intel alaplap (Socket 478)

Intel processzor hûtõ

HARDVERTESZT-ÖSSZESÍTŐ
Sziasztok! Üdvözlünk mindenkit a hardverteszt-összesítõnk oldalain, ahol - mint minden hónapban -
most is az általunk tesztelt és javasolt termékeket találhatjátok tájékoztató jellegû, aktuális nettó
árakkal, kategóriákba rendezve. “Aktuális”, azaz minden hónapban változó dobozunknak
a webkamera vásárlás elõtt állók fogják nagy hasznát venni. Kellemes böngészést kívánunk! 
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extra hardverteszt-összesítõ

Alaplap
Processzor

Hûtõ
Memória

Videokártya
Hangkártya

Merevlemez
Optikai meghajtó

FDD
Billentyûzet

Egér
Ház+táp

Összesen:

Chaintech 7VJL Deluxe 20 000 Ft
AMD Athlon XP 2500+ 14 500 Ft
COOLINK  Cool-122 3 000 Ft
512 MB DDR 400 Mhz 15 500 Ft
Club 3D Ati Radeon 9600XT 34 900 Ft
Philips Dynamic Edge 5.1 8 900 Ft
Maxtor 120GB 7200 rpm 15 000 Ft
LG DVD olvasó 5 500 Ft
Toshiba 2 000 Ft
Samsung SWT PS 2 800 Ft
Creative Mouse Lite 3 500 Ft
Noname ATX + 400 W 8 000 Ft

133 600 Ft

ASUS P4P800 Deluxe 20 000 Ft
Celeron 2.8 Ghz 17 000 Ft
GlacialTech Igloo 4350 2 800 Ft
512 MB DDR 400 Mhz 15 500 Ft
Club 3D Ati Radeon 9600XT 34 900 Ft
Philips Dynamic Edge 5.1 8 900 Ft
Maxtor 120GB 7200 rpm 15 000 Ft
LG DVD olvasó 5 500 Ft
Toshiba 2 000 Ft
Samsung SWT PS 2 800 Ft
Creative Mouse Lite 3 500 Ft
Noname ATX + 400 W 8 000 Ft

135 900 Ft

Soltek SL-75FRN2-RL 21 500 Ft
AMD Athlon XP 3000+ 27 000 Ft
GlacialTech Diamond 2100 3 000 Ft
512 MB DDR 400 Mhz Kingston 18 500 Ft
Hercules 3D Prophet 9800 Pro 61 000 Ft
Philips Dynamic Edge 5.1 8 900 Ft
Maxtor 160GB 7200 rpm 18 000 Ft
Toshiba SD-5112 – DVD író 15 000 Ft
Samsung 2 000 Ft
Logitech Internet Keyboard Black 4 200 Ft
Creative Mouse Lite 3 500 Ft
Codegen ATX + 400 W 9 900 Ft

192 500 Ft

ASUS P4C8X Deluxe 27 000 Ft
P4 2.8 Ghz FSB800 31 000 Ft
Thermaltake A1480 3 000 Ft
512 MB DDR 400 Mhz Kingston 18 500 Ft
Hercules 3D Prophet 9800 Pro 61 000 Ft
Philips Dynamic Edge 5.1 8 900 Ft
Maxtor 160GB 7200 rpm 18 000 Ft
Toshiba SD-5112 – DVD író 15 000 Ft
Samsung 2 000 Ft
Logitech Internet Keyboard Black 4 200 Ft
Creative Mouse Lite 3 500 Ft
Codegen ATX + 400 W 9 900 Ft

202 000 Ft

AMD
BELÉPÕSZINT

INTEL AMD
OPTIMÁLIS

INTEL

VÁSÁRLÁSI
TANÁCSOK

Ártipp

Ártipp

Ártipp

Logitech X-220 88% 10 500 Ft 2004. 01.
Creative Inspire P380 85% 11 000 Ft 2004. 01.
Altec Lansing XA3021 84% 9 800 Ft 2004. 01.
Jazz SpeakersJS 6936 78% 8 000 Ft 2004. 01.

2.1 hangfal5.1 hangfal

Ártipp

Jazz J9940 89% 43 000 Ft 2003. 06.
Klipsch Promedia 5.1 88% 95 000 Ft 2003. 06.
Philips A5.600 83% 35 900 Ft 2003. 06.
Hercules XPS 510 75% 14 500 Ft 2003. 06.

Logitech Internet Keyboard Black - 4 200 Ft Belsõ teszt
Genius KB21e Multimédia - 3 000 Ft Belsõ teszt
Trust Silverline Direct 13636 - 3 500 Ft Belsõ teszt
Samsung SWT PS - 2 800 Ft Belsõ teszt

Billentyûzet

Ártipp

Logitech MX700 COM 88% 13 900 Ft 2003. 10.
Microsoft Wireless Optical 54% 7 500 Ft 2003. 10.
Creative Mouse Lite 82% 3 500 Ft 2003. 10.
Super Power Optical 80% 1 600 Ft 2003. 10.

Logitech Wingman Cordless Rumblepad 91% 11 500 Ft 2003. 04.
Saitek P2500 89% 6 000 Ft 2003. 04.
Logitech Wingman Action Gamepad 85% 4 500 Ft 2003. 04.
SpeedLink Bullfrog SL-6540 73% 3 000 Ft 2003. 04.

GamepadMP3 lejátszó

Ártipp

i-River IFP 390T 91% 40 000 Ft 2003. 12.
Freecom Beatman Flash MP3 Recorder 89% 61 000 Ft 2003. 12.
i-Bead 150 87% 50 000 Ft 2003. 12.
Amac HAN-320 84% 27 000 Ft 2003. 12.

Ártipp

Vantec Stealth 420W 93% 14 000 Ft 2004. 04.
Coolink 400W 91% 13 000 Ft 2004. 04.
IMBP-450 A 350W 88% 5 000 Ft 2004. 04.
IMBP-450 A 350W 88% 5 000 Ft 2004. 04.

Táp

Ártipp

Logitech QuickCam Sphere 87% 29 000,00 Ft 2004. 08.
Logitech QuickCam for Notebook 81% 21 000,00 Ft 2004. 08.
Creative Webcam NX Pro 79% 9 500,00 Ft 2004. 08.
Mustek Wcam 300A 69% 3 890,00 Ft 2004. 08.

Aktuális box: webkamera

Ház

Ártipp

Casetek CK-1018-2B 85% 14 500 Ft 2004. 03.
Lian Li PC-60 84% 30 000 Ft 2004. 03.
Cooler Master Wave Master 82% 29 000 Ft 2004. 03.
Aero Cool 67% 9 900 Ft 2004. 03.

Egér

A július hardver árak tekintetében nem hozott lé-
nyegesebb változásokat, továbbra is mérsékelt
árakkal találkozhatunk a boltokban.  A processzo-
rok tekintetében továbbra is hódít a 2.4-2.6 GHz
körüli Intel, teljesítmény és ár viszonylatban. Ha
a nettó 30.000 Ft-nál picit több pénzt tudunk pro-
cesszor vásárlásra száni, akkor érdemes elgon-
dolkozni a 3 GHz-es P4-esen, melyet már 40-42
000 Ft körül lehet beszerezni. AMD téren a Barton
magos Athlon XP 2800+ számít befutónk, a maga
nettó 20 000 körüli árával. A video kártyáknál sem

történt komolyabb változás, az új ATI és NVIDIA
kártyák még jó ideig drágák lesznek, ezért az ol-
csóbb megoldásokban gondolkodóknak továbbra
is GeForce FX 5700 Ultárt, illetve ATI téren
Radeon 9600 XT-t ajánlunk. A memória árak már
a nevetséges kategóriába tartoznak, egy 512 MB-
os DDR 400 modul 15 Ft környékén beszerezhe-
tõ. A merevlemez árak hasonlóan mélyponton ta-
nyáznak, nem is érdemes már piciben gondolkoz-
ni, mikor egy 120 GB-os Maxtor merevlemez ép-
pen hogy eléri a 15.000 Ft-ot! 

JÓ HA TUDOD...
A hardverteszt összesítõben szereplõ árak tájékoztató
jellegû nettó árak, melyeket az internetrõl és a nagyobb
budapesti boltok árlistájából válogattunk Nektek. Mivel
egyes cégek más-más áron forgalmazhatnak egy adott
terméket, így mindig az árak átlagát vesszük figyelem-
be. A vidéki kisebb boltokban eltérhetnek az árak, az
interneten rendelve, illetve nagyobb cégek országos
hálózatában viszont szinte ugyanazért az árért juthatsz
az adott termékhez, mint amennyiért fel nálunk van tün-
tetve. Az árak a lapleadáskor érvényes pillanatnyi álla-
potot tükrözik. 

KONFIG-AJÁNLÓ
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pro kontraMetálgyûrûk Ura 86%
Hiányoznak
a szimfonikusok pro kontraQueen-dalok 89%

Más nótákat vá-
lasztottam volna

pro kontraKellemes,
rockos 75%Fájóan átlagos pro kontraEgyéni hangsze-

relés 89%
A dinamika a stú-
dióban maradt pro kontraIgényes ír–kelta

pop 92%
Csak egy instru-
mentális nóta pro kontraJó stúdiómunka 76%

Túlzottan
terrorizál

pro kontraFantasztikus
album 96%

Új lemezt min-
den hónapban! pro kontraA prog. rock

gyöngyszeme 93%
Csak 52 perc
hosszú

Tomboy!
A fény lánya

Aki azt hinné, hogy itt egy Tom nevû
srác énekel, annak csalódnia kell. Két
aránylag csinoska leányzó lemezérõl
és a Tombolj szó elferdítésérõl van
szó. Szerencsére az a félelmem, hogy
egy újabb borzalmas dance titty-tutty
lemez lesz, nem vált be, ennek örülök.
Inkább azt a vonulatot követik a lá-
nyok, amelyet manapság „magyar
rock”-nak nevezünk. A dallamok
könnyen megjegyezhetõek, a kórusok
nem rosszak (bár én még ezen dol-
goztattam volna kicsit a lányokat).
A második lemez tuti jobb lesz...

David Byrne 
Grown Backwards

Volt valaha egy fantasztikusan jó ze-
nekar: a Talking Heads. David Byrne
volt ennek a bandának a frontembere,
aki azóta szerencséjére bátran kísér-
letezhetett különbözõ albumokkal, ze-
nei stílusokkal. Új lemeze nagyon fi-
nom muzsikát tartalmaz (no persze
olyan hallgatóságnak, amely mondjuk
egy film noirt is képesek végignézni,
és nem kap sikítófrászt egy mûvész-
filmtõl…). Egyedülálló abban, hogy
Verdi- és Lambchop-feldolgozások is
felkerültek rá. Igazi, minõségi hallgat-
nivaló igényeseknek…

The Corrs 
Borrowed Heaven

Ennyi szépség és tehetség egy csa-
ládban: nos ez már kezd a „túlzás”
kategóriába tartozni. Az igényes pop-
zenét játszó csapatot, azt hiszem,
nem kell bemutatni senkinek: a négy
testvér most sem feledte ír–kelta gyö-
kereit, és kétségtelenül a nyár egyik –
ha nem „a” – legjobb lemezét készí-
tette el. Próbáltam rajta gyenge pon-
tokat keresni, de úgy vélem, igencsak
kemény fába vágja a fejszéjét az, aki
ilyesmire vállalkozik. A testvércsapat
eddigi rajongóinak kötelezõ darab,
emellett mindenkinek, aki szereti az
igényes popzenét. 

Plasma Pool
Ezoterror

Mindig nagy öröm, ha valamelyik ked-
ves olvasónk vagy a zenekara készít
albumot. A Plasma Pool második le-
meze is ilyen, így külön érdeklõdéssel
figyeltem a monoton, agresszív, torz,
de mégis lüktetõ elektronikus zenét
tartalmazó fekete korongot. A terror
szó feltétlen ideillõ: érzékeny lelkûek-
nek és fülûeknek ez a zene bizony
eléggé félelmetes lehet, azonban az
ilyen stílusok nagyon megfelelnek
azoknak, akik nem félnek a támadó,
reszelõs elektronikától, a szenvtelen
erõtõl. 

The Ring
Tales from Midgard

Ezek a svédek már megint kifõztek
valamit. Jakob Samuel, Pontus
Norgren és Marcus Jidell nagy Gyû-
rûk Ura-rajongók, ezért úgy döntöt-
tek, hogy megzenésítik a halhatatlan
mestermûvet. No nem a filmhez írtak
zenét, hanem magához a könyvhöz.
Külön érdekesség, hogy nem szimfo-
nikus, hanem heavy-metal témákat
szereztek, így eléggé eltér az eddigi
Gyûrûk Ura-adaptációktól. Az elsõ le-
mez a trilógiában természetesen az
elsõ kötet megzenésítése, nagyon fin-
csi power és true-metal ízekkel. Már
várom a másik két részt!

Valensia
Queen Tribute

Érdekes ez a fiatalember. Ha mondjuk
20 évvel ezelõtt született volna, akkor
a génjei alapján akár az igazi
Queenben is játszhatott volna; a sors
azonban másképp akarta, így nem ma-
radt más számára, mint fantasztikus,
dallamos lemezeket írni, amelyeken
rengeteg a queenes elem. Nos ez
utóbbi kapcsán beszélték rá, hogy ké-
szítsen egy Queen-feldolgozás-
albumot, amelyen végre kiélheti magát.
Tizenhárom örökzöldet énekel el, mint
például a Bohemian Rhapsody, a Love
of My Life, az I’m In Love with My Car
és a csodás You Take My Breath Away. 

Grand Illusion
Ordinary Just Wont Do

Egyik kedvenc svéd rockzenekarom,
fantasztikus zenészekkel és hihetetlen
énekessel (Peter Sundell). Ez a lemez
tökéletes pontossággal ábrázolja azt,
mi is az a dallamos rockzene, avagy
az AOR, amelyet annyira szeretek. Ke-
mény hard rock alapok hihetetlen
énekkel, rengeteg sokszólamú
vokállal: néha majdnem metálos hang-
zással. Mégis dallamos, slágeres és
megunhatatlan. Amint az ember elhe-
lyezi a korongot a CD-lejátszóban, és
megszólal a Devil’s Advocate – esz-
méletlen jó nóta –, elindul a libabõr… 

IQ
Dark Matter

Az angol IQ, amint az már a nevébõl
is látszik, igen intelligens és érzékeny
zenét játszik, méghozzá a progresz-
szív-szimfonikus rock szerencsére új-
ra felfedezett és egyre inkább táguló
világából. A Dark Matter voltaképpen
az IQ eddigi munkásságának letisztult
esszenciája: rengeteg Mellotron,
Moog és Hammond hang teszi
a hangzást igazán klasszikussá. Ez
a lemez nem jelent forradalmat,
„csak” fantasztikusan feljátszott, vál-
tozatos, érzékeny, dallamos és inven-
ciózus progresszív rockmuzsikát. En-
nél többet nem is kívánhatok ☺.



Pókember 2
Spider-Man 2

Sam Raimit az elsõ Spider-Man hatal-
mas, megérdemelt sikere után immá-
ron másodszor bízzák meg minden
idõk egyik leghíresebb szuperhõse,
a Pókember filmes feldolgozásának
rendezésével. A két film közti legfonto-
sabb különbség, hogy Raimi ezúttal lé-
nyegesen jobban kidolgozta a karakte-
reket, sokkal komolyabban vette a fõ-
hõs, és általában a többi karakter bel-
sõ, illetve egymás közti konfliktusait.
A forgatókönyv ugyan már az elsõ
résznél sem volt rossz, ám most sok-
kal valószerûbb élethelyzetekkel talál-
kozhatunk. Egyedüli problémám az
volt, hogy Peter Parker önmarcangolá-
sa talán egy kicsit sokáig tart, valamint
a sztori idõnként átbillen a giccs térfe-
lére. Ez azonban – a képregény világát
tekintve – szinte elkerülhetetlen, és
nem sokat von le az év leglátványo-
sabb szuperhõsös filmjének értékeibõl.
A torokszorító akciójelenetek nagyon
ott vannak technikai téren is, Alfred
Molina tökéletes a fõgonosz, Doc Ock
szerepében, de Tobey Maguire is iga-
zán meggyõzõ Spider-Man. 

STARMOVIE
Megtorló
The Punisher

Képregénybõl filmet készíteni eleve fél
siker: ugyanis a rajzolt változat hívei már
a megjelenés elõtt felfokozottan várhat-
ják a filmet, sõt az elvakult hívek akkor is
megnézik, ha a celluloid változat…
hmm... nem lett az igazi. Ebben az eset-
ben a film készítõi minden bizonnyal
a The Punisher nevû rajzolt sztori rajon-
góira bazíroztak, ugyanis a filmadaptá-
ció kellõképpen bugyuta, egyenesen B
kategóriás akciómozikat idézõen „szár-
nyaló” a sztori: az egykori kommandós
családját kiirtják a gonosz kábszerkeres-
kedõ rosszfiúk, így a kommandós szu-
perhõssé válik, és mindenkit kinyír, aki-
nek köze van a családirtáshoz. Grrr… ez
má’ nem is sablonos, hanem vérgáz. Na
mindegy, szerencsére van robbanás, lö-
vés, vérzivatar bõven. Mindemellett per-
sze bátran állíthatom, hogy a film simán
megüti a képregény szintjét, így aki azt
szereti, az ezt is fogja. Azért sajnálom,
hogy az egyébként zseniális Travolta
ennyire rutinszerepben tûnt fel ebben az
alkotásban. Thomas Jane hozza a rez-
zenéstelen arcú szuperembert, szóval
elfogadható – aki szereti a képregényt…

Garfield

„Mekkora elbaltázott lehetõség!” – végig
ez járt a fejemben, miközben a Garfield-
et néztem. A kövér cinikus macska in-
kább felnõtteknek szóló kalandjaiból gü-
gye gyerekmozit csinálni szerintem ma-
ximálisan kimeríti a BB („bõdületes ba-
romság”) bûntényét. A sztori szerint
a kövér, önzõ és cinikus macska mellé
kissé bárgyú gazdája bevállal egy buta,
de jóindulatú kutyát, Odie-t, csak hogy
a csinos állatorvosnõjének tessék. Az
ebet azonban – részben Garfield hibájá-
ból – elrabolja a Stephen Tobolowsky ál-
tal pocsékul alakított gonosz show-man,
hogy alapos kínzásoknak kitéve show-
ebet gyártson belõle. Garfield azonban
lustaságát leküzdve útra kél, hogy meg-
mentse Odie-t. A film tulajdonképpen
(azok számára, akik nem tartoznak
a Garfield-rajongók közé) nem elviselhe-
tetlen, helyenként lehet rajta röhögni, és
a nagyon jó testû, szûk ruhákat viselõ
Jennifer Love Hewitt is elég csinos.
A plüssjátéknak tûnõ macska azonban
túlságosan is kilóg valóságos környeze-
tébõl, a szituációk mesterkéltek, és az
egész egyszerûen… nem Garfield.

Hirtelen 30
13 Going on 30

Jennifer Garner nagyon bájos nõ. Az
Aliasban például egész jó mint kém, saj-
náltam, amikor meghalt Daredevilben,
szóval „ismerem” a hölgyet, és félreér-
tés ne essék: kedvelem. Ezért is vagyok
összetörve amiatt, hogy Õ a nõi fõsze-
replõ, aki 13 éves korában olyan rosszul
érzi magát, hogy 30 éves szeretne lenni.
S csoda történik: valóban 30 éves lesz,
no persze a 13 éves lelkével/agyával
eléggé botladozik az ismeretlen körül-
mények között (persze kiderül, hogy az
elmúlt 17 évben igencsak másmilyen nõ
lett, mint amirõl gyerekkorában álmodo-
zott... Eddig nem is lenne gond (bár Tom
Hanks 1988-as filmje, a Big ezt az ötle-
tet már eléggé ellõtte), azonban ami ez-
után jön…mit mondjak, sokkal, de sok-
kal jobban ki lehetett volna használni az
alaphelyzetet kacagtatóbbnál-kacagta-
tóbb félreértésekkel vagy jópofaságok-
kal. No persze a film készítõi próbálkoz-
tak, de gyakorlatilag annyira „nem ere-
deti” és izzadtságszagú a dolog, hogy
az már szinte fáj. Azért egy-két eredeti-
nek tûnõ ötlet így is belefért, ami meg-
menti a citromdíjtól.
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pro kontraCsinos fõszerep-
lõnõ, néha vicces 61%

Semmi köze
Garfieldhez

pro kontraElég jó alapötlet 52%
Lapos és uncsi
megvalósítás

pro kontraTökéletes Spider-
Man feeling 87%

Idõnként kicsit
giccses

pro kontraHiteles
adaptáció 59%

Gyenge, C kate-
góriás sztori

Eredeti plakátEredeti plakát

Eredeti plakát Eredeti plakát
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R.Tomi
Kérdések

Lenne egy pár kérdésem. Íme:
1. Látom hogy a 2003. márciusi

GameStar 146 (!) oldalas. Az áprilisi
meg már „csak” 130. Hova tûnt az
a 16 oldal?? Válaszodat kérném.

2. Köszönetet szeretnék mondani
DaNielnek, aki megszentesítette
a Postal2 rovatot. Segítsége nélkül
nem ment volna a végigjátszás.

3. Még nincs meg a Battlefield Viet-
nam, de jól futna a gépemen? Intel
P4 2200 MHz, 256 MB DDR RAM
ATi Radeon 9500-as videokár-
tya,Windows XP op. rendszer.

4. A Splinter Cell-lel küszködõknek
tudnék küldeni végigjátszást. Ha le-
het, akkor küldeném. Ha valaki
Sam Fisher-ezik, akkor az küldjön
nekem e-mailt a ritocz@freemail.hu-
ra (végigjátszással kapcsolatban,
vagy csak kódkérdésekre vagy se-
gítségre vonatkozóan), és én elkül-
döm neki azt a jó 10 oldalt!

1. Ugyanoda, ahova Damon Hill ☺☺.
2. Hmm, gondolom, nehéz volt

kitalálni, épp kinek a sírját
kell lepisilni ☺☺.

3. A proci egész jónak tûnik,
a VGA is, csak az a fránya
memória kevéske.

4. Köszönjük a haza nevében!

gege1988 
Bifidus essensis

Hali ali, mindenki. Az újságban olvas-
tam az elõfizetõi hûségakciót, amely-
nek az volt a kérdése, hogy mit nem
tartalmaz a GameStar. A válaszok kö-
zött volt az, hogy Bifidus essensist
tartalmaz, Európa legolvasottabb
gamer magazinja, meghálálja olvasói
hûségét, Magyarország vezetõ játék-
magazinja. Szerintem mindegyik igaz,
mert én belekóstoltam, és szerintem
tartalmaz bifidus essensist, mert ne-
kem javította az emésztésemet annyi-
ra, hogy vettem egy fél évig, és elõfi-
zettem egy évre, hogy havonta legyen
mit kóstolgatnom. Ezért erõsen aján-
lom mindenkinek, mert a bifidus

essensises GameStar a legegészsé-
gesebb gamer magazin.  

Hali!
Hogy pont emésztés feljavításá-
ra használsz minket, ezt sosem
gondoltam volna. Mindenesetre
egy dologban halálosan biztos
vagyok: az említett organizmu-
sokat tartalmazó joghurtok azért
egy picit finomabbak, mint mi.
Én inkább azt enném… Viszont
egy dolog tény: senki sem
mondhatja ezek után, hogy ne-
hezen emészthetõek a cikkeink.

Ysk Xsk 
Kréta

üdv néked Gyu!
A minap (na jó, elég régen már) a hú-
gom hazajött volt a Millenáris Parkból,
és hozott magával egy Kréta nevû új-
ságot, és hát vinyóformázás miatt
nem volt jobb dolgom, elkezdtem
óvasni, lapozgatok, lapozgatok,
egyszercsak meglátom pc, rom,
vinyó, na mondom, ez való nekem,
hát odalapozok, és mit látok – dob-
pergés –, hát Mazurt látom, majd be-
haltam, minden riszpektem a tietek!
Azé meg kell vallani, naon szép telje-
sítmény ilyen kis újságban is publikál-
ni!
A písz és forsz legyen veled!
Ahogy az egyszerû parasztember
mondaná:
approximatíve prezentálom a legpre-
cízebb integrálódási pozíciót!

Üdv!
Ez a Mazur! Õ a mi beszivárgó-
emberünk (Infiltrétörmen ango-
lul). Mutatunk neki valamit, Õ
oda egybõl beszivárog, és cikket
ír. Egyszerûen nem lehet vele
bírni, egyetlen tv-, rádióadó
vagy újság sincs biztonságban
elõle. Nemrégiben a Fedél Nél-
kül is megkereste, hogy indítson
náluk egy informatikai rovatot,
hátha akkor jobban megy majd
a lap; a különkiadás címe: Hon-
lap Nélkül.
A písz és a forsz is velünk van,
sõt még a svarc is, és köszönjük

a derivatíve akkreditált inkvizíci-
ós prezentáció egzakt definíció-
jának szubkulturális mátrixát,
sõt ennek reciprokát is. Ahogy
egy francia mondja, amikor elüti
egy német autó: Merci!

M. Attila
Kérdések

Csá tisztelt Great yawning unit-
májsztör!
Nem tudtam mivel elcsapni az idõt,
éppen ezért írtam néked egy levelet.
Ez az elsõ levelem, szóval idáig sose
tudtam bekerülni az Arénába. Íme pár
kérdés:
1. Honnan kapta az Aréna a nevét?
2. Melyik a kedvenc játékod?
3. Mi történik, ha belebucizok a kép-

ernyõbe?
4. Mit tennél, hogy ha rálépnél egy ta-

posóaknára, de csak akkor robban,
hogyha lelépsz róla?

Hát csak ennyi lenne, meg egy vödör
Bambi. 
U.i.: Sose rendelj a kínaiban kávét,
mert ezek azt hiszik, hogy KÁVÉ: Kí-
méletlenül Átáztatott Véres Ételmara-
dék. 2.U.i.:Páráppápápá, ájm lávin
ittt(Gamestar)! Jó nyaralást!!!!!!!!!

Csá!
1. Úszónadrágmárkák versenyez-

tek azért, hogy szponzorálhas-
sák levelezõrovatunkat, s úgy
döntöttünk, a Szpídó cím elég
hülyén hangzana, így nem ma-
radt más, mint az Aréna.

2. A „Helló, nincs kedved ma ná-
lam aludni?” címû társasjá-
ték. Ja nem is, hanem az
Anarchy Online!

3. Attól függ: ha betöröd, akkor
nagyon büdös lesz, ha nem,
akkor nagyon púpos. Mármint
a fejed.

4. Ez attól függ, épp milyen
a környezet. No meg attól,
milyen felszerelésben vagyok.
No és persze attól is, van-e
térerõ. Egyébként pedig mi
a fenét keresnék én ott, ahol
aknák vannak?

Eddig sem szerettem a kávét, de
ezek után még kevésbé fogom.

V. József
GS kifestõkönyv

Hi profi Gyu! Képzeld, micsoda felhá-
borító és borzalmas dolgot láttam az
iskolában. Szokásosan nagyszünet
volt, de ez mégsem volt olyan, mint
a többi, hiszen arra lettem figyelmes,
hogy az egyik osztálytársam
a GameStarba firkál. Amikor meglát-
tam, éppen Hitmannek rajzolt hajat.
Ezt a levelet azért írom, hogy ilyen
tragédia ne történhessen sehol a vilá-
gon (legalábbis a GS népes olvasótá-
borában), de persze ez csak akkor le-
hetséges, ha berakjátok az újságba.

Ma hajnalban arra ébredtem, hogy dörög, villámlik, és ömlik az esõ. Én
imádom az ilyen idõjárást, de szegény cicám minden egyes dörrenésre
összerezzent, és félve bújt oda hozzám. Már csak az õ kedvéért is lehetne
már JÓ IDÕ! Valaki intézkedjen már! Jó hír viszont, hogy a Balcsiban ma-
gas a vízszint, szóval mindenki csobbanjon, miután elolvasta az Arénát!
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-nincs-nincs- 
Théma: GS+csajok

Hy Gyu!!
A kérdés a következõ: Miért van az,
ha GS-el a kezemben ülök fel
a buszra akkor a csinos lányok (is)
megnéznek, de ha nem akkor oda
se ba.. góznak??? Talán azért mert
a GS borító szebb mint a fejem??
Mondjuk nem temetem az arcomat
az újságba szal ez nem lehet... Le-
het hogy az újságnak valami nõi
egyedvonzó készsége van?? Ki tud-
ja… Ha találsz valami választ kérdé-
semre akkor lécci közöld mert szív-
zörejgyulladást kapok ha nem jövök
rá! Bya

Nos a dolog roppant egyszerû.
Bármennyire is másképp gon-
doljátok, a lányok szeretik az
okos fiúkat. Aki pedig Game-
Start olvas élõ bizonyítékát ad-
ja annak, hogy tisztában van
a világ dolgaival, okos, értel-
mes és intelligens. S mivel
a lányok ezt tudják, ezért telje-
sen egyértelmûen rákattannak
a pasira. Szerintem MINDIG
GS-el a kezdeben ülj fel
a buszra, sõt lehetõleg szok-
tasd rá a haverjaidat és az
osztálytársaidat is. Tuti siker ☺☺
Ja még egy dolog: szerintem
ezt a csajozási módszert jól ki
kéne dolgozni. Van kedved
hozzá? Mert akkor te leszel az
új GS Casanova borítóügyi
fõranditanácsadó ☺!

ÍRJÁLha véleményed, vagy kérdésed van
egy játékkal, az újsággal, vagy
a készítõkkel kapcsolatban!

arena@gamestar.hu

A HÓNAP
LEVELE

KÖZÖSSÉG
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KV-szünet
Hardveres problémák

Másik oldal
A Ti oldalatok

KV-szünet
Játék kérdések-válaszok

125 126 127

Hi! Nincs mese, erre reagálnunk
kellett! Ez tényleg felháborító!
Teljességgel arcpirító és gyo-
morfelforgató, hogy emberek
ilyet megtesznek! Ahelyett, hogy
a jól összespórolt pénzüket ki-
festõkönyvekre költenék, és
azokat olvasnák! Hát szóhoz
sem jutok! Egyébként nagyon
örülök, hogy az olvasói kreativi-
tást mi is elõ tudjuk segíteni, ez
nagyon nagy célunk. S milyen a
Hitman hajjal? ☺☺ Mutiiiiiiiii...

P. Bettina
Levél

Üdv mindenkinek! Ez az elsõ alkalom,
hogy írok Nektek. Hogy ez miért kü-
lönleges? Mert egy vérbeli Legacy of
Kain-ajongó vagyok, és mindemellett
lány!!! Na ehhez szólj hozzá...
...csak vártam, hogy szóhoz tudj jutni
a döbbenettõl. Az újságot nem aka-
rom dicsérni, hiszen mindig megve-
szem, s ez szerintem elég bizonyíték
(nem ígéret - / ez a reklám helye/). Jó
a csapat is, jó fejek vagytok. 
Más. Azt utálom a legjobban, amikor
fikázzák a többi konkurens lapot. En-
nél undorítóbb dolog szerintem csak
a valóságshow-k elterjedése. Minden-
kinek mások az elvárásai, és ízlések-
rõl egyébként sem lehet vitatkozni. De
az felháborító, hogy kis tizenévesek a
másik lapot nem ismerve szidják an-
nak szerkesztõit. Nemrég kezdtem el
az újságot venni, de a GameStar mel-
lett más lapokat is olvasok. Nem én
veszem meg, a barátaimmal mindig
kölcsönadjuk egymásnak. Remélem,
ezért nem haragszotok :).

Ez egy õsi, méghozzá véget nem
érõ téma. Ezzel már ezeken
a hasábokon is foglalkoztunk, s
erre csak annyit tudunk monda-
ni, hogy mi jóban vagyunk a ver-
senytársaink szerkesztõivel: na-
pi kapcsolatban állunk, egyezte-
tünk szakmai kérdésekben, ter-
mészetesen megõrizve az
egészséges verseny szellemét.
Ezzel szembenáll az, hogy min-
den olvasónknak joga van véle-
ményt nyilvánítani, és senkitõl
nem várható el, hogy más lapot
szeressen, ha minket (is) szeret.
Mi persze nagyon örülnénk, ha
nem lenne gyûlölködés, nem
lenne fikázás és anyázás: ahogy
mi, szerkesztõk elférünk béké-
sen egymás mellett, az olvasók-
nak is így kéne. Úgy legyen!

“”
A vizbül veszi ki a zoxigént

Hi Gyu,
Képzeld, tegnap hozott a kereszt-
apám egy 1 hónapos 100%-ig fekete
kiscicát! Ez alapjában még nem olyan
nagy dolog, hogy emiatt levelet kelle-
ne írnom, de: az Aréna olvasása után
kimentem ebédelni, az újságot pedig
az ágyra tettem, mire visszaértem,
a cica már az újságon aludt. 
És mivel a cicusnak nincs neve, ezért
szerintem adj neki te valami nevet.
(gondoltam már a Gyura is, csak nem
tudom, hogy fiú vagy lány).

Elsõ gondolatom, az volt, hogy
hívd csak „géesforevör”-nek, de
szegény állat nem tudja ezt az
egyébként eredeti nevet megje-
gyezni. Második ötletem maga
a rovat neve volt: Aréna. De mi-
vel a kis állat fekete, így ez nem
lenne jó (ha homokszínû lenne,
maga lenne a tökéletesség).
Esetleg az „énannyiraimádom-
agamestarthogyrajtaalszomel”
név sem rossz, csak túl bonyo-
lult. Hívjátok csak Géesnek. Az
jó név ☺☺.

Kob3st
Randistar?naneee.....

Aloha, Gyu! Ha már mindenki
a csajozós történetekrõl ír, én is írok
egyet. Van az osztályomban egy na-
gyon szimpi csaj, tök jól kijöttünk
egymással, míg meg nem tudta,
hogy rendszeresen CS-zek. Azóta
(kb. fél éve) FOLYTON ezzel
CS*sztet: a „nem jösz buliba, mert
mész CS-zni” szinte mindennapos,
de 1x hátrafordultam töriórán, és már
hallom: „ez ilyen CS-s beidegzõdés”.
Mit csináljak, ha jól CS-zek??? (Fa-
nyalgók, akik most mondogatják,
hogy persze-persze, inkább a GS-
táborban jól nézzenek a hátuk mögé,
hátha ott leszek egy késsel ☺.) De a
legdurvább az volt, amikor találkoz-
tam vele a Baross úton, és köszönés
helyett csak egy laza „CS”-t dobott
oda. Eszméletlen volt, látnotok kel-
lett volna, csaj jobbról be, én meg

balra el ☺. Viszont nem értettem,
amikor a suliban odajött,és megkér-
dezte, hogy miért nem beszélgettem
vele. Felvilágosítottam, hogy “idege-
sít, vaz”... és happy end lett! Most
már jobban CS-zek, és feltettem a
Linuxot, hogy ne fagyjon le a fejlövé-
sek közben, háháháhá (ördögi kacaj).
Azért is írok, mert szeretném elkerül-
ni a Randitipp rovat, a Wet Bugyi
Boyz és a RandiStar létrehozását ☺.
Nem értek 1et Razak megállapításá-
val, nem csak a barátnõhiányban
szenvedõk és a randizni nem tudók
olvasnak GS-t. Hidd el, a mai lányo-
kat senki sem hívja el sehova
(respect a kivételeknek), max. a bo-

korba. Nézz körül, biztos van egy
szimpatikus csaj, vidd el valahova. 

Látom, megmozgatta a fantázi-
átokat a RandiStar ötlete (csak
le ne nyúlja elõlünk senki). Nem
lehet, hogy az a CS, amit a lány
odavetett neked, az csak kö-
szönés volt? Egyébként pedig
nagyon fontos, hogy a CS-zés
mellett a CSajokra is jusson
idõ, és CSakazértis megtanulja-
tok udvarolni, nemCSak meg-
ijedni, meg parázni. S egy a lé-
nyeg: ne az amCSi filmekbõl
lessétek el a CSeleket: legye-
tek eredetiek, és akkor meg-
lesz a CSaj (no persze fõleg ha
tetszetek neki ☺☺).
Sok sikert mindenkinek! (És sok
finom CSokifagyit
CSeresznyével!)

K. Béla
Mese az ellopott
Gsrõl by K. Béla

Egyszer volt, hol nem volt, volt egy-
szer egy király.
Annak a királynak volt egy óriási vára,
ahol minden hónap második pénte-
kén várta a GameStart. Egyszer a hó-
nap második péntekén megérkezett
a GameStar, nagy örömmel akarta
berakni a Dupla DVD-t, de ekkor!!! ar-
ra repült egy sárkány, és elrabolta
a GS-t. Sírt-rítt a király, azután meg-
bízta a legbátrabb lovagját, hogy sze-
rezze vissza az ellopott GameStart.
Ment, mendegélt, egyszercsak meg-
látta a sárkány várát, meg is torpant
egy pillanatra, akkor a volt az!! Belo-
pakodott a kastélyba, mint Sam
Fisher – ekkor már a sárkány a teljes
játékot installálta. Egyszer csak elõ-
rántotta kardját, és megölte a sár-
kányt, a sárkány vére pedig ráfolyt az
arénára. Visszafordult, és elindult a ki-
rály várába. Amikor elérte a várat,
odaadta a királynak a GS-t, ám ami-
kor a király meglátta, hogy az aréna
véres lett, megfogta a kését, és
nyomban leszúrta a lovagot. Az én
mesém is tovább tartott volna, ha az
aréna tisztán maradt volna.

„Eljövend a következõ hónap..
a Király ismét megkapta a szo-
kásos havi GS-t, de ezúttal leg-
jobb vitézeivel védette, kinyitni
sem merte. Azonban a négy leg-
jobb vitéz játszani kezdett az
E3-as társasjátékkal, és nem
vették észre, hogy az Északi-vé-
gek boszorkánya belopódzott az
ajtón, és elrabolta a GS-t. Az
E3-as mellékletre volt szüksége,
mert a varázstükör azt mondta
neki, hogy a mellékletben levõ
lányok sokkal szebbek nála.

BBeellooppaakkooddootttt  aa  kkaassttééllyybbaa,,  mmiinntt  SSaamm  FFiisshheerr  ––  eekkkkoorr
mmáárr  aa  ssáárrkkáánnyy  aa  tteelljjeess  jjááttéékkoott  iinnssttaalllláállttaa

--KK..  BBééllaa--

FORUM GAMESTARORUM
A fórumon szinte forrt az élet az elmúlt hónapban. Egyrészt a Det-
roit Pistons sikerével zárult NBA nagydöntõ kavarta meg a hangu-
latot, másrészt a foci EB illetve „Zsóti” Indianapolisban elért egy
pontja is generálta a hozzászólásokat. Hogy miért csak sporttal
foglalkozó témákat emlegetek? Egyszerû oka van, ugyanis egy
kedves olvasónk javaslatára kivettük a sporttal foglalkozó
topikokat a Buli, Pia, Nõk fõtopikból és létrehoztunk egy Sport
altopikot, ahol ezentúl minden sporttal foglalkozó téma nagyon jól
elfér (azonnal meg is nyíltak lovaglásról, kardvívásról vagy kerék-
pározásról szóló topikok). Mivel nemsokára itt za Olimpia, minden
sportversenyek legnagyobbika, remélem ezt a Sport altopikot is
felfuttatjátok ezerrel!
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Lett is nagy sírás-rívás a király
várában, hogy eltûnt a GS.
A négy õrt egybõl kardélre hány-
ták volna, ha el nem vállalják,
hogy elindulnak a GS-ért, és
megkeresik. Ám annyira belefe-
lejtkeztek a társasba, hogy vé-
letlenül Los Angelesbe mentek,
és ha már ott voltak, belebotlot-
tak Jenna Jamisonba és egy ja-
pán turistacsoportba, így esé-
lyük sem lett, hogy hazavigyék
a GS-t. A király felhívta mobilján
a boszit, de hiába ajánlotta fele
lányát és a királyságát, a boszi
nagyon belemerült a Prince of
Persia 2 cikkbe. Erre a király
csak egyet tehetett. Azt mondta
a boszinak: Felhívom a terjesz-
tést, ha nem adod vissza a GS-
emet. S csodák csodája, az új-
ság hamar visszakerült. S ha
megtalálták volna a postafiók-
kulcsukat, élhettek volna boldo-
gan, míg meg nem halnak…” 

Pöchök 
Az elsõ levél

Hello Gyu! Már elég régóta vagyok
GameStar-elõfizetõ, és úgy gondol-
tam, most írok neked egy levelet...
(sok pontpontpont lesz a mondatok
után, mert szeretem õket, és õk is
szeretnek engem), pontosabban PC-
X-elõfizetõ voltam, csak hát aztán az
GameStar lett... Nah szóval... tudom,
hogy már jó párszor volt, meg minden,
hogy bõvítsük az Arénát, de tényleg
bõvíteni kéne. Mondjuk olyan 2-4 ol-
dallal... Nah most számolgattam,és ha
tegyük fel, hogy az újság csak magá-
ból a lapokból állna (szal nem lenne
benne DVD-s CD, az ingyenjáték ára
stb.), és úgy bõvítenétek mondjuk 4
lappal, akkor az kb. (1 lap olyan 15 fo-
rint lehet [1896/130
=14,58]) a legrosszabb esetben is 100
forint drágulást jelentene, meg az Aré-
na megduplázását, ami azért sok
GameStarost boldogabbá tenne.
Hmmm... furcsa, de néha annyi gon-
dolat van bennem, hogy ezt kéne javí-
tani, meg azt, de ilyenkor, mikor írom a
levelet, semmi nem jut eszembe... 
És az utolsó, nem tudom melyik
chipsben volt egy játék... egy ilyen
kapszulára hasonlító 2 cm-es vmi,
benne egy acélgolyóval, és ha
vhonnan legurítom, akkor így elkezd
bukfencezni... tök állat.  

Lenne egy javaslatom: olyankor
írj, amikor a fejedben van az
a sok-sok gondolat, hogy mit kéne
javítani, ugyanis ez minket is ér-
dekelne. Bár ha túl sok gondolat
van a fejedben, inkább vigyázz,
mert túlcsordul, aztán minden na-
gyon undorító és síkos lesz…A la-
pokról szóló eszmefuttatásod na-
gyon tetszett, bárcsak ilyen egy-
szerû lenne újságot csinálni, és

lapokat hozzáfûzni ☺☺. Sajnos a va-
lóság jóval bonyolultabb, és nehe-
zebben kiszámítható. Viszont na-
gyon örülök, hogy ennyire szereti-
tek az Arénát, mert én is szere-
tem. Szerintem tényleg kéne csi-
nálni egy ArénaStart ☺☺ valamikor,
az sokkal jobb lenne, mint növelni
a terjedelmet. Annak idején vala-
melyik chipshez Lego-cuccokat
adtak, én pedig nem használtam
ki… azóta is bánom, de egy kis re-
pülõ azért ott van a monitorom
mellett.

sztanisti
Egy régi emlékkép

Hello Gyu! Egy rendkívül fontos, és
egyben fura kérdésem lenne. Nem tu-
dom, létezik-e ember, aki tudná rá
a helyes választ, de neked, az RFT ol-
vasójának könnyen mehet ez. Egy ré-
gebbi GameStarban volt egy játék,
amit most keresek. A játék lényege:
van egy négyzet alakú pálya, amelynek
oldalain kapuk vannak. Ezekben a ka-
pukban a kapus szerepét egy “faltörõ-
ben használatos eszköz” játssza.
Többféle játékmód is volt benne. 3D-s
játék volt. Ennyit tudok fejbõl össze-
hozni. Nincs kedvem és idõm az utóbbi
3 év GS-eit átnézni, mert az rengeteg
idõ lenne. Elõre is köszönöm:sztanisti

Húha. Na most kérdeztél nagyon
nehezet. Mert hát mi az a faltörõ-
ben használt eszköz? Légkala-
pács? Vésõ? Lángvágó? Gondol-
tam, veszek néhány leckét gya-
korlott mackósoktól, de nem en-
gedtek be a Gyorskocsi utcában a
smasszerek, a neten meg nem az
igazi a dolog. No sebaj. Így elkép-
zeltem egy 3D-s játékot, amely-
ben a kapus szerepét egy-egy
légkalapács játssza, el is nevez-
tem a gámát Airhammer
Tycoonnak. Nem ez volt ☺☺? Eset-
leg az Airhammer Tycoon 2
Deluxe Edition: The Return of the
Flamecutter. Na? 

Daninet
Csakhogy tudjatok...

Hi Gémsztár! Nem fogjátok elhinni, mi
történt velem...A testi épségemet
kockáztatva mentettem meg a GS-om
legfrissebb számát. A dolog úgy néz ki,
hogy strandon voltunk, és viharfelhõk
kerekedtek a fejünk felett (ez a
legrosszabb dolog, ami egy emberrel
nyáron történhet, na meg hogy a
postás lenyúlja a GS-ét). Elindultunk a
haverommal hazafelé, én bicajjal
voltam, õ gyalog. Mondtam neki, én

elhúzok haza, mert akkor már szakadt
az esõ. Minden cuccom egy TE**O-s
szatyiban volt (többek között a GS is,
én bíztam a zacskóban, de hát T**CO
gazdaságos...) A lámpa még zöld volt,
de már villogott, úgyhogy elkezdtem
gyorsítani, hogy átérjek, de min kapom
magam?! Szakad szét a szatyor! És mi
volt benne? Egy GS és egy törölközõ
na meg a Sunshine 2004! (Nem a CD-
tok szúrta ki a szatyrot, mert nem
tokban volt a CD!!!) A lámpánál egy
padka megdobott, és szétterültem a
zebrán, de ha nem kapok a levegõben
repülõ GS után, akkor nem esem el!!!!
Ráadásul hol történt a dolog?? Hát a
Kecsói Megyei Kórház melletti
útkeresztezõdésben!! (Kecskemétiek
elõnyben!!)

Azóta is azon gondolkodom,
hogy Kecsón tuti valami más
dimenzió létezhet. Ahol minden
zöld lámpa villog, ahol állandóan
esik az esõ: olyan világ lehet,
mint mondjuk a  Blade
Runnerben. Egyébként a Tosca
gazdaságos szatyor azért
szakad szét, mert nem bírja a
dimenzionális gyorsítást (ja,
legközelebb ne tedd a
biciklikerék küllõi közé: azt sem
bírja). Valószínû, hogy a padka
jelenléte is a valószínûtlenségi
elméleteknek köszönhetõ,
biztos valamelyik másik galaxis-
ban egy Srok megapillangó
megbillentette a szárnyát,
amitõl kozmikus vihar támadt,
és amiatt elõtted termett a pad-
ka. Hát van ilyen, nincs mese.
De azért dicséretes, hogy
ekkora kozmikus összeesküvés
ellenére is megvédted a GS-t.
Büszke vagyok Rád! A gipszet
már levették?  

Huhh, na ez a hónap is „nem semmi”
volt. Egyrészt kifejlesztettük az
Airhammer Tycoon címû szuper akció-
játékot, belekerültünk egy kozmikus va-
lószerûtlenségi örvénybe, megtudtuk,
hogy a csajok a GS borítójára nagyon
buknak, és még meséltünk is. Magya-
rán, itt a vége, fuss el véle. (Na, állj már
fel a PC-dtõl, és fuss, Forrest, FUSS!)

Maximális tisztelettel,
Gyu

��
E-mail: arena@gamestar.hu
Levelezési cím: 1374 Bp. 5, Pf. 578
A hagyományos úton érkezett levelekre sajnos nem minden
esetben tudunk válaszolni! Megértéseteket köszönjük!

!
A leveleket eredeti helyesírásuk-
kal (szöveghûen), de bizonyos
esetekben kivonatolva közöljük.
A hozzánk beérkezett leveleket
külön kérés hiányában leközöl-
hetõnek tekintjük. A szerkesztõ-
ségbe érkezett levelek direkt-
ben (nem újságon keresztül)
történõ megválaszolására ga-
ranciát nem tudunk vállalni. 

csá. Rájöttem hogy túl szigorúan ér-
tékeltek ,mert minden játék alapból
megér 10%-ot ,mert mindegyik
mellett lehet sört inni! (R.Róbert)
Ahhoz nem kell még játék sem ☺☺

helo.ahhelyet, hogy visszaírnátok
csak ott lestek benn a klimatizált
szobátokban,bõr karosszékben,lá-
batokat asztalva rakva.
KÉREMSZÉPEN,EZ A  XXI.SZÁZAD
SOKATADÓ GAMESTARJA?! ennyit
a gamestaros csapatról. (G. Gábor)
Hova rejtetted a webkamerát?
HOVA??????

Hi Gyu!Megint én vagyok. Tudnál
valami jó játékot ajánlani a görkoris
barbin kívül? Azt már unom (LOL).
(Speeder)
Két görkoris barbi? ☺☺

Sziasztok nem tudom jó helyre írok-
e, de most vettem meg a júniusi GS-
t és hiányzik az 51-66. oldal ,pedig
pontosan a Manhunt érdekelne, le-
het ezzel valamit kezdeni? �
(k. Krisztián)
Szeretnéd, hogy elküldjük a hi-
ányzó oldalakat? ☺☺ Egyébként
a terjesztéshez fordulj, ha hi-
bás a GS-ed.

mondjuk eltudnám képzelni,hogy
Gyu ül a tenger parton koktéllal
a kezében és azt mondja:  “Mert
megérdemlem” (N. István)
Ezt speciel én is. Tud valaki
egy jó szponzort? Sok szere-
tettel várom az ajánlatokat ☺☺

FiGyu! Néhány jó ember magyarí-
tást csinál a Morrowindhez, és azt
kérték a onlapjukon, hogy próbál-
junk minél több tagot beszervezni.
Honlapjuk címe:
http://morrohun.srv.hu (Arszi)
Ne rajtam múljék a magyarítás
sikere, íme, mindenki, akit ér-
dekel a dolog, nyomulhat ezer-
rel most már.

Azt szeretném meg kérdezni hogy,
honnan tudnám letölteni bármelyik
/vagy az összes/ hitman rész zené-
jét.nagyon jók.elõre is köszi jó mun-
kát kivánok (pucy)
Próbálkozz itt:
http://www.3dactionplanet.com/hitma
n47/hitman/files/ Sok sikert!

Hello! Az XP lefagyásai ellen vannak
frissítések?Ha van akkor HOL???
Mittomén. De ismerek egy ki-
váló hûtõgépszerelõt. Érdekel
a telcsiszáma? 

CSAK
RÖVIDEN
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T. Fanni
BS 3

A Broken Sword 3-ban a Catacombs
pályánál egy borospincében vagyok.
Nem tudom, a borosüvegeket milyen
sorrendben kell meghúzni. Kérlek, se-
gíts! Elõre is köszi!

Nicsak, egy leány! Szóval Te is
szeretsz üvegeket húzogatni?
Vagy csak „üvegezni” ☺☺? Íme a he-
lyes sorrend: 1. zöld, 2. bal piros,
3. jobb piros, 4. fehér, 5. kék.

From: hugo
TCM 2004

Egy kérdésem lenne a Total Club Ma-
nager 2004-zal kapcsolatban.

A GameStar 2004/02-es számában
olvastam a tippeknél, hogy a szezon
elõtti tréningezés megoldható úgy is,
hogy a fiúkat elküldjük egy La Paz
környéki felkészülési centrumba. Na
ezt hogyan kell?

Lépj be a Státus/Naptárba, vá-
laszd ki a kezdõnapot, elõjön az
eseményválasztós oldal. Itt vá-
lassz edzõtábort: Dél-Amerika,
Chile. Ott van La Paz. (a valóság-
ban Bolívia fõvárosa La Paz –
Gyu) Rákattintasz, mire visszajön
az eseményválasztó. A lenti gör-
gõn állítsd be, hány napra menje-
nek a fiúk, és készen is vagyunk.

Nagy Dávid
IL–2 Sturmovik

Azt szeretném kérdezni, hogy tudtok-
e e-mailben küldeni nekem egy játé-

kot? Nagyon megkérnélek titeket,
hogy az IL–2 Sturmovikot küldjétek el
nekem.

Megpróbáltam elküldeni 
e-mailben, de valami hibával
visszautasította. Lehet, hogy ki-
csit nagy volt ☺☺? Szóval most in-
kább itt válaszolok: nem áll mó-
dunkban játékokat küldeni, leg-
feljebb postai úton, ha rendelsz
(archív) számokat az IDG-tõl,
vagy személyesen veszed át
õket. Nemrég volt az az akció is,
hogy ingyen kaphatsz három ré-
gebbi teljes játékot.

Ördögi lázadó
PoP: SoT

A Prince of Persia:The Sands of
Time-ban azon a pályán vagyok, ami-
kor már nincs fegyverem. Miután

megvolt nekem a csaj, az ellopta,
vagy valami ilyesmi. Na és ott a tükrö-
ket hogyan kell beállítani?

Milyen érdekes tevékenységekrõl
tudsz megjegyezni bizonyos dol-
gokat ☺☺.  A nagy tükröt fordítsd
a könyvtár felé. Törd be a falat
balra, majd kövesd a fényt. A kö-
vetkezõt a padlón jelölt helyre
húzd. A jobb oldalit úgy állítsd,
hogy továbbítsa a fényt, amelyet
aztán irányíts a betört falra. A leg-
utolsót pedig úgy kell állítani, hogy
a középen lévõ hasábra, azon is
arra a jelre vetüljön a fény. Kicsit
bonyi, pedig nem. Nagyon ☺☺.

K. Vilmos
UT 2004

Megvettem eredetiben az Unreal
Tournament 2004-et, de a kódok nem
mûködnek; szeretném tudni, mit kell
csinálni ahhoz, hogy mûködjenek.

Nos, elsõsorban helyesen be
kell õket írni a konzolba. Másod-
sorban tudni kell, hogy melyik
mire jó, és akkor majd talán
észrevesszük a hatását is ☺.

Pog
RtCW

Elõvettem a polcomról egy általam
nagyon jó stuffnak tartott játékot,
a Return to Castle Wolfensteint.
Megyegetek rajta, és az utolsó pályán
sehogy se lehet kibelezni ‘Heinrich I’-
et. Valami varázscucc kell hozzá, ami
az intróban volt?! Kérlek, válaszolj
gyorsan, mer’ bedarál a hegyirém!

Kezdésképpen sorozd meg
a gépágyúval, majd jöhet az ak-
navetõ, végül ami maradt. Ugorj
el az útjából, ha kifogytál, akkor
használd a gránátokat. Ehhez fi
gyeld ki a mozgását. A megjele-
nõ zombikat hagyd, nem érde-
mes velük foglalkozni, csak a fi-
gyelmed vonják el.

kv-szünet ha elakadtál játék közben...

��
Figyelem! Tekintve, hogy havonta többszáz levelet kapunk játék-elakadásokkal kapcsolatban,
elõfordulhat, hogy egy-egy levélre csak napok, vagy hetek múltán tudunk válaszolni. Ebben az
esetben ne legyetek restek igénybe venni online fórumszolgáltatásunkat, és tegyétek fel kérdé-
seiteket a www.gamestar.hu/forum oldal „Problémák – Segítségek szekciójában!“

TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL

Ejj, már a nyári szünet közepén járunk… las-
sacskán. Én egyelõre csak azt érzékelem,
hogy egyre több levelet kapok. Alig gyõzöm
õket, pedig segítenek, és Nekik ezúton is kö-
szönetet mondok! Igyekszem a legjobbat
a leggyorsabban nyújtani – a visszajelzések alap-
ján eddig sikerrel jártam, aminek szívbõl örülök ☺!

FÓRUMHa elakadtál egy játékban, látogass el
Fórumunkra, ott pedig keresd

a PPrroobblléémmáákk  ––  SSeeggííttssééggeekk topicot!
www.gamestar.hu/forum

Ez a kis doboz a legégetõbb
vagy leggyakrabban felvetett
problémákra próbál segítsé-
get nyújtani. Ha gondolod, se-
gíts Te is!

� Syberia II: A kolostor könyvtárá-
nak ablakában használatos
üvegdarabot nem az
inventoryben, hanem azon belül
a dokumentumok között találjuk.
(SilentHill)

� NFSU: A játék mentéseit alap-
esetben, XP-n a következõ he-
lyen találod: C:\Documents and
Settings\All Users\Application
Data\NFS Underground.
(sHadeS)

� Csak akkor vetõdj ide, ha már
a hajadat téped:
www.cheatcc.com/pc/index2.html

� Ha magyarosítást keresel egy já-
tékhoz: www.gamestar.hu/gmiki

GYÍK
Néhány hasznos tudnivaló

Minden hónapban közlünk egy levelet, melyet olvasó írt segítség-
nyújtási kényszerbõl. Küldj tippet Te is!

Enialis
PotC

A Pirates of the Caribbeanben a greenfordos résznél elég egy vagy két
battleship (három már nem jó, mert nem engedelmeskednek), és legyen meg
a két ability, ami a hajók javítását teszi lehetõvé (Quick repair és a másik), to-
vábbá nem árt egy kis repair skill sem. Tele kell rakni a hajót deszkával, és
beállni az erõd elé. Ha lõ, és lesebzõdne a hajó, javítsuk meg (use ability). Az
ágyúkban bombák legyenek (ez sebzi a legtöbbet). Lõjük az erõdöt, amely
50% körül már a miénk lesz. Ezután vigyázzunk, mert 3-4 pályás küzdelem
következik karddal, nem árt, ha van mellettünk pár officer.

SEGÍTSÜNK EGYMÁSNAK
Olvasótól olvasónak

HA ELAKADTÁL 
JÁTÉK KÖZBEN...

� 
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KÖZÖSSÉG

Sziasztok! Ismét eltelt egy hónap, itt a július, és tombol a kánikula. Szerencsé-
re a hardverárak is igencsak mélyponton tartózkodnak, a  mi nagy örömünk-
re. Természetesen a táborra való készülõdés mellett ebben a hónapban sem

unatkoztunk, hisz szép számban érkeztek levelek. Ezekbõl jószokásunkhoz hí-
ven most is kicsemegéztünk néhány igen tanulságos esetet. 

FÓRUM
Ha hardveres problémád van, látogass el

Fórumunkra, ott pedig keresd:

PPrroobblléémmáákk  ––  SSeeggííttssééggeekk  ––  HHWW//SSWW

www.gamestar.hu/forum

HARDVERES
PROBLÉMÁK

TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL

Mikulas
Beszerelési gond

Sziasztok, lenne egy problémám.
Vettem egy LG DVD-írót a múltkor,
és a beszerelésnél merült fel
a gond. Van ugyanis mellette egy
CD-író és egy mobil rack. A Win-
dows valamiért nem tudta kezelni
a két írót együtt, ezért a CD-író he-
lyére beraktam egy CD-olvasót. Ho-
gyan lehetne elérni, hogy a két író
megférjen egymás mellett? Segítsé-
geteket elõre is köszönöm!

Ennél a felállásnál (tehát egy
vinyó, egy mobil rack és két
optikai meghajtó) érdemes
odafigyelni, hogy lehetõleg az
elsõdleges IDE-kábelen legyen
az egyik optikai meghajtó és
a merevlemez, amelyen az
oprendszer található. A má-
sodlagos IDE-kábelre pedig
szereld be a DVD-írót és a hor-
dozható racket. Ezek után el-
lenõrizd, hogy a jumperek jól
vannak-e beállítva. Ha mindent
jól csináltál, akkor már a BIOS-
ban is kiírja a bekötött meg-
hajtókat.   

Nagy Tamás
Lassú a gép

Helló Mady! Az a problémám, hogy
egy ideje nagyon lassú a gépem, és
nem tudom, mi lehet a baja. Amikor
bekapcsolom, húsz percig alig lehet
csinálni vele valamit, utána – amikor
letelt a húsz perc – már jól mûködik.
Lehet, hogy a memóriámnak van va-
lami baja? Légy szíves, segíts, mert
nagyon idegesít! 
2. A gépemre ( AMD Athlon XP 1900+
, MS8137C+, 256 MB RAM, 120 GB
merevlemez, GeForce 4 MX 440 ) rá-
férne egy videokártya-csere – milyet
ajánlanál? Úgy harmincezrem lenne
a dologra. 

Az elsõ problémát több minden
is okozhatja. Lehet, hogy csu-
pán szoftverrel kapcsolatos
a gond, és a Windows van le-
strapálva, de az is megtörtén-
het, hogy tényleg a memória-
modulok rosszalkodnak. Ezt
a legegyszerûbben úgy lehet
ellenõrizni, hogy a memóriamo-
dulokat megnézitek egy másik
gépben. Természetesen az is
elõfordulhat, hogy csak az
alaplapoddal nem férnek meg.
Azt javaslom, készíts biztonsá-
gi másolatot adataidról, és for-
mázd le a vinyót, majd tele-
pítsd fel az új oprendszered.
Ha ezek után is belassul a gép,
akkor hardveres gond lesz. Ér-
demes frissíteni az alaplapi
BIOS-t, sõt a proci melegedé-
sét is ellenõrizhetnéd. A máso-
dik kérdésedre válaszolva a 30
pénzbe kerülõ kártyák közül
ajánlhatom az Abit Siluro
GeForceFX 5700 256 MB
DVI/TV 8x jelût.

Ricsi
Két kérdés

Egy nagyon zavaró és idegesítõ
problémával fordulok hozzátok!
A gépem állandóan újraindul, és
gyakran lefagy! Már nagyon idegesít,
kérlek, segítsetek! Gépem adatai
a következõek: AMD XP 2600+, 120
GB Maxtor, 40 GB Maxtor, LG CD-író
és Toshiba DVD-író, mobil vinyó. Egy
másik kérdésem is van: a tv-tunerrel
felvettem a tévéadást, de egyetlen
nagy problémája a videóknak, hogy
a felvett anyagok mérete túl nagy!
Milyen progit ajánlanál videotömörí-
tésre? Köszönöm a válaszotokat elõ-
re is!

Szerintem a leállásoknak több
oka is lehet, például az, hogy
túlmelegszik a proci. Esetleg
túl sok minden van a gépedben,

és nem bírja a táp! Bár nem ír-
tad, hány wattos tápod van,
gyanítom, ez idézi elõ a problé-
mát. Ennyi cucchoz már 400 W-
os kellene, gyakori hiba, hogy
a fejlesztésekkel párhuzamo-
san nem kerül sor tápcserére,
és 300 W-os vagy kisebb egy-
ségekkel próbálnak meg há-
rom-négy, esetenként még több
meghajtót ellátni. A harmadik
lehetõség, hogy a memóriamo-
dulokkal van gond. Érdemes
megvizsgálni õket. A tunerrel
felvett tömörítetlen videoanyag
tényleg nagy, VirtualDubbal ér-
demes tömöríteni igény szerinti
méretre.  

N. Viktor
Panel beszerelés

Küldök egy szatyor kávét, ha segíte-
tek nekem! Vettem egy
multifunkciós kártyapanelt, olyas-
mit, amit Te javasoltál az egyik
tesztben. Sajnos ez nem olyan, mint
a Trust, elég bonyolult a beszerelé-
se. A  ház elejére már beszenved-
tem nagy nehezen, de nem tudom,
hogyan lehetne az alaplapra kötni
a különféle csatlakozókat. Azt sem
igazán tudom, hogy egyáltalán min-
dent rá lehet-e kötni! Tudsz nekem
segíteni?

Azért ajánlottuk a Trust több-
funkciós paneljét, mert nagyon
könnyen és jól lehet szerelni,
és nem igényel különösebb
szaktudást sem. A többi panel-
nél – mint amilyet például Te is
vettél – egy picit bonyolultabb
a dolog. A legegyszerûbb, ha
elõkeresed alaplapod kézi-
könyvét, és szépen kibogará-
szod a megfelelõ csatlakozók
helyét. Azt, hogy mit lehet
egész pontosan rákötni, az
alaplap gyártójának
a weboldalán tudhatod meg!

Pléyer
HD-Burn

Üdv, kávés arcok! A héten sikerült
szert tennem egy CD-író/DVD-
olvasó kombóra. Találtam egy olyan
funkciót is rajta, amellyel nem tudok
mit kezdeni. HD-Burn. Ez tulajdon-
képpen mit takar? A haveromék azt
mondták, hogy speciális lemezekre
akár többször annyi adatot is lehet
írni. De akkor ez most jobb lenne,
mint a DVD-re írt adat? 

A HD-Burn az angol High
Density Burning rövidítése, az-
az nagy sûrûségû írást jelent.
Tehát ha van egy HD-Burnnel
kompatibilis íród, akkor – az
eredeti CD-szabvány kereteit
átlépve –  sûrûbb és kisebb je-
lekkel rögzítheted az adatokat.
Ezzel a technológiával közel
kétszeres adatmennyiség rög-
zítésére lesz képes a CD-író.
Azt viszont szem elõtt kell tar-
tani, hogy a nyersanyagnak ki-
váló minõségûnek kell lennie,
tehát egy százforintos CD-nél
nem biztos, hogy sikerülni fog
a mûvelet. A másik nagy hátul-
ütõje a dolognak, hogy az így
megírt kétszeres adatmennyi-
séget tartalmazó lemezt kizá-
rólag a HD-Burn-kompatibilis
olvasók tudják majd olvasni!
A DVD-re írt adatmennyiség
ennél jóval több, durván
a négyszerese.

Ez volt tehát a júliusi KV-hardver ro-
vat, találkozunk a következõ hónap-
ban is! Akinek bármi problémája len-
ne, keresse fel a GameStar fórum
Hardver topikját, azon belül is
a Problémák és segítségek címû
altopikot, ahol sok-sok érdekes és
tanulságos hardvergondot boncol-
gatunk.  

Mady
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H atalmas nagy örömmel fo-
gadtuk a rengeteg gratuláló
és lelkendezõ levelet, amely

E3-as szuperszámunkat és az ahhoz
adott társas-játékot dícsérte. Külön
köszönöm a leveleket azoknak, akik
az én karakteremmel játszottak és
nyertek. Szerencsére sokan a család-
jukat is bevonták a játékba, így bátran
elmondhatjuk, hogy a GS üzenete na-
gyon sok helyre eljutott. Külön bol-

dogság számomra, hogy ekkora örö-
met okozhattunk Nektek, így dolgo-
zunk a következõ meglepin is, de azt
persze nem áruljuk el, mikor jön majd,
hiszen akkor nem lenne meglepetés! 

A legutolsó oldal esete
Igencsak sok levelet szoktam kapni,
amelyben azt írjátok: „Kérlek, mondd
meg Madynak”, vagy „Légyszi add át
ZeroCoolnak”, esetleg „Eredetileg ezt
a levelet Bad Sectornak küldeném”.
Hmmm. Amennyiben Madynak,
ZeroCoolnak, Bad Sectornak vagy
bárki másnak akartok írni, akkor eláru-
lok egy ügyes trükköt: az újság leges-
legutolsó oldalán (130. oldal), közvet-
lenül a hátsó borító elõtt nemcsak a
teljes játék CD-borítója, hanem egy
GameStar fejlécû, magas, keskeny
sáv is látható. Ez az úgynevezett imp-
resszum, amelyben minden fontos in-
formáció megtalálható arról, kik készí-
tik az újságot, hol lehet elõfizetni, ki
a reklámreferens, mennyi az elõfizetési
díj stb. Szóval borzasztó hasznos do-
log az impresszum, és a sok nagyon
fontos infó mellett még valami retten-
tõen érdekes is található itt: az összes
olyan emberke e-mail címe, aki a lapot
készíti. Magyarán ha Madynak akartok
írni, irány a 130. oldal. A szerkesztõk
csoportjában lelitek meg, felülrõl a 4.
helyen. Ugyanígy a többi GS-cikkíró

e-mailje is megtudható innen. Forgas-
sátok sikerrel, és írjatok bátran ked-
venc GS-szerzõtöknek!

Foci and tábor forevva’
Júniusban a planéta öreg kontinensén
lakozó férfiemberek legnagyobb ré-
szét (illetve rajtuk kívül rengeteg höl-
gyet is) egy sportesemény, a labdarú-
gó EB tartotta lázban. Amikor ezeket
a sorokat írom, még nem tudni, ki nye-

ri meg az Európa-bajnokságot, maxi-
mum csak azt, hogy ki nem (szeren-
csére a franciák kiestek, muahahaha),
szóval még zajlik a versengés ezerrel
(ma este is a tévé elé kötöm magam,
de jó lesz – s mi lesz az olimpia alatt,
Úristen!!) Apropó Olimpia. Az Athéni
Játékok pont a Tábor végén kezdõd-
nek majd. Ez miért is fontos? Hát per-
sze, hogy a tábor miatt! Telt ház lesz
Agárdon augusztus 8-14 között ren-
geteg programmal: neves játékfejlesz-
tõ cégek képviselõi és munkatársai
jönnek élménybeszámolókra, s ha
szerencsénk van, akkor meg is mutat-
ják legfrissebb fejlesztéseiket a hely-
színen. Mindemellett már most is
jónéhány olyan tárgyat szereztünk be,
amelyet a tábor ideje alatt meg lehet
majd nyerni. Szóval szerencse fel és
irány a tábor! Figyelem, már csak egy
hónapot kell várni és ott találkozunk!  

Nem nyertem? Nyertem!
Újabb fontos téma: manapság egyre
értékesebb nyereményjátékok zajla-
nak mind a GS hasábjain, mind a GS
Online-on. Sajnos ezzel együtt nõ
azok száma, akik kérdõre vonnak
minket, hogy bár jelentkeztek a játék-
ra, mégsem nyertek. Kétségtelen,
hogy az értékes díjak (a GS Online-on
épp egy Intel P4 3 GHz-es procesz-
szor) nagyon csábítóak, azt azonban

ne felejtsétek el, hogy ezek megnye-
rése nem automatikus: ugyanis csak
egy darabot (vagy meghatározott szá-
mú példányt) sorsolunk ki, így szerény
matematikai számítással máris bárki
rájöhet, hogy ha már a nyeremények
számánál eggyel több a jelentkezõ,
akkor valaki sajnos hoppon marad. S
a helyzet még cifrább, ha nagyon ér-
tékes a nyeremény, ugyanis akkor na-
gyon sokan szeretnék azt hazavinni,
magukénak tudni, így sajnos egy em-
ber mellett (aki megnyeri) több százan
nem fogják. Ennek ellenére ne adja fel
senki: minden hónapban értékes díja-
kat ajánlunk majd fel mind a lapban,
mind honlapunkon. Sok sikert min-
denkinek elõre is! Jah, egyébként volt
nyertesünk is: Magyari Gábor, aki egy
csúcsszuper iAUDIO4 MP3 lejátszót
nyert, 60000 Ft értékben. Köszönjük,
hogy velünk játszottatok!
A Logitech-kel közösen megrendezett
elõfizetõi hûségakciónk nyertese szin-
tén megvan (tudjátok, ezen az akción
minden érvényes GameStar elõfize-
téssel rendelkezõ olvasónk részt ve-
hetett, és egy fantasztikus Logitech
gamer-szettet sorsoltunk ki): Õ nem
más, mint Ifj. Fodor László, agárdi ol-
vasónk! Gratulálunk nyerteseinknek! 

Nem leszünk
gótok még egy ideig
Nagyon sok e-mailt kaptunk, rengete-
gen kérdeztétek, mikor jelenik már
meg végre teljes játékként a Gothic.
Eredetileg augusztusra terveztük ezt
a játékot, ám sajnálatos módon elõre
nem látható technikai jellegû problé-
mák merültek fel, így egyelõre határo-
zatlan idõre el kell halasztanunk
a megjelentetését. Mindenkitõl a lehe-
tõ legmaximálisabb tisztelettel kérünk
elnézést, hiszen tudjuk, rengetegen
vártok erre. Mi mindenesetre tovább
folytatjuk a munkát és a tárgyaláso-
kat, s amint elhárultak az akadályok
a megjelentetés elõl, azon nyomban
feltesszük a CD-mellékletre! Mindenki
gondosan figyelje tehát az utolsó
elõtti oldalon az Ízelítõ a következõ
szám tartalmából címû rovatot. S ha
ott feltûnik a Gothic, akkor sikerült el-
hárítani az akadályokat! 
Gyu

MÁSIK
OLDAL

A TI OLDALATOK

Olyan jó dolog a metróátépítés: még az új buszo-
kon is légkondi van. Vagy legalábbis valami, ami
megpróbál egy kis levegõt befújni menet közben.
Mindenesetre a budapesti nyár elég „zûrös” lesz,
remélem, mindenki vidékre menekül pihenni, s ta-
lán az idõ is jobbra fordul majd egy picit…

Ebben a hónapban lelkes olvasónk,
Krüger rájött a titokra, amelyen
McLaren és Mercedes mérnökök tu-
catjai törték a fejüket hónapokon át
(illetve ami miatt a konkurensek és az
ellendrukkerek hangosan hahotáztak
hónapokig). Miért estek ki folyamato-
san a McLaren-Mercedes-ek?
A megoldás rém egyszerû: mivel az
autó jobb oldalát véletlenül bebeto-
nozták a boxutca korlátjába, így ah-
hoz, hogy kiszabaduljon, a motornak
akkora erõt kellett kifejtenie, hogy be-
sült. Most már elhárult az akadály, így
Kimi Raikönnen bátran száguldhat a
cél felé!

Aréna: arena@gamestar.hu (általános le-
velezés, észrevételek, kritikák stb.)
Hardversegítség: kv@gamestar.hu
(Mady válaszol hardvergondokkal kap-
csolatban)
Játékkérdések: kaveszunet@gamestar.hu
(Ha elakadsz egy játékban, vagy nem
tudsz valamilyen kódot stb.)
Hírlevél: hirlevel@gamestar.hu (itt lehet
feliratkozni a hírlevélre, vagy lemondani azt)
Terjesztéssel kapcsolatos kérdé-
sek: terjesztes@idg.hu (a lap terjesztésé-
vel összefüggõ – elõfizetés, nem kapha-
tó, nem jött meg stb. – összes levelet ide)

EZ NAGYON FONTOS! Az újság utol-
só oldalán található az Impresszum ne-
vû állandó rovat (ez egy függõleges
cucc az utolsó oldal jobb oldali részén).
Ott minden írónk e-mail címe fel van
tüntetve: amennyiben személyes mon-
dandótok van bárki számára, ott lelitek
a megfelelõ címeket.
FÓRUM! Fórumunkon is kérdezhetsz,
s ott nem csak mi, hanem más GS-olv-
asók is válaszolnak:
http://forum.gamestar.hu
CHAT! Ezentúl csetelhetsz is velünk, cí-
münk (http://www.gamestar.hu/chat)

SZERVÍZBOX
Legfontosabb e-mail címeink
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A HÓNAP
BUGSHOTJA

Több olyan levelet is kaptunk az
elmúlt hónapban, amely a lap ré-
gebbi számainak megrendelésé-
vel, esetleges elõfizetõi kérdé-
sekkel vagy problémákkal foglal-
kozik. Kérünk benneteket, ezek-
kel a kérdésekkel és levelekkel
az IDG terjesztési osztályát bom-
bázzátok, mert mi akármennyire
is szeretnénk, nem tudunk segí-
teni, lévén az összes adatbázis,
és szükséges információ a ter-
jesztési osztályon található meg,
nem a szerkesztõségben. Tehát
aki ezentúl régebbi példányokat
szeretne vásárolni, vagy elõ sze-
retne fizetni, az a Madách Imre
útra menjen (pontos cím: Ma-
dách Trade Center, 1073 Buda-
pest, Madách Imre út 13–14. A.
ép. IV. em. Tel.: +36-1-577 4301,
Fax:  +36-1-266 4343).

FIGYELEM,
VAN TERJESZTÉSÜNK!

„ „TTeelltt  hháázz  lleesszz  AAggáárrddoonn  aauugguusszzttuuss  88--1144
kköözzöötttt  rreennggeetteegg  pprrooggrraammmmaall



ERRE A HÓNAPRA ENNYI, DE NE CSÜGGEDJ, ÍME NÉHÁNY NYALÁNKSÁG

A KÖVETKEZŐ SZÁMBÓLMEGJELENIKAUGUSZTUS
13-ÁN!

Catwoman
Sej, Halle cica eszem azt a csókos szád

Miáu! A nagyon jól sikerült Spider-Man 2 mozifilm után egy
másik képregényhõs is a nyár nagy slágere lehet. A Halle
Berry fõszereplésével készült Catwoman elõször
a Batman képregényekben, majd késõbb önállóan
szereplõ nõi macskaügyességû szuperhõs kaland-
jait dolgozza fel. Mint a Spider-Man 2-nél, termé-
szetesen itt is gõzerõvel készül az elmaradha-
tatlan játékadaptáció, amelynek licencét
ezúttal az Electronic Arts szerezte meg.
A Catwoman jellegében sokban hason-
lít a BloodRayne-re, csak nyílván
nem lesz olyan véres, és kidolgo-
zottabb sztorira és játékme-
netre is számítunk.

NE HAGYD KI. DURVA LESZ.KERESD A KÉK GAMESTART 3 CD-VEL 1646 FT-ÉRT,
ILLETVE AZ EZÜST GAMESTART DUPLA DVD-VEL 1896 FT-ÉRT!

Sherlock Holmes: The Silver Earring

Chaos League

TELJES JÁTÉK:
Minimumkonfig: PII 450 MHz, 64 MB RAM, 16 MB videokártya

Míg a Duke Nukem Forever szerintünk már a rossz vicc kategóriájába tartozik, az
übermacsó szõke Einstein, aki háromszavas, rendkívül magvas mondandóját egy
shotgunlövéssel hangsúlyozza mégiscsak visszatér a Duke Nukem: Manhattan Pro-
jectben! OK, nem egy FPS, hanem egy 3D-s platform akció, de a, beszólások, a
monszták, helyszínek és fõleg az eksön mind-mind régi hangulatot idézik. Mit is
mondhatnánk még többet? COME, GET SOME (DAMN, I’M LOOKING GOOD)!

AZ ÍGÉRET FÖLDJE
Doom III
„Hahaha!” – kacagnak a cinikus kétkedõk, „Tényleg??” – álmélkod-
nak a pozitív életfelfogást elõnyben részesítõk. Akárhogyan is,
a Doom III hivatalos boltba kerülési dátuma augusztus 3, és ha sze-
rencsénk van, akkor pont megcsípjük a forgalmazón keresztül a já-
tékot. Mi pedig ugye a pozitív életfelfogást részesítjük elõnyben ☺…

Minden idõk leghíresebb mesterdetektív figurája mi más-
nak lehetne a fõszereplõje, mint egy hagyományos
point’n’click kalandjátéknak? A fejlesztõ Frogware ugyan
eddig nem kápráztatott el minket a korszakalkotó játékai-
val, de Sherlock Holmes képei meglepõen kidolgozottnak
és hangulatosnak tûnnek, úgyhogy a Syberia II után talán
egy újabb nagyszerû adventure van születõben…

A Chaos League egy fantasy környezetben játszódó labda-
játék, amely leginkább az amerikai futballra emlékeztet. Lé-
nyegében hasonlóak a szabályok, csak nem derék amerikai
játékosok csapnak össze, hanem elfek, törpék, élõhalottak,
orkok – vagyis hagyományos fantasy karakterek. Azok az
öreg rókák, akik ismerték a M.u.d.s. címû játékot, már vág-
ják is, hogy nagyjából mirõl van szó.

DUKE NUKEM:
MANHATTAN PROJECT
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A GameStarban megjelenõ valamennyi cikket (eredetiben vagy
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