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Ha eddig valami jelentds akadaly vissza-
tartott voina attél, hogy hozzajuss elsi
két szamunkhoz, most kellemes
megtakaritassal hepotolhatod!
Oktoher elején jelenik meg a Station2 Dupla
cimii kis akciocsomagunk elsé kanyarija, igy

mindossze 1.790 kit

aron juthatsz hozza juniusi és jiliusi
szamunkhoz, azaz 200+32 oldalhoz és a két
DVD-hez a 4 és fél oranyi tartalommal!
Ha valaki ezt is sokallna, akkor
szerkesztoségiinktol (Station2,
138%. Budapest P1. 863)
kozvetleniil is megrendelheti
utanvéttel, igy a két szam mar
csak 1.300 Ft (+postakiltséget)
von el a jatékvasarlasra
felretett krajcarokhol!

Ugyancsak gyors potias javasolt, ha
valaki elotted olvasta volna ki dket...




Két éranyl jatékvided a DVD-n! *

Statlona

Jajjajaj! Konkrétan nem is igazan tudjuk, hogy most ugyan miért is jajgatunk, de biztos van
valamiért (vagy csak Ggy megszokasbdl). Megvan! Példaul foghatjuk a fejlinket, hogy a
2004/2. szamunk utolsé oldalan nagy tigyesen kijelentettiik, hogy augusztus 27-én fogunk
megjelenni ezzel a szammal, habar egy héttel késébb szandékoztunk. (llletéleg szandé-
kozunk. Vagy fogunk szandékozni, inercia hijan ugyanis kis zavar tamadt az igeidével.) Ez
a béta-verziojli megjelenési terviink aktualis datuma volt, amit indulaskor az azéta megsz(int
PS Guruéhoz igazitottunk, amit aztan annak megsz(intével széles kérben végzett piacku-
tatas eredményének, valamint a marketing tudomany legmodernebb tudomanyos alapelvei-
nek figyelembe vételével moédositottunk. (Dobényilakat hajigaltunk egy falinaptarba.) A dez-
informaci6ért ez Gton is szeretnénk elnézést kérni mindenkitdl, kilondsen azoktol, akiknek
telefonszamiajat néveltik, midén nem lelték a Station2-t az Gjsagosnal a megadott idépont-
ban. (Nem, nem sz(intlink meg.) A blindstk elnyerték méltd biintetésiiket: fészerkeszténk
kirGgta sajat magat, amivel mellesleg sokat lenditett a munkafolyamatok eredményességén
is. (Aztan vissza lett véve, hogy legyen kit térden I6nie a Marcanka Bt. eseti szakértdinek.)

Ték j6, hogy szeptember van, nem? Vége a nyarnak, hiis szelek jarnak, és mar nem kell
olyan f6ldhéz ragadt problémakkal foglalkozni az embernek, hogy milyen vizpartra menjen
sziesztazni. Mehet helyette dolgozni, iskolaba, munkanélkiilinek — ki mivel (iti agyon az idét.
Mi azért is oriltink a szeptembernek, mert akkor visszakapjuk a Lapkertdl a 2. szamunkbol
el nem adott Station2-ket, és igy rogtén meg is tudunk oldani egy problémat. Jartunkban-
keltiinkben néha olyan hangokat hallottunk, amelyek szerint kicsit dragan mérjik Gjsagkan-
kat. Hogy mi a “draga”, az meglehetdsen relativ (ha példaul karitativ alapon terjesztené a
Lapker, akkor részinkrél oké lenne ezerharomé’ is — de hat az élet kegyetlen, és mindenki
pénzt akar téliink), mindenesetre mi azt talaltuk ki, hogy elsé két szamunkat 6sszecso-
magoljuk egy helyre kis akciécsomagba, és igy az eredeti aruknak kevesebb mint a feléért
visszamennek a vasarba. A két DVD meg a 232 oldal 1.780-ért talan mar nem lesz annyira
draga, és talan a rajtuk, illetve bennuik levé bolcsességek szavatossaga sem jart még le. Ha
pedig még igy is sokallja valaki, akkor meg megrendelheti kzvetlenl téliink (egy telefon
és mar kuldink is csekket, vagy kuldjik utanvéttel, vagy elkiildjik a Kozival, ha Irkutszkon
tal vagyik valaki Station2-re.) Tovabbi infok a tuloldalon, és bar nem tartozik szorosan ide,
de ha valakinek dobermann szukaja egy deli legény tarsasagara vagyna, Brind kutya eset-
leg hajlandé lesz lemészni az Gjsagunkrol, és szivesen megoldja a hdlgy problémajat. Van
egyébként egy szerkeszt6ségi stinlink is, bar azt nem tudjuk, hogy momentan 6 is maga-
nyos-e, mert valami fontos dolga tdmadt a szekrények alatt.

Hm. Kezdlnk nagyon atmenni allat Gjsagba, tehat célszerdi lesz itt befejezni, és nem rabol-
ni tovabb értékes idédet egy ilyen hiilye bevezetdvel - j6 szérakozast kivanunk e havi sza-
munkhoz!
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Boldog karacsonyt! - mondotta az
eurépai Sony (SCEE) augusztus
18-an, és azonnali hatéllyal 149
euréra (az banki k6zépen Ugy kabé
37e magyar pénz, ettél figetlendl a
magyar sajtékézlemény 42.990
forintot emlit) csokkentette a PS2
ajanlott fogyasztéi arat a PAL-
tertileteken. A Sonynal tgy kalkulal-
nak, hogy az ilyen ,nyari mikulaso-
kat” nyilvan kedvelni fogja minden-
ki, aki nem tartozik bele abba a 24
millié eurépaiba, akinek ennél tob-
bet is megért egy PS2, és mar ko-
rabban magukéva tettek egyet.
Neked ugyebar mar van, de sz6l-
hatsz a szomszédnak, hogy gyor-
san ugorjon le a boltba.

A Sony bejelentette, hogy a

PlayStation3 a blu-ray disc techno-
légiat fogja hasznalni adattarolé-
ként. (Az elnevezés onnan ered,
hogy az adattémeg letapogatasara
kék szin(i lézert hasznéalnak.) Egy

blu-ray korong ranézésre nem sok-
ban kilonbozik egy hagyoményos
DVD-lemezt6l — viszont a taroloka-
pacitasa sokkal nagyobb: egy egy-
rétegli DVD-re hozzavetélegesen
4.7 GB-nyi adat fér ra, mig egy
ugyanilyen blu-ray tarolé6 27 GB-ot
képes elraktarozni. A filmjeinket sem
kell kidobni, a technolégia ugyanis
kompatibilis a hagyomanyos DVD-
kkel is. A Xenosaga 6. része (mar ha
lesz olyan) igy varhat6an egy Gtoras
videdval fog kezd6dni. Jaj!

A Vivendi Universal jatékot készit
minden id6k egyik legjobb (és legta-
nulsédgosabb) gengszterfilmjébdl, a
Brian De Palma é&ltal rendezett,
1983-as Scarface-bél (magyarul: A
sebhelyesarcl). A jatékrol egyelére
annyit tudni, hogy a f6szereplét,
Tony Montanét alakitjuk, kils6 néze-
tes 16voldozés lesz és valamikor
2005 6szén jelenik meg. Ha csak
tizedolyan j6 lesz, mint a zsenialis Al
Pacino alakitasa a filmben, akkor
mér egy kivalo jatékra szamithatunk.
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Rockstar Games Rockstar North 2004.10.18. (NTSC) 2004.10.22. (PAL)

gy, nem kilondsebben informativ képbdl alit ssze a GTA: San

ndreasrdl alkotott kép — azota viszont javulni latszik a helyzet. (Oly-
annyira, hogy nem is tudtunk mindent idezstfolni.) Maga a jaték miliGje a
’90-es évek elejének amerikai, nagyvarosi stilusat idézi, San Andreas allam
pedig harom vérosaval egy(tt hatalmas: legalabb 6tszor akkora bejarhatd
teriiletet jelent, mint amekkoraval a Vice City-ben talalkoztunk (az egyes va-
rosok pedig eltéré stilusti negyedekre oszlanak). A sztorirl mar irtunk, Carl
Johnson (CJ) nevti fészereplénk egy hamisitatlan nyugati-parti (B-
kategorias) gengszterfilmet idéz6 kornyezetben taldlja magat. A jatékmenet
magja megmaradt: a varos(ok)ban maszkalva az egyes emberkéktdl kulén-
b6z kiildetéseket kapunk, pénzt kereshetiink, gyakorlatilag , dolgozunk”
(ez itt a pizzafutarkodastél a rablogyilkossagig terjed) és éltink — a 6 fel-
adatok mellett ez(ttal is rengeteg apré mellékszal lesz. Mivel a palyak ha-
talmasak (és allitélag most méar nem is fogjuk észrevenni az toltdgetést),
igy nem art kiilénb6z6 kozlekedési eszkdzoket igénybe venni. Ezek koz(il
Uj lesz a BMX-kerékpar, amely amellett, hogy joval gyorsabb haladast tesz
lehetévé, mint a gyalogos kézlekedés, nagyon szik helyekre is befér
(értsd: ahova az auték nem) — rdadéasul trilkkozni is lehet vele, akarcsak
egy extrémsport-jatékban. (Viszont nyomogatni kell egy gombot a gyor-
sabb pedalozashoz... Athens 2004-feeling a lathataron!) Az autélopas mar
nem oly’ egyszert, mint régen: a soférok érthetetien médon nehezménye-
zik, ha, hmm... le kivanjuk foglalni gépiiket, igy nagyon sokszor vereked-
niink kell a jarganyért. Alaposan megnévelik a bejarhato épiiletek szamat,
méghozza nem csak a létfontossagl helyszinekét - lesz példaul szépség-

n z E3 idején kosza hirmorzsakbdl, taldlgatasokbdl, és mindéssze
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szalon (egy gengszternek nélkulozhetetlen), autémoso (a jar- [ TREl
mivek koszolédnak), gyuréterem (futépaddal és szobabringa- s the left analog
val), tetovélészalon (afro-amerikaiaknak fehér tintaval) és k up or down to
egyebek. Altalanossagban igaz, hogy nagy hangsulyt fektet- lect @ tattoo
nek a karakterformalasra: minél tébbszor végziink el egy bizo- Ry
nyos tevékenységet, CJ tudasa annal profibba valik. Ha sokat
16véldoziink, jobban fogunk célozni, ha sokat bringazunk, né
az alléképességuink, ha sokat edzlnk, erésebbek lesziink a
kézelharcban és igy tovabb. E3-as hirlinkben emlitést tettiink
az étkezés fontossagardl is. Ez a kovetkezéképpen miikodik:
a képernyén egy felvilland felirat jelzi, hogy karaktertink éhes.
Ha ezt hosszu ideig figyelmen kiviil hagyjuk, energiank szép b, = R
lassan csékkenni kezd, héstink lesovanyodik, csdkken a se- A SCEE bejelentette, hogy az Ovi-
bessége és az alloképessége, ezen tul pedig gyakorlatilag . ‘ lagban novemberben el ki az
képtelen lesz elviselni a fizikai megterheléseket (és ezekben O L PR . ; : Eyetoy: Play 2. A PS2-h6z csatla-
bizony a verekedés is benne foglaltatik). Ugyhogy kajalni mu- koztathaté USB kamerahoz (a
sz4j - de csak dvatosan! Valészinileg olvaséink jo része — s . képen) mellékelt remek kis jatékok
akarcsak mi — nem Ugy Ul le otthon burkolni, hogy a gydisz(i- x . egyszeriiséguk ellenére (vagy talan
nyi zéld tea mellé kikészit egy étkezési tanacsaddt, egy kalo- % - - éppen azeért) elképesztéen sikere-
riatablazatot, hogy ezen a héten hany részre kell osztani egy sek (jo, mondjuk a remek értékesite
szelet Cerbonat. Viszont — akarmennyire is réhejesnek hangzik — CJ-re ebbdl a szempontbél sekhez hozzajarult az is, hogy a ja-
jobban oda kell figyelniink, mintha egy fit-, well- és mindenféle -ness magazin (Loch?) ,Ho- tekpakk a kameraval egyiitt kaphato
gyan tagadd meg magaditél, ami j6?"-rovatat vezetnénk. Az amerikai kulinaris ,kult(ranak” | ’ eqgy teljes jaték araer), és elenged-
megfeleléen haromféle gyorsétkezde-lancha kocoghatunk be: az egyikben csirke alapu éte- | hetetlen kellékei minden hazibuli-
lek kaphatéak (Cluckin’ Bell), a masodik pizzazé (Well Stacked Pizza), a harmadik pedig a & i nak, ahol az Activity mar uncsi, a le-
j6 éreg hamburgeres (Burger Shot). Mindegyik mentinek magvan a maga kalériaértéke, ezt fa it részegedés meg még nem iddsze-
figyelembe véve kell kialakitanunk étkezési szokésainkat. CJ ugyanis meghizhat, mint a » 1 | ri. A folytatasban 12 G minijaték
diszn6, ami szintén nem (idvézité: mér a séta is nehezére esik, Uszas helyett csak pancsikol L lesz, amelyekben a kamera el6tt ug-
(igen, a jatékban majd Uszni is lehet), csdkken a reakcidideje és egynémely mozdulatot i rélva hasonléan elmés feladatok
képtelen lesz elvégezni. Széval, aki mondjuk nem rapperi babérokra tér, az jobban jar, ha { varnak rank. A _Jackle Chaﬂn
: lesz bokszcsarnok és dojo is — amelyekben 3 § Adventuresben addigra megedzo-
dott jatékosok kiprobalhatjak magu-
lexebb harcrendszerrel szamolhatunk). A keménységre sziikség is van: a g 1 kat pusztakezes harcmivészetek-
szérakoznak, a gyalogos és autés zsernyakok mellett motoros és helikopteres fakabatok is = S ben (Kung?), de lehetsz majd kony-
Gizni fognak minket, és akkor még nem beszéltiink az ellenlabasokrdl. Egy sz6, mint sz4z: a = 2 S hatlindér egy gyorsétteremben is
rengeteg lehetéséget felvonultatd, teljesen nyilt jatékmenettel rendelkezé, tartalmilag és : e (Dr. Chef), illetve hazi barkacs
technikailag is megujulé program kétségkiviil az idei 6sz egyik legnagyobb sikervaromanyo- : skilledet is fejlesztheted (DIY, azaz
sa. Es mar nem is kell r4 sokat varni.. 3 : ’ Csindld Magad!). Az EyeToy-tech-
noldgia tovabb fejlédott: a Motion-
Cam™ mar nemcsak a jatékos moz-
gasat érzékeli, hanem annak pontos
iranyat, sét, erejét is, amely majd jo!
fog jonni a Boxing minijatékban, il-
letve tobb jaték tartalmazza a Sonic-
Cam lehetéséget, azaz ordibalni is
lehet a masinanak. (Mondjuk azt ed-
dig is lehetett, de most mar esetleg
vezérlésre is hasznalhatd bajos bari-
tonunk.) Még lesz egy rakasnyi
Akarmi-Cam™, amelyeket most
nem feszegetlink, mert — idiéta dol-
gokra mindig kaphatok Iévén — oktd-
berben mar szeretnénk tesztelni.
Egy kis ugrélds egyébként is rank
fér, hogy — Tuské Hopkins analogia-
jara — ne mi legytink a legkdpco-
sebb tolinokok a Fold kerekén




C @AY (=

B it
iy
»
L
=
——ARMOREDARRE
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a From
Nine

Gridsrobotos-sorozat is,
Software Armored Core:
Breakere mar a kilencedik epizod
lesz a sorban. Egyelére csak egy
internetes oldal (egy képpel) hirdeti
az 6szi japan megjelenést.

Ujabb fejlemény StarCraft: Ghost-
tigyben: a Blizzard az elpaterolt
Nihilistic utan a Swingin’ Ape-re biz-
ta a jaték fejlesztését. A kaliforniai

székhelyli stidié nevével talan a
Metal Arms: Glitch in the System
kapcsan talalkozhattatok. Egyre ki-
vancsiabbak vagyunk, hogy vegiil
is mi fog kikerekedni 2005-re (?)
Nova kalandjabol

Szintén japan fejlesztés, de mar So-
ny-kiadas a Pride of the Dragon
Peace. A stilus szerepjaték, és a
sarkanyokat helyezi kozéppontba —

olyannyira, hogy fészereplénk is
egy sarkanyszelidité lesz, pikke-
lyesbérii haziallatat pedig folyama-
tosan fejleszti a kaland soran. A ja-
ték célja, hogy kinyomozzuk, miért
is ugrottak egymasnak az eddig bé-
kében él6 emberek és szellemek.
Japan megjelenés oktéberben.

Az Activision az Gsszes jovébeli

Tenchu-jaték jogat atadta a From

Software-nek. Meglatjuk, hogy mit

kezdenek a japanok egy nindzsas
jatékkal (valamivel tdbb kozik van
hozza, mint az amerikai kiadoorias-
nak) — mindenesetre azt mar beje-
lentették, hogy a videojatékokon tul
is szeretnék kitolni a franchise hata-
rait. Mi lesz ebbél? Mozi? Akcidfigu-
rak? McNinja burger? (Képunkén
az eddigi utolsd PS2-es reinkarna-
ci6, a Tenchu: Wrath of Heaven.)

Europress Broadsword Interactive

2004.11. (PAL]|

n z angol Europress (f6leg csaladi programokat forgalmazo) ki-

E2PLA

ado els6 programja PS2-es platformon egy EyeToy-jaték-
yljtemény lesz. 12 szinpompas ligyességi minijatékra

szémithaunk, 5-95 éves korig mindenki vigan fickandozhat és hado-
naszhat a kamera el6tt — tébbek kézt céllévolde (amelynél a gyorsa-
sag és a pontossag szamit, tigyelve arra, hogy akad olyan targy,
amelyet nem szabad lel6ni), kokuszdié-szedés (felturbozzuk az
erét, majd elldviink egy lasztit, amely leveri a kdkuszdiokat) és
egyéb vidam mokak vannak a teritéken. A fejleszték nagyon biisz-
kék ra, hogy a Move2play lesz az elsé olyan EyeToy-jaték, amelyik-
nek a tébbjatékos-modja megengedi, hogy szimultan két ember
jatszhasson a képerny6n. Ami azt illeti, ez eddig is megoldhaté volt,
kivéldan lehetett csalni egy-két nehezebb feladatndl, ha egy tarsunk
mellénk vagy mogénk allt, és 6 is besegitett. Ez a rész még nem tel-
jesen tisztazott, de a kameratulajok igy is, Ugy is elkezdhetik gytijte-
ni a pénzt a novemberben megjelend jatékra.

ONY HAWK'S UNDERGROUND 2

2004.10.05. (NTSC) 2004.10.

Activision Neversoft

deszkakra! A THUG2 ugyan mér az E3-on is kint volt, de
csak egy trailer formajaban futott — nemrég azonban gurul-
gatni kezdtek az els6 képek és infok is. (Ennek 6romére be is
grindoltuk Gket erre az oldalra.) A
pusztitd Tura) egylttal a sztori-méd neve is, amelyben Sélyom An-
ti minket szemel ki arra a nemes feladatra, hogy a Bam Margera
(szintén deszkas félistenség) altal vezetett csapatot megszoritsuk.
A gordeszkas kaland a vilag hat kiilénboz6 orszagénak (tobbek
kozt Németorszag, Spanyolorszag, Oroszorszag és Franciaor-
szag) varosain at ivel. Ez persze hasonléképp mukodik, mint ed-
dig: a varosokban Iébecol6 csokakhoz odagurulva azok adnak ne-
kiink par teljesitendé feladatot, és ha mindegyiket abszolvaltuk,
akkor a figurat jatszhatd karakterré valtoztatjuk. (Valamivel tobb,
mint hisz ilyen szerepld lesz, tdbbségében hires deszkasokbol
verbuvaltak éket - pl. Bob Burnquist, Chad Muska.) A sztori mel-
lett szerepel a Classic méd is, amelyben az elsé harom jatékbol is-
merds, két-
perces idéli-
mites felada-
tok készon-
nek vissza —
s6t, egy par
helyszin is,
persze a
THUG2 grafi-
kus motorja-
val megjele-
nitve. Meg-
maradnak az
egészen elké-
pesztd tar-

Fotelskaterek. lassan hatodszorra is feléllhattok a vilagot jelen-

hézzal rendelkezd testreszabasi lehetdségek is: kredlhatunk ver-
senyzét, palyat, feladatot, trilkkét és Gjfent szerepel a PS2-exkluziv
Face-in-the-Game opci6 is, amellyel az internetre feltéItott képin-
ket letélthetjiik a jatékba (bar elegansabb megoldas lenne, ha az
EyeToy-jal oldanak meg a dolgot). Sajnos az el6z6 részben meg-
alkotott virtudlis éntink nem emelhetd at az Uj jatékba, de ez le-
gyen a legnagyobb baj. Mindehhez csatlakozik az Gj, sajat graffiti-,
és deszkamatrica-rajzolas egy egyszeriisitett beépitett rajzoloprog-
ram segitségével, exkluziv logdnkat pedig a jatékban felfijhatjuk a
falakra, akarcsak a Jet Set Radioban (sét, a specidlis mérce meg-
telitésével dupla méretti graffitit sprickolhatunk — alaklomadtan
majd megkérdezzilk Raday ,Varosvéds” Mihalyt, mit széina egy
ilyesféle THUG2-rendezvényhez él6ben a Varnegyedben). Renge-
teg (j mozdulat és triikk lesz (példaul az egyik kezlinkkel éppen
kézen allunk, a masikkal pedig graffitiziink), a bonyolultabb felada-
tokat pedig lassitott felvételen lehet kivitelezni a konnyebbség ked-
véért. No, és szinte mindenhova felmaszhatunk, és -ugorhatun!
mert egy vérbeli deszkas egy jo trikkért eladja az anyjat is. (Ki
nosen, ha azt kordbban mar eladta a deszkajaért.) Viszont ha
Gsszejott, akkor akar az internetre fel is dobhatjuk (nem a kedves
mamat, hanem a triikkét), és ha mar igazan profinak érezzik ma-
gunkat, akkor online is versenyezhetiink. Ezek az opciok egyéb-
ként csak a PS2-es verzidban elérheték, mert az exkluzivként
haszndlja az internetet. Titkok, poénok is helyt kapnak: példaul ra-
pattanhatunk egy hot-dogos kocsira, egy kérhazi 4gyra vagy akar
egy rollerre is. A legfontosabb grafikai ujitas nem technikai, hanem
miivészeti jellegli: az egész kiilsé sokkal inkdbb képregénysze-
rlibb lesz. A Neversoft becstiletére valjék, hogy minden évben és
minden résszel képes megjitani extrémsport-sorozatat — talan
nem véletlen, hogy toronymagasan a legnépszertibb ilyen katego-
ridju jatékrol van szo. A deszkasok akar mar latatlanban is ugor-
hatnak egy hataimas ollie flipet a tiszteletére.
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KATAMARI DAMAGY

2004.09.14. (NTSC) [ 7

Namco “Damacy-nek irja, valészinileg az angolos(abb) irdasmod/ki-
ejtés miatt, meg talan 6k azért jobban tudjak, hogy hogyan is hivjak a
jatékukat) Gjabb ékes bizonyitéka annak, hogy — akarmennyire is hobortos-
nak tartjuk néha a japanokat - manapsag egy igazan érdekes jatékotlet
szinte csak a cseresznyefak foldjérél szarmazhat. A jaték egy Ugyességi-lo-
gikai elegy, alapkoncepcitja pedig marha egyszer: fura kis figurank — akar-
csak a ganajtiré-bogér - egy galacsint gérget maga elétt, amelyhez min-
den hozzaragad, amihez csak hozzaér, és igy a pdrgé-forgé-guruld témeg
egyre csak duzzad. Ez j6, ugyanis pontosan ez a célunk is: adott idé alatt
kezdeti méretérdl ezt a trgyakbol és élGlényekbdl allé gombolyagot a meg-
jelolt nagysagura kell megnévelnink. A triikk ott van az egészben, hogyha
0l nagy dolgot szeretnénk hozzaragasztani, akkor az (még) nem sikerl, és
egyrészt lelassul a mozgasunk, masrészt levalik rola egy-két értékesebb da-
rab. Mindig jol meg kell tehat fontolni, hogy mihez szeretnénk hozzatapasz-
tani, ugyanis csak kis Iépésekkel haladhatunk elére. (Eleinte csak egy papir-
fecnit kapunk fel, mig a késébbiekben mar buszokat, lampaosziopokat ta-
pasztunk hozza - ériasi poén!) Veszélyt okozhatnak ezen kiviil az emberek
és az llatok: (kezdetben még) paranyi gombolyagunknak ezek tdl nagy fa-
latot okoznak, raadasul belénk is righatnak, vagy 16véldézhetnek rank, ami
szétrobbanthatja nagy nehezen Gsszegy(ijtétt golyobisunk. Az alapjaték
mellett multiplayer-lehetéség is rendelkezésre all (osztott képernyén), itt per-
sze lepattinthatunk a masikrél egy-két targyat csak a szivatas miatt, de akar
az is eléfordulhat, hogy az éridsira nétt galacsinunkhoz a masikat
cakkumpakk hozzaragasztjuk! Rengeteg megnyithaté extra, lebilincsel6 ja-
tékmenet, egészen csinos és stilusos grafika, az eredeti japan valtozat ze-

néi, raadasul még valami I6kétt sztorija is van — nem is csoda, hogy Reiker

baratunk a japan verzié kiprobalasa utan napokig 6nkivileti allapotban volt A L
(nem lehetett hozzaszolni, folyvast a zenét dudoraszta). Nagyon varjuk! |2 P =

ODDWORLD STRANGER

Arts

n furcsa nevi jaték (egyes forrasok Damashii néven hivatkoznak ra, a

Electro Oddworld Inhabitants 2005. tavasz

emlékeztiink egy par sorban, de azéta jétt némi dj

info, és harom pofas kép is. A kaland Gjfent a bohdka-
san absztrakt Oddworld univerzumba kalauzol minket, de
Abe-et, Munchot és az Xboxrél megismert tobbi marhat elfe-
lejthetjiik — f6hGstink most a halk szavi, am gyors kezi
Stranger nevti fejvadasz lesz. A jaték a kévetkezGképpen
zajlik: Strangerrel kolbaszolunk a vilagban, és a helyi lako-
soktdl kapjuk a kildetéseket. Fegyverlink kezdetben
pusztan két mancsunk, de a késGbbiekben I6fegyvere-
ket is hasznalhatunk (pl. egy dupla kilovGszerkezettel
rendelkezé szamszerijat). A kameradllast a jatékos
egy gombnyomasra, tetszés szerint barmikor allitgat-
hatja a belsé nézet és a kdveté kamera kézétt, mert
mindkett6 elényei/hatranyai kilitkézhetnek egyes szitu-
acidkban. Sok hiilye szi ban, mert a jaték persze
a klasszikusan faraszté Oddworld-humort is hozza. Er-
re j6 példa, hogy fjunk l6vedékei kiilonbozé él6lények
lesznek (pl. mokusok, pokok és egyebek) — amik kildvés
elétt mindenféle hilyeséget dumainak, illetve eltéré ha-
tassal lesznek az eltalalt ldozatra (a pok példaul haldval
kotozi meg) - sét, a nagyobb hatas kedvéért kombinalha-
tok is egymassal. Az elfogott rosszfilikat pedig egy vakuu-
mos ketyerében taroljuk, amely minden magaba szippant. A lat-
vany-, és hangzasvilag a szokott - kivalé — minéségtinek igérkezik,
tgyhogy mindenképpen szem el6tt tartjuk ezt a Strangert.

a z Oddworld Inhabitants készil6 jatékardl mar meg-

A japan Spike egy katasztrofa-jaték-
kal jon ki az 6sszel. (Remélhetdleg
csak a témaja lesz katasztrofa, ma-
ga a jaték kevésbé.) A Hard Luck:
Return of the Heroesban az okoz-

za a kozponti problémat, hogy a
Clayton Toronyhazban egy karacso-
nyi partin tiz Gt ki. Harom szerepl6t
iranyithatunk, egy tlzoltot, egy szol-
galaton kivili rendért, illetve a felh6-
karcold épitészét, feladatunk pedig
a bennrekedt emberek megmenté-
se lesz. A jaték igazi érdekessége,
hogy az egész id6re megy, igy ha az
elsé (nyilvan konnyebb) palyakon
sokat tokorésziink, a késdbbi fel-
adatoknal bizony rendesen szorit
majd minket az id6. Egyeldre a jaték
csak Japanban kertil a polcokra, ott
is valamikor Gsszel.

Egy angol birésag a szoftverkalézok
elleni perek eddigi legsulyosabb ité-
letét hozta meg: harom és fél év le-
toltendé bortonblintetésre itélte a
nagyban dolgozé elkévetét (aki mé-
solt jatékokat, filmeket és tzleti al-
kalmazasokat forgalmazott). Az
ELSPA (Entertainment and Leisure
Software Publishers Association, az-
az az Egyesiilt Kirdlysag-béli kiadok
szovetsége) vidaman hallelujazott a
szigoru itélet hallatan.

Jégi, jol bevalt jecept: a Sony és a
989 Studios hokisorozatuk uj részé-
hez megnyerte minden idék egyik,
ha nem a legjobb hokisat, Wayne
Gretzkyt. Nemcsak kirakatember,
hanem aktiv kézrem(kodé is lesz, a

r

fejlesztésnél és a jatékmenet kiala-
kitasanal is szamitanak ra — a soro-
zat U] tagja pedig a Greizky NHL
2005 nevet kapja.

A LucasArts jatékot készit a Star
Wars Episode llI: The Revenge of
the Sith alapjan (az évszazad meg-
lepetésel), de konkrét platformot
még nem kozoltek. A jaték két hét-
tel a filmbemutato el6tt, jové majus-
ban érkezik, mind a j6 (Obi-Van),
mind a rossz (Anakin Skywalker) ol-
dalon kizdhetlink, és azt igérik,
hogy az eddigi legkomolyabban ki-
dolgozott lézerkard-titkzetekkel fo-
gunk benne talalkozni.
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Ezt is megértiik: idén szeptember 9-
10-én a texas-i Austinban (a helyi ja-
tékkonferenciaval parhuzamosan)
megtartjak az els6, éves Nok Jaték-
konferenciajat (Women’s Game
Conference). Tobbek kozt az ipar-
agban dolgozo holgyek helyzetét és
az abban elhelyezkedni kivanok le-
hetéségeit, valamint a néi jatékosok-
hoz kapcsolédé marketing-tevé-
kenységeket boncolgatjak, az el6-
adok pedig természetesen a gyen-
gébbik nemet képviselik (jéttek a So-
nytol, a Microsofttol, az Acclaimtél és
az Eidostél is). A rendezvény igazga-
toja (aki egyébként férfi, Chris
Sherman) szerint a jatékosok atla-
gos életkora 29 (!) év, egyharmaduk
(!) pedig n6, igyhogy komolyan oda
kell figyelni a piac ezen szegmensé-
re - és ki kell aknazni az ebben rejlé
lehetéségeket. Ha ez igaz, a
Station2-b6l negyven oldalt Barbie
Horse Adventures végigjatszassal, il-
letve hajfestés-szimulatorral fogunk
megtdlteni.

A Discovery Channel American

Chopper cimu sorozata alapjan ké-
szulé jatékok kiaddi jogat az
Activision szerezte meg. A csatorna
népszer(i adasaban egy apa-fii pa-

ros kiilonb6z6 hazi barkacsban ké-
szult kétkerekueket taraztat. (Nem
turaztatiagk, mar lattam egy parat:
szerelik, kiallitasra hurcoljék, de
féleg eladjak Oket, és gennyesre
keresik magukat, mikézben a Hulk
Hogan-hasonmas apuka a muisor
legnagyobb részében azon puffog,
hogy a fia mikor takaritia mar ki a
muihelyt, és mikor kéltézik mar kilén
téle. Csak azt nem tudom, hogy
milyen jaték lesz ebbdl: motorsze-
relés-menedzselés, vagy mérgelo-
dbs-takaritds-kiilonkoltozos — Spot)
Sem pontos platformot (,PC és
konzolok”), sem jatékstilust nem
kozoltek, az elsé jatékok valdszinti-
leg az tinnepi szezonra futnak be.

Szegény embert (és fociklubot) az
ag is huzza: a Leeds United kiesett a
Premier League-bdl, a klub ellen
csodeljaras folyik, a Codemasters
pedig bejelentette, hogy az év vége
felé megjelend Club Football 2005

szérigjaban mar nem lesz jelen ku-
Ion kiadasban az egydttes. (A cég
fejlesztési nehézségek™-re hivatko-
zott, de persze ,nem zarkozik el az
egyittm(ikédéstdl a jovében” — ér-
dekes, hogy a problémak mondjuk
nem a Manchester Unitednél, vagy a
Real Madridnal jelentkeztek...)

EIDOS Beautiful Game

par leggel kezdéd6 széban Gsszefoglalhatd: a vilag leg-

jobb, legbonyolultabb, legprofesszionalisabb és legnép-
szer(ibb focimanager jatéka — és egyben a kivalasztott labdaru-
goklub felemelkedésének vagy bukasanak részletesen doku-
mentalt kronikdja. (Erre elég bizonyiték, hogy kilén nyomtatott
Ujsagot szentelnek neki (nem vicc!), az internetes rajongéi olda-
lakat pedig nagyon nem is lehet megszamolni — nem egy ma-
gyar nyelvi is akad.) PlayStation platformokon eddig nem tette
tiszteletét (a CM Quizt leszamitva PS-rél, de az nem volt szer-
ves része a sorozatnak) — alapvetéen PC-re van kitalalva, bar
volt egy-két Xboxos vadhajtésa is. A jaték 6todik verzidjat (azért
nem részét, mert 6tnél tébb van, kiilén sorszammal csak a tel-
jesen atalakitott valtozatokat jelolik) mar nem az eddigi fejleszté
- Sports Interactive - jegyzi, hanem a Beautiful Game Studios,
és talan ennek 6rémére megjelennek a konzolos valtozatok is
(j6 fél éves késéssel az 6szi PC-s verziot kbvetéen). Valami el-
képesztd statisztikai adatbazissal rendelkezik — kilén Ggyn
séget béreltek fel, hogy a vilag 6t kontinensének 50 bajnoksa-
gébol gytjtsenek adatokat az azokban szerepld jatékosokrol.
Minden (minden!) hivatalos, nemzeti és nemzetkézi lab-
darigéesemény helyet kap a programban, ami csak elképzel-
hetd, a jatékosnak pedig mindenre (mindenre!) figyelnie kell,
ami csak befolyasolhatja labdartigoklubja teljesitményét (a
szurkoloi ankétoktdl elkezdve, a jatékoskereten keresztiil, a
meccs talajat beborit6 fii allagaig). A jaték Gsszes jellemzéjét
képtelenség lenne felsorolni, igy nem is tessziik — helyette in-
kabb leirjuk, hozzavetélegesen mire szamithat, aki neki

n z 1992. 6ta futé Championship Manager-sorozat lényege

2005. tavasz (PAL)

kara nem (végelathatatlan mentirendszerekben kolbaszolunk
és statisztikakat bongésziink, a meccs csak egy 2D-s, feliiln
zeti képen kovethetd), hdnapokig tarté edzéskddésre, taktika-
zé&sra és jatékra viszont igen. PC-n bitang er6s hardver kell hoz-
za (féleg memériamennyiségben és processzorteljesitmény-
ben), rdadasul a sok menul miatt igazan jol csak egérrel kezel-
het - tigyhogy vannak kételyeink a konzolos verzidkkal ka
csolatban, de meglatjuk. fgy vagy ugy, a CM egy életjaték a
labdarigas-fanatikusainak, akiket nemcsak a palyan torténtek
érdeklik — de szigortian csak nekik!

Tottenham Tacti
42 Cumvom.

VIETGONG PURPLE HAZE

2004.09. (PAL)

Gathering

lllusion Softworks/Pterodon/Coyote

forrasa a jatékotleteknek, mar csak azért is, mert igy a jenkik leg-

a 1l. Vilaghabor( mellett a vietnami haboru is kimerithetetlen, jol fizeté

alabb virtualisan megnyerhetik. A stilus ezdttal FPS, a jatékos pedig
egy specidlis felderitd alakultat tagjaként cseppen bele a habordba. A ja-

ték eredeti, PC-s verzi
zolos csatlakozott.

ildetés mellé még két extra kon-
ni lehet késsel, granattal és mintegy 30 korhl kézi-

fegyverrel (tobbek kodzt szerepel az M16-os rohampuska, az M79-es gra-
natvetd, a Sten géppisztoly és az M60-as géppuska is), hasznalhatok a
jarmdvek — de ha ez sem lenne elegendd, hivhato a légifedezet is. A
dzsungelharc persze veszélyes, igy barmikor beleeshetiink egy karokkal
tlizdelt verembe, vagy réafuthatunk egy taposéaknara — de hat a habort
nem gyerekjaték. Azért latszik, hogy cseh fejlesztok az elkévetdk: csak ki-
buijt beldliik az egykori béketabor, mert egyes jatékmodokban akar a
Vietkong eréit is iranyithatjuk. Jonak igérkezik a zenei alafestés a korabeli
dalokkal, melyek eléadoi kbzt megtaldlhatjuk a Stoogest, a Deep Purple-t
vagy a Standellst is, Jimi Hendrix-rajongdk pedig mar a cimtél is egy
adag boldogsaggal gazdagodnak.
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fajaban. Igazan érdekessé az eredete teszi: 2002-ben kertilt fel

az internetre az alkotok altal csak prototipusnak nevezett elsé
véltozat, egy flash-jaték formajaban (ha valaki nincs képben: a flash
egy internetes programozoi feliilet, szamos weboldal, animacié és
egyszer(, ingyenes jatékocska épul ra). A mindéssze két ember (Dan
Paladin és Tom Fulp) altal készitett jatékot azéta tobb, mint hatmil-
lian hiztak le a halérél, igy minden idék legtébbszor letoltott jatéka-
va avanzsélt. A nemrégiben alakult (lasd els6 szamunkat) O3 Int. és a
Behemoth fejlesztéstudio debiitald jatéka a konzolvilagban ennek
egy bévitett valtozata lesz. Klasszikus shooter jatékmenet, multiplayer
opciokkal (ketten is kiizdhetiink egyszerre a képernyén) és kézzel raj-
zolt, képregény-, vagy inkabb raizfrlm-szer Isével megéldva. 16
szintbél 4ll, rengeteg normal és szamos oriasi al-, és féellenféllel,
amelyek lekiizdésére és elkeriilésére killonb6z6 technikakat alkal-
mazhatunk. Hétféle fegyverrel és granatokkal rendelkeziink, beashat-
juk magunkat a foldbe, elkeriilhetjik a Iovedékeket, megragadhatjuk
és eldobhatjuk az ellenfeleket — s6t, jarmtiveket is hasznalhatunk
(ufék, tankok, pancélautok). Elmondasuk szerint egy éjszaka Tom és
Dan alaposan bertigtak (Ugy latszik, nemcsak rank jellemzé az ilyen
stilusi munkamédszer), és kitalaltak, hogy még egy rejtett minijatékot
is eldugnak a programban. Az alkotdk a Contra-Metal Slug-Gunstar
Heroes harmason néttek fel — reméljiik szem el6tt tartjak azok szinvo-
nalat is.

u z Alien Hominid egy 2D shooter, nagyjabél a régi Contrak mi-

NBA STREET 3

2005.04. (NTSC)

Electronic Arts EA Canada

de a lényeg persze nem valtozik: haromfés

sapatok klizdenek egymas ellen, a csapatta-
gok kozt pedig neves NBA-jatékosokat talalunk. Ettél
eltekintve a szokasos kénnyed hangvétel jellemzi a ja-
tékot, amolyan Harlem Globetrotters-stilusban kosa-
razhatunk, és egy par mozdulat szemlatomast ellent-
mond a fizika térvényeinek. A jatékban szerepl6 ani-
méaciok szamat nemes egyszertiséggel megduplaztak
(természetesen megmarad a j6 6reg ,A homlokodra
pattintom a lasztit, te pedig butan nézel™ "-triikk is), a
nagyobb jatékosegyéniségek csak rajuk jellemzé ki-
I6nlegességekkel fognak szolgalni és megdjul a

GameBreaker-rendszer is. A grafikar:

a z EA Big utcai koséarlabda sorozata folytatodik,

nasz, a folyamatos képfrissités megérzése mellett minden idék legalaposab-
ban kidolgozott karaktermodelljeit igérik (emellett mindenkinek atszerkeszthe-
16 lesz a killseje) és kapunk egy par Uj palyat is (Rucker Park, Venice Beach)
- de ha ez sem lenne elegendd, szerkeszthetlink akar egy sajatot is. A jatékra

jovo aprilisig kell varni.

A Krome Studios és a DPS Film
Roman (The Simpsons) egyuttmi-
kodési szerzédést kotott, mely sze-
rint utébbi rajzfilmet készit az auszt-
ral fejlesztéecsoport Ty the Tasman-
ian Tiger cimid jatékabol, amely
DVD-filmen és televizioban lesz lat-
haté. Ha mar itt tartunk, elaruljuk,
hogy a képuinkén is lathaté maso-
dik rész alcime Bush Rescue lesz
(ami akar Mission Impossibel is
lehetne, mert szerintink az amerikai
elnék menthetetlen...).

Steve Ballmer, Microsoft-fejes a
Microsoft Partner Conference-szen
kijelentette: ,Lefogadom, hogy a ko-
vetkezé konzolgeneracioban meg
tudjuk fogni a Sonyt”. Az Gnbizalom
tehat megvan (mondjuk ez speciel
sohasem hiényzott a jenkikbdl,
ellenben a képességgel, hogy
kulon tudjak valasztani a vagyaikat
a realitasoktol) — erés a gyanunk,
hogy ehhez azért annak a kis japan
barkacsmuhelynek is lesz egy-két
keresetlen szava...

ECHO

‘The Official Comic 8ok Publisher of 3

Képregény készil a BloodRayne
alapjan, megjelenés a jaték maso-
dik részével egyidében (oktober).
Cime: Bloodrayne: Skies Afire.

A From Software egy Uj szamura-
jos jaték fejlesztésébe kezdett,
melynek munkacime The Story of
Hero Yoshitsune. A jaték fészerep-
16je, Josicune no Minamoto, a sza-
muréj-eszmény elsé szamu meg-
testesitéje a japan torténelemben,
de a jatékban felbukkand tobbi ka-
rakter is torténelmi személyiség,
mindegyikik a késé XIl. szazadi Ja-
panban, a Minamoto sogunatus élt
= és halt meg a hatalomért... Roluk
hosszu oldalakon keresztiil lehetne
mesélni, a jatékrél viszont még
nem, ugyanis a japan megjelenés
idépontjan kivil (2005. januar) sem-
mi egyebet nem lehet réla tudni.
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RPG-rajong6 olvasoink bizonyara fi-
gyelemmel kisérik az Atari Forgot-
ten Realms: Demon Stone cimi
jatékat. Nos, a kiadé egyik repre-
zenténsa elarulta, hogy a Forgotten
Realms elétagot elhagyjak, igy
ezentudl pusztan Demon Stone né-
ven kell a jaték utan kutakodni —
mindez allltolag azért tortént, hogy

a program a ,szélesebb vasarloko-
zo6nség figyelmét is felkeltse”. Ez
logikus cél egy kiad6 részérdl,
habar afelél méar kételyeink vannak,
hogy az ehhez vezet6 (it a legismer-
tebb és legnépszertibb fantasy-uni-
verzum eltlintetése a jaték cimébal.
Inkébb jogi problémak léphettek fel
az FR-licenc kapcsan — mindegy,
szeptemberben igy is, tigy is kijon.

A DFC Intelligence nevti piackutatd
cég jbslata szerint a videdjaték és
az elektronikus interaktiv szérakoz-
tatipar forgalma 2008-ra eléri a
33.4 milliard dollart. (Hogy a .4 ho-
gyan jott ki, azt ne kérdezzétek.)
(Remélhetéleg azok mi lesziink, és
akkor esetleg végre beinvesztalha-
tunk egy uj kontrollerbe — Spot)

A Mortal Kombat: Deception kap
egy specidlis kiadast is, Premium
Edition elnevezéssel. A boritorol
Sub-Zero kdszont minket fagyos

PlayStation.2

mosollyal, a csomag belsejében
pedig ott lapul az eredeti jatéktermi
jaték (az elsé rész) konzolra vasalt
vemoja egy fém gytijtékartya — no,
és egy bénusz DVD, amelyen a so-
rozat és a karakterek torténetét be-
mutaté videdkat talalunk.

A kiadé véglegesitette a Midway
Arcade Treasures 2-ben helyt ka-
po jatékok névsorat. Lén: A.PB.;
Arch Rivals; Championship Sprint;
Cyberball 2072; Gauntlet 2; Hard
Drivin’; Kozmik Kroozr’; Mortal
Kombat 2; Mortal Kombat 3; NARC;
Pit Fighter; Primal Rage; Rampage
World Tour; Spy Hunter 2; Timber;
Total Carnage; Wizard of Wor (ké-
plinkoén - isteni!); Xenophobe;
Xybots; Wacko. A retro-maniasok
késziilhetnek az oktdberi megjele-
nésre (ez az NTSC-valtozat lesz).
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THE SHAPESHIFTI

Take2
2004.10.18. (NTSC, PAL)

ok gombot: Bobby ,Scaler” Jenkins egy 12
, aki mindennél jobban szereti a gyikokat. Egy
szép nap felfedez'\, hogy Uj szomszédja gyiktojasokat gydijt.

Becstiletére valjék, hogy nem rantottat készit beldlik — de nem is a
terrariumaba kellenek: a szomszéd ugyanis gonosz sarkany egy
masik vilagbdl és a tojasokat felhasznalva kelteti ki mutans séar-
kanygyik-seregét, amellyel tervei szerint el6zonli a vilagunkat.
Bobby ezt nem hagyhatja annyiban, valami furmany folytan atvalto-
zik Scalerré, az altala rajzolt kék kaméleonna, beugrik a portélba és
a sarkanyok vilagaban probélja meghilsitani a tervet. A megdéb-
bentéen hiilye térténet egy klasszikus platformjatékot takar: 10 pa-
lyan keresztiil hadakozhatunk a sarkanyok ellen, mindekozben a

hatjuk magunkat, beleolvadhatunk a kérnyezetbe) — és még plusz-
ként at is valtozhatunk (6t masik szereplé bérébe bujhatunk bele,
megdrizve azok képességeit és fegyvereit). Egzotikus tajak, némi
humorral fliszerezve a ,nagy” platformerek nyomdokaiban haladé
jatékmenettel — és reméljik, minéséggel is. (Csrnalhalnanak ilyet
mondjuk Ned varazsg6téjébdl, ami talan az még ennél is nagyobb
©korség a Minimaxon.)

Tate Interac

0, a kenguru kalandjai maj

" héarom évvel ezel6tt kezdédtek DC, GBA

a

KA PC platformokon, és akkor érdekes mddon a Sony gépe kimaradt.

maésodik rész azonban mar jon PS2-re is, igaz, csak valamikor jové-
re fogjuk kézbe kapni. A Kao the Kangaroo 3D platformjaték a javabdl: a ken-
guruk ugyebér alapvetéen bokszolnak, ezen tdl Kao erésebben csapkod a
farkaval, mint Rocco Siffredi és még bumerangot is hajigal — sszesen hétfé-
le harctechnikat vethet be az ellenfelek ellen. A 16kott kenguru nemcsak két
hatalmas hatsé laban ugral, hanem kiilénféle kozlekedési eszkézoket is
igénybe vehet, ezek kozt megtalalhalo egy snowboard, egy vizen Usz6 hor-
dé, egy motorcsénak, egy katapul egy pelikan is. Ot wlagon keresztil tart
a kaland, ezek sorrendben: egy st rdd, egy jégvilag, az dcean, a Pelikan-
szigetek és egy galleon fedélzete, mindenhol lesznek felkapkodhaté power-
upok és rejtett palyaszakaszok is. Maga a grafika és a sztori egy gyermek-
mesét idéz (Kao papagéj baratjaval az oldalan egy vadasz ellen harcol, aki a
vilag sszes dllatat ketrecbe akarja zarni), és jopofanak igérkezik — mindettSl
flggetlendil igy els6 ranézésre semmi extra sincs a jatékban.
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EURO RALLY GHAMPION

Oxygen Interactive

2004.10.09. (PAI

z Oxygen Interactive kitaposott, bar kissé zsufolt dton jér, illetve
stilszertien - szaguldozik: egy raliszimulatort dobnak hamaro-

san piacra. Mivel a jaték budget-kategérias (alig hiisz angol
fontba kertil), ezért sajnos nem rendelkezik hivatalos licencekkel, de
lesz benne minden, ami egy vérbeli ralijatéktdl elvarhato: az alpesi he-
gyektdl, az erd6s szakaszokon &t a sivatagig dongethetiink, inditha-
tunk bajnokségot, idémérét, vagy akar tobbjatékos-madot, és lehetd-
ség nyilik a valésaght tuningolésra és szerelgetésre is. Pontosan be-
konfiguralhat6 aszerint, hogy a jatéktermi avagy inkabb a szimuléciéra
emlékeztetd jatékmenetet kivanjuk elényben részesiteni. Arkategoriaja-
hoz képest még a kiilalakjara sem lehet kiilénésebb panaszunk, ra-
adasul a jaték az Indycar Series tovabbfejlesztett fizikai motorjat hasz-

nalja alapként.

Da ex 2004.10.29. (PAL)

rosszabbat csak énekesi palyafutdsa soran produkalt. Rdadasul ha viselt dolgait

egy képzeletbeli szemét-mércére helyezziik, még mindig nem érte el az abszolit
cstcsot — ott ugyanis a Knight Rider cim(i PS2-es program csticstil. A nyolcvanas évek
egyik ,divatos” akcidsorozata azonban még manapség is népszer( lehet, mert az Euré-
paban elkelt 170.000 példany arra inspiralta a fejlesztoket, hogy folytassak. A jaték a fel-
mendre épil (jaj!), persze ,alaposan” kibdvitve, tjabb palyakkal és feladatokkal. KITT-et
iranyitjuk, aki szuperjargany lévén sok mindenre képes: atvalthat sielés-maédba, rendel-
kezik éjjellato-késziilékkel, elbre leszkenneli az épiileteket és kiszrja a rosszfilikat, tur-
bojat beléve pedig azonnal hatalmas sebességnévekedést érhet el. (Viszont sort még
mindig nem hoz a kézértbdl, és hiité sincs benne. Nem kellene, maximum eladésra.)
Most pedig mar atléphet harci médba is, amelyben mindenféle 16vedékkel, rakétakkal
szérhatja meg az ellenfelet. Ezek k6z6tt robotok, pancélozott autdk, helikopterek lesz-
nek — no, és persze 6sszefuthatunk Michael gonosz ikertestvérével, Garth-tal, és a kar-
dantengelyéig romlott konkurrens masinaval, KARR-ral is. Egy-két minijaték is lesz, s6t
osztott képernyds kétjatékos-mod is varhaté. Kétségkivil hianypotld alkotas lesz...

n Ital&nos szerkesztéségi vélemény, hogy David Haselhoff szinészi teljesitményénél

Hivatalosan is megerdsitették, hogy
a SEGA és a Kush Games hokijaté-
ka, az ESPN NHL 2005 mindossze
$19.99-0s aron kertil piacra az USA-
ban (ez atszamitva alig tobb, mint
4100 Ft): A nem kommentalt armini-
malizalas (valészintleg egyfeldl a
konkurencia megszoritasanak ki-
sérlete, masfelél a Take Two — ol-
cso-arkategorias jatékokat forgal-
mazo6 - Global Star-részlegével ko-
tott terjesztési megallapodas van
mogotte) mar csak azért is érdekes,
mert a jaték gyakorlatilag mindent
tud, amivel az EA NHL-sorozata
buszkélkedhet. NTSC-megjelenés
augusztus 31-én, reméljiik, a nagy
leértékelés az eurdpai verzidkra is
érvényes lesz. (No, meg azt is, hogy
a t8bbi ESPN-sportjatékra is...)

Testvérek, egyel6re nem kell fegy-
vert pucolni: a Brothers in Arms
(Ubisoft) megjelenése a kovetkezd
esztend6 elejére tolodik at, a jatékot
ugyanis még ,véglegesiteni” kell.

Az Activision lelétte a Treyarch
Dead Rush cimu projektjét. Mindez
azért érdekes, mert az autds-akcio
és atulél rror stijusok keveréké-
nek igérkezo jatekot csak az idei
E3-on jelentették be. Nem kizart,
hogy a fejlesziés vezet6jét elitotte
egy zombi-sofér, bar irkabb annak
az. indoklasnak adnak hitelt, mely
szerint a jaték nem kavart til nagy
port, igy inkabb dobtak (ugyanis ezt
az Activision elncke mondta). Pedig
nem is volt olyan szornyti...

Ez év oktdberében jelenik meg Ja-
panban a Sega Ages retro-sorozat
keretében PS2-re a ma méar min-
denképpen klasszikusnak szamitd
Virtua Fighter 2. Fejleszté a Sega-
AM2, a mindség egy az egyben a
jatéktermi eredetit idézi, s6t a 94-es
eredeti mellett a 95-6s, feltupirozott
véltozat is jatszhatd lesz.




AKTUALIS MEGJELENESEK

&) ©)0)F)

Colin McRae Rally 2005

Combat Elite WWII Paras

Juiced

1z

ADIBOO AND THE ENERGY THIEVES *
VU GAMES 09.01.
SHELLSHOCK: NAM ‘7 g
09.08.
SECOND SIGHT Fkk
CODEMASTERS 09.08.
| coNFucT: VIETNAM *
| cOMBAT ELITE W1 PARATROOPERS % *
ACCLAIM 09.03.
NBA BALLERS *x
MIDWAY 09.10.
KARAOKE STAGE *
KONAMI 09.10.
HACK VOLUME 3 *okk
ATARI 09.10.
BURNOUT 3: TAKEDOWN kK
ELECTRONIC ARTS 09.10.
ATV QUAD POWER RACING 3 *
09.10.
wums FORT: UNDER SIEGE *x
~ 09.17.
{ TERMINATOR 3: REDEMPTION *x
ATARI 09.17.
PSI-OPS: MINDGATE CONSPIRACY % *
MIDWAY 09.17.
| DEMON STONE Fkk
ATARI 09.17.
| CRIMSON TEnRs Kk k
OM 09.17.
wmlm THE TET OFFENSIVE *
09.17.
VIETCONG PURPLE HAZE *
GATHERING 09.24.
U MOVE SUPER SPORTS *
KONAMI 09.24.
ISLE OF MAN TT SUPERBIKES *
BIG BEN 09.24.
TIGER W0ODS PGA TOUR 2005 *
ELECTRONIC ARTS 09.24.
i| STAR WARS: BATTLEFRONT *kk
ACTIVISION
SILENT HILL 4: THE ROOM
KONAMI
RESIDENT EVIL: OUTBREAK
CAPCOM

SONY
| TIME CRISIS: CRISIS ZONE
| sonv
COLIN MCRAE RALLY 2005

PACIFIC WARRIORS II: DOGFIGHT

MIDAS

MCFARLANE'S EVIL PROPHECY
KONAMI

JUICED

ACCLAIM
JACKIE CHAN ADVENTURES
SONY

FLATOUT
EMPIRE
EYETOY: CHAT

CODEMASTERS
AIRBORNE TROOPS
GMX MEDIA

NARC * %
MIDWAY 09.01.
SILENT HILL 4: THE ROOM * %k
KONAMI 09.07
BURNOUT 3: TAKEDOWN * k%
ELECTRONIC ARTS 09.07.
TERMINATOR 3: REDEMPTION * %
ATARI 09.07.
S mumesmes| GROWLANSER: GENERATIONS * *
Demon Stone WORKING DESIGNS 09.13.
e . ASTERIK & OBELIX: KICK BUTTIK * Kk
PSR = e 09.14.
= SLY 2: BAND OF THIEVES * Kk
SONY 09.14
DEMON STONE * %k
ATARI 09.14
GRADIUS ¥ * k%
KONAMI 09.14
FIlWEII RANGERS: DINO THUNDER *
09.14.
SllEllSlIﬂl:K. NAM '67 * %
| Epo 09.15
lllll':EIl * % %
ACCLAIM 09.15.
MONSTER HUNTER * *
CAPCOM 09.21
STAR WARS: BATTLEFRONT * * %
LUCASARTS 09.21.
HERDHUNTER: REDEMPTION * %
SEGA 09.21
THE RED STAR *
ACCLAIM 09.21
SHAMAN KING: POWER OF SPIRIT *
KONAMI 09.24.
DEF JAM: FIGHT FOR N.Y * % %
EA 09.28.
CRASH: TWINSANITY * %
VU GAMES 09.28.
DUKES OF HAZZARD 2 * *
UBISOFT 09.28.
ROCKY LEGENDS * %
Def Jam: Fight for N.Y. UBISOFT

Jackie Chan Adventures

Airhorne Troops

Conflict Vietnam

Terminator 3 Redemption
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TOP-LISTAK

1. SPIDER-MAN 2

ACTIVISION

2. RTHENS 2004
SONY

N 4. FORMULA 104

5 I\MEIIIGA'S 10 MOST
WANTED

PLAY IT

4 6. SHREK2

ACTIVISION

1 SIHGSTMI

CELL: PANDORA TOMORROW
UBISOFT
9. SONIC HEROES

SEGA

§ 10. CATWOMAN

ELECTRONIC ARTS

5| 11. THE SIMPSONS:
HIT&RUN

SIERRA

12. HARRY POTTER AND THE
PRISONER OF AZKABAN

ELECTRONIC ARTS

13. FIGHT NIGHT 2004

ELECTRONIC ARTS

14. ONIMUSHA 3:
DEMON SIEGE

CAPCOM

15. TIGER WOODS
PGA TOUR 2004

ELECTRONIC ARTS

16 IIEI] llEAD REVOLVER
11 HITMAH CONTRACTS

EIDO

18. IAMES BOND 007:
EVERYTHING OR NOTHING

ELECTRONIC ARTS

19. LMA MANAGER 2004

CODEMASTERS

20.CRICKET 2004

ELECTRONIC ARTS

1. SPIDER-MAN 2

ACTIVISION

2. DRIV3R

ATARI

3. SHREK2

ACTIVISION

B 4. HARRY POTTER AND THE
PRISONER OF AZKABAN

ELECTRONIC ARTS

5. MVP BASEBALL 2004

ELECTRONIC ARTS

‘| 6. RED DEAD REVOIVER
ROCKSTAR

1. NBABALLERS
MIDWAY

8. FIGHT NIGHT 2004

ELECTRONIC ARTS

9. SPLINTER CELL:
PANDORA TOMORROW

UBISOFT

10. MEGA MAN
ANNIVERSARY COLLECTIO
CAPCOM

1. WORLD SOCCER
WINNING ELEVEN 8

KONAMI
2. JIKKYOU POWERFUL
PRO BASEBALL 11

KONAMI

3. SOCOM Ii: U.S. NAWVY SEALS

SONY
4. ONE PIECE ROUND
THE LAND

BANDAI

SPIKE
6. TAIKO NO TETSUJIN:
ATH GENERATION

NAMCO
1. JISSEN PACHISLOT
HISSHOUHOU HOKUTONOKEN

SAMMY

nickig

s
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trilégiak korat él Az pedig, hogy ez a
Acikk ezzel a kijelentéssel kezdédik, elé-

revetiti azt a szomor( tényt is, hogy a
befejezé epizddjahoz érkezett Jak és Daxter
torténete. (Habar halvany remény azért még
pislékol, mert mar Douglas Adams is szolgal-
tatott precedenst arra, hogy egy trilégia allhat
akar négy, vagy 6t részbdl is.) A torténet, ami
még 2001-ben kezd6détt, mikor is a Naughty
Dog sorséra hagyta az altaluk teremtett
PlayStation-sztart, Crash Bandicootot (ponto-
sabban a figura Jogalt korabbi kiaddjuknal, a
Vivendinél hagyva atadta 6t mas fejlesztok-
nek), és U] platformjaték-sztart teremtett. Sét,

ljart kettét. Jaket, a kis tengerparti falu

ttét, akit sorsa joval tdbbre predesztinal
az almos falusi életnél, és baratjat Daxtert, aki
gyarilag ugyanolyan kajlafiilli fické volt, mint
Jak, de aztén egy baleset folytan magikus
szubsztancidba csobbanva menyétté valtozott.
Kettejlik fészereplésével elészér is egy olyan
kalandban vettlink részt, ami a Crash
Bandicoot altal kitaposott svényen haladt to-

adatoktdl hemzsegd platformjatékkal jatszhat-
tunk. Két évre ra pedig jott a folytatas, ami

nagy elérelépésnek szamitott: az eredeti gytij-
togetds koncepciohoz jarmivezetés, és nagy

adag 16v6ld6z6s akcio is tarsult. Mindez kiilde-

téses rendszerben volt talalva, amitél figgetle-
nil azonban a jaték mindkét része egyforman
sztori-orientdlt volt. A jatékos valahanyszor j
feladatot, vagy kuldetest kap, mmdxg hossz-

mutatjak a kévetkezményeket, illetve a kialaku-
16 Ujabb kiildetéseket. A Jak lll-ban folytatjak

ezt a megoldast, csak épp még tobb mozi
lesz, még t6bb specilis effektussal — vagyis
lassan mar tényleg egy animacios film féhés-
ének is képzelheti magét a jatékos.

A hésiesség jutalma

A széban forgé filmben régi ismersokkel és
j arcokkal egyara’nt talalkozunk. Egy év telt
el, midta Jak és Daxter megszabaditotta
Haven Cityt a szérnyeteg Kortdl, és annak
fémfejl kreaturaitdl. Bator tettiik mit sem val-
toztatott a varos életén: a varosban egyre in-
kébb eluralkodik a kdosz. A Féldalatti Ellenal-
lasnak ugyan méar nem kell illegalitasban dol-
goznia, s atnevezhették magukat Szabadsag
Ligava, de ugyantgy nap mint nap meg kell
klzdenitik a varost ostromlé fémfej hordakkal.
Emellett pedig — ha netan unatkoznanak —
még egy harmadik oldal is megjelenik: a meg-
bukott diktator, Praxis baré nevében Ujfajta
Krimzon katonak, halaloszté robotok igyekez-
nek a birtokukba venni az utcékat.
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Haven City lakéi ek6zben idegenkedve visel-
tetnek Jak sotét energidival szemben, a sz6-
beszéd egyre jobban kiszinezi, milyen kapcso-
latban volt héstlink Krew-val (a masodik rész-
ben szerepld hajas gengszterrel), és a fémfej-
invazioért felelés Korral, majd annyira elfajul ez
a suskus, hogy végul 6t kezdik el okolni az
djonnan kialakult gyaszos helyzetért. Amikor
egy vératlan fémfej-tamadas soran a palota
megsemmistl, még Ashelin (a varos védelmét
iranyit6 lednyzd, akivel anno a Foldalatti Ellen-
allasban kotottek baratsagot hdseink) sem
tudja megvédeni 6t attél, hogy a varos Legfel-
s6bb Tanacsaban hatalomra ker(lé Veger grof
életfogytiglan szamtizze a kietlen Pusztasag-
ba. Veger egyfajta valldsos ahitattal a megszal-
lottjava valt az Gjonnan felfedezett anyagnak, a
Fény Econak, s minden jét annak tulajdonitva

keresztes hadjaratot folytat mindennel szem-
ben, ami a S6tét Ecoval kapcsolatos.

A sotét erdinek birtokaban 1évé Jak igy aztan
nem kertilheti el a sorat: a rabszallité tovare-
ptl, s héslink magara marad a mindentd! tavol
es6 helyen. Viszont ahogy ellil a hajtémdi altal
felkavart por, kiderul, hogy még sincs teljesen
egyediul: két jobaratja még ebbe az izz6 po-
kolba is elkisérte 6t. Az egyik természetesen
Daxter, a masik pedig a kiilénés majom-ma-
dar, Pecker, akit el6zéleg a bdlcs Onin tolméa-
csaként ismerhettlink meg. Az Gsszetartd har-
mas ezutan megkezdi barangolasat a Puszta-
sagban, ami természetesen nincs hija
denféle veszedelemnek. Mindjart be-
melegitésnek ott van a forrésag.

A Tanécs vizrdl ,elfelejtett” gon-
doskodni a szam(iz6tt szamara,




GOODBYE, JASON!

A kapitany elhagyja a hajot

A Jak lll-mal
nemcsak a tril6-
gia fejezédik be,
hanem Jason
Rubin munkas-
saga is
Naughty Dog-
nal. Az egyel6re
még tisztségé-
ben levé elnok
egylitt alapitotta
a céget régi ba-
ratjaval, Andy
Gavinnel, amit
nagyjabél ha-
rom éve adtak
el a Sonynak, s
nagyon ugy ti-
nik, hogy most
az 6nallésag hi-
énya miatt tavo-
zik. Egy marciusi interjban gy nyilatkozott, hogy na-
gyon keményen dolgozik a Jak 3-on, és hogy szerinte ez
lesz a legjobb Jak jaték, de tudatosan déntétt a Naughty
Dog elhagyasa mellett, mert (j lehetéségeket akar kiak-
nazni a videdjaték-szektoron beliil. A Sonyrdl igyekezett
elismeréen széIni, ugyanakkor nem sokkal korabban a
Las Vegasban megrendezett DICE Summit konferencian
meg arrdl tartott eléadast, hogy a kiadok folyamatosan
alarendelik a fejlesztoket az aktudlis trendeknek, és hogy
mennyire nem becstilik semmire a talentumot, illetve az
egyéni elképzeléseket. Egy olajozottan miikodo, és nyil-
van nélkiile is j6l prosperalé céget hagy a hata mogoétt, de
mint mondta: ezzel a kockézatvallalassal példat akar mu-
tatni a tobbi fejlesztének. Egyel6re még nincsenek konk-
rét tervei a jovét illetéen, viszont azt mindenképp meg
akarja vizsgalni, miként lehetne Hollywood és jatékipar vi-
szonyat valami tartalmasabb (tra terelni. Ami azt illeti, eh-
hez alighanem tényleg egy Jason Rubinra lesz sziikség...

hogy hamar kitikkad a kis tarsasag, s Ggy
tlinik, a homokon eltertilve fognak megstilni.
Szerencsére azonban segit a jelado, amit Jak
még Ashelintél kapott: a leanyzénak szemlato-
mast mindenditt akadnak ésszekottetései... De
hat nem is végezhetik be ilyen kénnyen, h
szen — még ha ezt 6k nem is sejtik — valéjaban
nemcsak a sajat sorsuk van a keziikben, ha-
ismert vilag a végéhez kézeledik. Jaknek vis-
sza kell térnie Haven Citybe, majd fel kell sza-
baditania azt, hogy azutan leereszkedve a va-
ros alatti katakombakba felfedhesse a titkot,
ami megmenti a népét az elmilastél. Most
minden kiderdl. Mi is az az Eco, vagyis az az
anyag, ami ebben az univerzumban magikus
eréket mozgatja? Kik azok az El
a céljuk, és miért tintek el? Mi kdze van Jak-
nek Mar legendéajahoz, és Haven City meg-
épuléséhez, valamint a varosban zajlé csatak-
hoz? Egyaltalan: honnan szarmazik, é 5
olyan kiildnleges Jak? Ezekre a kérdésekre a
harmadik epizédban megkapjuk a valaszt, és
az igéretek szerint lesz néhany meglepetés. A
fejleszték nagy gondot forditanak arra, hogy
ne maradjon elvarratlan szél, s hogy az altaluk
kitalalt vilagban mindennek meglegyen a pon-
tos helye és magyarazata. Ki tudja, talan még
Daxter is visszaalakul egyszer — bar kétségki-
vul j6l fogalmazott anno a falu bélcse, hogy az
eredeti ,szépségéhez” képest a menyét Iétfor-
mat nala csakis fejlédésként lehet értékelni.

Utazgatok, mert utazni élvezet...
Ahogy a sztoribdl is egyre tébb dolgot ér-
tlink meg, tgy béviilnek a kot alkoto ele-
mek is. JOI megfigyelhetd, ahogy Jak univer-
zuma folyamatosan tagul: el6szér volt egy kis
falu és a kornyéke, aztan egy nagyvarosban
kalandozhattunk, most pedig mar kimozdu-
lunk a varos falain kivil esé végtelen térsé-
gekbe. A sivatagos terllet vagy 6tszor na-
gyobb, mint Haven City a Jak ll-ben, s dacara
annak, hogy Pusztasagnak hivjak, sokféle
kérnyékbdl tevédik éssze. Vannak példaul
nyak, egy vulkan, valamint a sivatagba épiilt
Spargus varosa, amit igencsak vad népek lak-
nak. Ez mondjuk valahol érthetd is, hiszen a
Jakhez hasonlé szamlizéttek mind ebben a
véarosban talélnak menedéket. A hatalmas ta-
& csakugy mint a Jak II-

igénybe venni, az utazas azonban teljesen
mas élmény lesz a sivatagban, mint a varos-
ban. Jol érzékelteti a kontrasztot, hogy egzoti-
kus allatokat lovagolhatunk meg, ezen kivil a
szélsGséges kortimények, és az utak hianya
miatt terepjarokba pattanhatunk. A sivatagi
népek jol tudjak, hogyan kell olyan gépeket
épiteni, amik a mostoha kornyezetben helyt-
allnak: hatalmas kerekeken gordtilnek a ho-
mokfutok, amiknek a fedélzetérdl nem hia-
nyoznak a fegyverek sem, igy jokora agyukkal




lehet odap6rkélini a sivatagban portyazé mar-
talécoknak és vadallatoknak. A crossozas él-
vezetét a valésaghti fizikat produkalé engine
biztositja, ezért egyrészt remek moka a diiné-
ken szaguldani, masrészt szép rongybaba ef-
fektussal terlilnek el az aldozataink. Békésebb
viszonyok kozott sebesen suhanhatunk a lég-
deszkaval is, amivel vadonatuj trikkéket lehet
kivitelezni, holott Jak mar legutébb is alig ma-
radt el Tony Hawktol. A hoverboard mellet a
massziv Titan 6ltézet ugyancsak at lett hozva
a harmadik részbe, ami Ujfent lehetéséget ad
néhany egyedi kiildetésre. A jarm(ipark az el-
s0 rész 6ta csak folyamatosan bévdil, s igy
most aztan tényleg lesz minden, mint a bi-
csUban: a korabbi részek lebegé masinériai
és a fent emlitett Gjdonsagokon kiviil akar ki is
szélesithetjiik a horizontot magasan szarnyald
repllével, avagy teljesen leszlikithetjik, s szu-
pergyors foldalatti gépezettel is szaguldha-
tunk.

Sotétség utan fény

A sivatagban allitdlag nincs élet, de ezt meg-
hazudtolva a legkilénb6zébb Iétformakkal talal-
kozunk. Dindkkal, szazlablakkal, békakkal, gyi-
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és denevér-szer(i repkedd lények-
kel kell megkuizdentink, a varosban meg a
krimzon robotok bukkannak fel valtozatos for-
makban. A fejleszték értheté okokbdl nem akar-
jak leléni az Gsszes poént elére, ezért pontosan
nem tudni, még miféle teremtmények igyekez-
nek majd Jak Utjat allni — azt viszont igen, hogy
az ellenségeink még szivosabbak, még veszé-
lyesebbek lesznek, mint a fémfejek voltak. Ez-
zel parhuzamosan persze (téképesebb fegyve-
rekkel latjak el Jaket is. A mar jél bevalt morda-
lyok mindegyike ismét felbukkan a folytatasban
(a shotgunhoz hasonlé Scatter, a lézeres célzo-
val ellatott Blaster, a sorozatveté Vulcan Barrel,
és az elektromos Peace Maker), amikhez be-
szerezhetGek lesznek olyan kiegészitk, amivel
fokozhatjuk a pusztit erejiiket (példaul pattogd
I6vedék), valamint szabalyozhaté lesz a I6szer-
adagolés. A masodik részben mar bevalt mod-
szerrel a D-pad hasznalataval menet kézben
véltogathatunk a fegyverek kozott, s egy-egy
irany ismételt lenyomasaval lehet Gizemmaodot
valtani.

Uj képességeket is bevethetiink. Praxis bard
kezeléseinek hala legutdbb ugyebar a Sétét
Eco jarta at Jak testét, aminek a jotékony/ka-
ros hatésait ebben a részben is kamatoztat-

hatjuk a spéci tamadasaink soran. Most azon-
ban egyensulyba billen héstink személyisége,
hasonléan a Jin Jang szimbélumhoz, mert ez-
uttal meg a Fény Econak lesz kitéve. Olyasva-
lamivé fejlédik, amire még a legkozelebbi ba-
ratai sem szamitanak — és ennek valahogy ké-
ze van a letlint EI6d6khdz. Az Uj er6forras
megint csak érdekes képességekhez vezet:
Light Jakké atalakulva embertink angyal-szer(i
szarnyakat noveszthet, amivel atvitorlazhat ro-
videbb tavolsagokat, ezen kiviil regeneralhat-
juk az egészségét, ideiglenes erépajzzsal vé-
dekezhetlink, vagy lefagyaszthatjuk az ellen-
ségeket.

Ezuttal Jak mellett tobb szerep jut Daxter-
nek, aki bizonyos palyakon iranyithatd karak-
terré Iép el6 (hasonldéan ahhoz, mint amikor a
masodik részben vele indulhattunk az egyik
robogéversenyen). Daxternek az lesz a felada-
ta, hogy a Crash Bandicoot-feelinget élessze
fel, tehat klasszikus platformepizédokban ug-
rabugralhatunk vele. Persze ettdl fliggetlendl
ismét abban is jeleskedik, hogy nagy érzékkel
mindig ratapint arra, miként keverheti még na-
gyobb bajba a baratjat.

Csodalatra mélté, hogy egy ilyen komplex
jaték esetében a Naughty Dog egy év alatt
képes 8sszehozni a befejezé epizddot, és
ezen nem valtoztat az a tény sem, hogy ez a
rész azért nem lesz akkora fejlédés, mint a
maésodik volt az els6hoz képest. Természete-
sen fejlesztettek az engine-en, hiszen az emli-
tett vizudlis effektusokat csak igy lehet fokoz-
ni, de mar eddig is majdnem mindent kihoz-
tak a PS2-bdl, amit lehetett. Mar csak abban
reménykedjlink, hogy nem hagyjak parlagon
heverni az engine-ben rejlé lehetéségeket a
trilogia befejezése utan sem. llyesmi bizako-
dasra okot adhat a készitok azon kijelentése,
hogy egy masik torténet mas szereplékkel
esetleg még jatszédhat ugyanebben az uni-
verzumban.




ELOZETES

AATCHET&.CLANK: UP YOUR ARSENAL |

RATCHET.CLANK: UP YOUR ARSENAL

9 (@)Y (a]

Insomniac Games
gi, j6l bejaratott
fejlesztécsapata a

Sony-nak (lasd mondjuk Spyro,
még PS-rél), Ratchet és Clank pe-
dig valamivel djabb, de legalabb
annyira jol bejaratott figurai a PS2-es
platformkinalatnak. Az magatdl értetédik
(és manapsag térvényszert is), hogy ha valami
sikeres, akkor azt folytatni kell - legyen szd
kényvrdl, filmrdl, videojatékrol, vagy éppen egy
atmulatott éjszakarol. Kissé rlényiink és
nem kevésbé komolytalan robotpajtasa pedig
— méltan - furdenek a dicsfényben: Ggy az
els, mint a masodik rész kedve-
26 fogadtatasra talalt a stilusra
fogékony jatékosok korében.
Ratchet szamtalan kulonleges,

egitd cuccokig), a rengeteg min
Gtletes palyak a kedvesen idi6ta sztori és sze-
replék — no, és a PS2 képességeit alaposan ki-
hasznalé technikai megvalositas méltan emelik
a sorozatot a platformjatékok nagyjai k6zé. Ne-
kink is nagy kedvenceink, de azért némileg
huztuk a szajunkat, amikor meghallottuk, hogy

— mindenesetre alaposan korilnéztiink
Up Your Arsenal-tigyben, mert tigy gondoltuk,
adhatunk egy esélyt Ted Price-nak (6 az
Insomniac fénéke) és csapatanak, hogy bebi-
zonyitsak, nem csak egy szimpla folytatasrol
(vagy ami még rosszabb: teljes ar( kiegészi-
tésrél) van szo.

Vészhelyzet: jon Rossz doktor!

A méasodik részben annyira tigyesen mentet-
tlik meg az univerzumot (amely ugyebar itt a
Bogon Galaxis), hogy héseink népszerlisége
vilagegyetem-szerte az egekbe emelkedett —
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pontosabban csak az egyikuké. Clankbdl
ugyanis médiasztar lett: a Secret Agent Clank
(azaz Clank, a titkosligynok) cimdi, sajat készi-
tés( televizios sorozat fészerepét alakitja, eb-
bél adédodan a galaktikus tévénézdk korében
csak egy ,interstellaris, titokzatos és cselszo-
V6" robotként van elkényvelve — akarmit is je-
lentsen ez. (Tehet arrdl egy csillagkézi robot,
hogy cselszévé?) (Lehet, hogy szamojéd is? —
a szerk.) Ratchet ekzben szomorkodik, mert &
csak mellékszereplSként, a robot f6hés komor-
nyikjaként vesz részt a mlisorban: bar Clankkal
még haverkodnak, de gy jart, mint a
valésagshowk elsé kiesoi — kissé elhasznaltan
alldogal egy sarokban, és a kutya sem kivancsi
ra. Szerencsére ez a faramuci helyzet nem tart
sokaig, és a mar-mar felbukkand ellentétek is
hattérbe szorulnak: a Galaxis EIncke ugyanis
ujfent a viligmegmentd péaros segitségét keéri.

A kivalté ok az amugy szintén robotikus go-
nosz Dr. Nefarious (nomen est omen: mar a
neve is gonoszt, aljast jelent), aki az Isaac
Asimov altal lefektetett robotikai alaptérvénye-
ket (igy értelmezi, mint a nagy hadvezérek a
szerzédéseket: azért vannak, hogy megszeg-
jék 6ket. A fémkasztni feltett szandéka ugyanis,
hogy minden organikus létformat kiirt a galaxis-
ban - ebbéli tervének véghezviteléhez pedig a
sokszemt és nagyon hiilye nevii idegeneket, a
tyhrranoidokat kivanja felhasznalni. Irany tehat
a mar ismerds Veldin planéta (a csibész doktor
itt inditotta a tamadasat), ahol szembeszallha-
tunk a fégonosszal és csatlésaival.

Ez(ttal azonban nem csak kettesben lesziink
- egy régi ismerdst is be kell venniink a csapat-
ba. Ez mondjuk elég baljésan hangzik, tekintve,
hogy a tokkelitétt Q Force-csapat vezetdjérdl,
Qwark kapitanyrél van szé (aki anno még ellen-
félként indult ugyebar az elsé részben). Apré
bokkend, hogy mar nyugdijba vonult, igy meg
kell keresnuink, és egy kicsit fel kell benne pisz-
kalnunk a kalandvagyat. Qwarkon kivil itt van
az egész brigad is: 6sszefutunk a szinte szinte-
tikusan csabitd Helgaval, feltiinik a volt Iégdesz-
ka-bajnok, de ma mar kémszerepben tetszelgé
Skidd McMarxx, és itt van a technokrata ,kéd-

mester”, Big Al is. Veliik kiegésziilve kell tehat
felvenni a harcot Dr. Nefarious-szal és harmad-
szorra is megmenteni a Vildgegyetemet.

Egy ezer ter ezernyi k

Ha valaki ismeri a sorozatot, az pontosan
tudja, hogy a jaték legfébb vonzerejét a kilon-
bo6z6 furcsabbnal is furcsabb nevd, am kivétel
nélkul otletes fegyverek és kiitylk hasznalata
adja. Ezekbdl a harmadik részben sem lesz hi-
any, az igéretek szerint tizenét Uj fegyverrel fo-
gunk talalkozni, amelyek mindegyike négy fo-
kozatban fejlesztheté tovabb (emellett a régi
részbdl is megtartottak par gyilokot). A felspé-
cizés lehetésége bizonyos szamd ellenfél kiik-
tataséval érhetd el — ezzel egyrészt az adott
fegyver tlizerejét, masrészt a funkciojat is meg-
véltoztatjuk. Bar még nem ismerjiik mindegyi-
ket, egy. par, kétségkiviil inycsiklandéan hang-
26t megosztanank veletek (amelyek kézdl nem
egy mar ismerésnek is tlinhet). Kézelharci
alapfegyveriink ugyebar mar régoéta az
Omniwrench, a csavarkulcs suhogtatasa tehat
megmarad a harmadik részre is, és a Plasma
Whippel, azaz egy nagyerejli és viszonylag
messzire eléré plazma-ostorral is csapkodha-
tunk. Alap tavolsagi fegyveriink az N-60 Storm
Gun (ebbdl kellé turbdzas utan egy hurrikan
szabadul el), a kés6bbiekben felvehetjik a
Blitz Gunt (amely gyakorlatilag egy vadaszpus-
kénak felel meg), a Gravity Bombot (granatve-
t6-szertiség), a Mini-Rocket Tube-ot (ez kicsiny,
az ellenfeleket kdvetd rakétakat 16voldoz), a
Lava Gunt (a nevébdl egyértelmiien kovetke-
Mine Glove-ot (ez aknak lerakasara szolgal), a
Flux Rifle-t (amely egy tavcséves puska galakti-
kus mesterlévészeknek) és a Sheepinatort (ez
nagy 6korség, pontosabban baranysag: az el-
lenfeleket birkakka valtoztatja). Erdekesen
hangzik a Rift Inducer (mindent elnyeld fekete
lyukakat general), az Infecto Gun (az ezzel elta-
lalt ellenfelek sajat tarsaik ellen fordulnak), a
Tyhrra-guise (segitségével egy tyhrranoidda
véltozhatunk at) is.

A kityuk kozt megtalaljuk a j6 6reg Swing-
shotot, amellyel atlendtilhetiink a szakadékok
felett, a Holoshield segitségével egy eréteret
vonunk magunk kéré, amely gyakorlatilag egy
energiapajzsként funkciondl, a Gravity Bootsot
sem kell bemutatni (a helyre kis topan
,magnestalpt”, a valdésagban az ellenfelektdl, a
jatékban pedig ennek segitségével maszunk
fel a falra és a plafonra), a Refractorral a felénk
16t energiasugarakat térithetjik el, sajat fegy-
vereiket forditvan az ellenfeleink ellen — a
Charge Boots pedig ha nem is ad lehetéséget
hétmérfoldes léptekre, de alapos idSleges
gyorsulasra bizonyosan. Nem fogunk tehat hi-
anyt szenvedni sem fegyverekben, sem extra
felszerelésekben — egyediil a honosité miihe-
lyeket sajnaljuk mar eldre, hiszen ilyen hilye
nevii arzendllal csak ritkan fut ssze az ember-
fia. (Példaul németiil minden kivétel nélkil hi-
lyén hangzik — képzeljétek el, mi lesz mondjuk
az Flux Rifle-bdl Germanidban...) Ne feledkez-
zink meg a piszok draga aranyfegyverekrél
sem — ezek szintugy elérhetéek lesznek, bar az
elmult idészakban sajnos cseppet sem vitték
lejiebb az arszinvonalukat.

Manapsag egy platformsztar hasonlé alltirok-
kel rendelkezik, mint egy multimilliomos: letor-
ne a laba, ha a kelleténél tobbet kellene gyalo-
golnia. Nem is kell, mert természetesen az Up
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és a fejlesztk eddig kétféle

kézt mutattak be a nagykézonségnek (termé-
szetesen mindegyik megiiti a BKV mostani fel-
hozatalat, raadasul bérletvasarlas nélkiil). Az
elsé a Turbo Slider, amely tulajdonképpen egy
terepjaro-szertiség — mindenféle talajon reme-
kil hasznalhatd, nem utolsésorban pedig egy
géppuskaval felszerelt I6vegtorony is helyet ka-
pott rajta. A masik reptilé szerkezet: a
Hovership remek tulajdonsaga, hogy szényeg-

bombaézasra is nagyszer(ien hasznalhato, igy a
wdertilt égbdl légicsapas™-elem a jaték szerves
része lesz. Mindkét jarmi kétfés személyzettel
rendelkezik, amig az egyik a vezetéssel van el-
foglalva, a masik a fegyverrendszer kezelését
véllalja magéra (illetve a Hovership pilétéja ra-
kétakkal is 16voldézhet). Sajnos nem kizart,
hogy ez a két eszkoz csak a tobbjatékos-mo-
dokban lesz hasznalhatd, egyeldre errél nem
allnak rendelkezésre pontos informaciok.

Minden jo, ha Grhajo

A konkrét jatékmenet a kévetkezéképpen
fest: f6hadiszéallasunk a Phoenix Csillaghajo,
ahol egy kicsiny kabinban székeltink. (Marmint
nem (gy, mintha a galaxisban tamadt volna
nagydolgunk, hanem (gy mintha a galaxisban
tamadt volna nagy dolgunk.) Amellett, hogy a
Nefarious elleni harc {6 zaszldshajoja, sok hasz-
nos és haszontalan dolgot végezhetiink el rajta.
Egyrészt alapveté informéaciéforrasként szolgal

— itt kapjuk meg a kuldetéseket és az ehgazn
sokat, lesz benne egy gyakorldpalya és itt vasa-
rolhatjuk meg az (j fegyvereket és kiityiiket is.
Szobankban elhelyeznek egy konzolt is, ame-
lyen ddivatiinak tetszé, kétdimenzios platform-
jatékokat jatszhatunk — tdbbek kozt ezek toltik

. be az elmaradhatatlan minijatékok szerepét.
Ezeket ,vid-comics”-nek nevezik, az
Insomniac emberei pedig ,futurisztikus, inte-
raktiv képregény-videojaték”-ként definialjak
Gket — akarmit is jelentsen ez. (Tehet arrdl
egy interaktiv képregény, hogy még videoj;
ték is?) A programocskakat a jatékban eldre-

haladva szerezziik meg, és dsszesen 6tét lel-
hettink fel, amelyek az igéretek szerint j6 hisz-
percnyi szérakozast biztositanak, per darab.

Fészerepl: Qwark Kapitany lesz, stilusuk

@ pedig az oldalra scrollozé képernyds, klasszi-
kus ugralos-maszkalds kategoriabol kerdil ki —
természetesen a Ratchet & Clanktél elvarha-
t6 grafikai koritéssel megtamogatva.
Maga a kiizdelem nem ujul meg tllsa-
gosan - persze ami jo, azon olyan na-
a | gyonnemis érdemes valtoztatni, rdada-
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sul a relativ révid fejlesztési id6 (nagyjabdl egy
év) nem is nagyon engedné ezt meg. Altalanos-
sagban igaz, hogy a maghoz nem nyultak hoz-
z4, am jo folytatashoz méltén mindenbd! na-
gyobbat, szebbet, jobbat és tobbet igérnek — és
azt, hogy a sztori-elemek sokkal inkabb domi
nélni fognak (az allitjak, hogy a harom rész k-
ziil ebben lesz a legerételjesebben kidolgozva
a térténetszal). Még némi romanc is bevillan a
képbe: Ratchet ugyanis kavarni kezd Sashaval,
a Phoenix kapitanyaval. (Aki egyébként a Gala-
xis EIn6kének a lanya. Nem is olyan hiilye ez a
Ratchet gyerek...) A képi vilag mar érdeke-
sebbnek igérkezik, ugyanis haromféle kamera-
allasbol kévethetjiik az eseményeket. Az elsé a
klasszikus kiilsé nézetes kovetd kamera, a ma-
sik a belsé nézet, mi y FPS-nél, a harmadik
pedig valahol a ketté tt elhelyezkedd hibrid
lesz, az FPS-modbdl atemelt iranyitassal, de
kiils6 kameranézettel. Az ellenfeleket még min-
dig a lehet6 legkuildnb6z6bb médokon kell le-
puffogtatnunk, az elhullott rosszfitk pedig még
mindig csavarokat szérnak el, amelyek ugyebar
fizetdeszkdzként funkciondinak. A valtozas
annyi lesz, hogy stir(ibben szerezziik majd meg
az Uj cuccokat és fegyvereket, igy az egész
tékmenet valtozatosabbnak fog tlinni. Az ellen-
felek mesterséges intelligenciajan persze csi-
szolnak, jobban kihasznaljak a terepadottsago-
kat (pl. fedezékbe bujnak és onnan tdmadnak)
— raadasul az el6z6 részhez viszonyitva meg-
duplazzak a szamukat. Mintegy harminc (j le-
verhetd figuraval fogunk talalkozni, a robot nin-
jaktol a Terror of Talosig (ez egy érisi, denev
szer(i teremtmény, amelyet egy gépember lova-
gol meg). Erdekesség, hogy nemcsak rosszfi-
Ukkal futunk 6ssze, hanem a az oldalunkon
kiizdé tarsakkal is.

Ezuttal nagyobb hangstilyt fektetnek arra is,
hogy ne csak Ratchet legyen a fészereplé:
Clank sokkal inkéabb elétérbe (pontosabban
Ratchet hatardl a foldre) Iép, lesz egy par olyan
szint, amelyet direkt a kicsiny robot kedvéért
alakitottak ki, és lesz Giant Clank is. (Persze er-
re volt mar precedens az elédokben is, de itt
sokkal markansabba kivanjak tenni a szere-
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pét.) Qwark is szerves része lesz a kalandnal
bér arra nem tértek ki bévebben, hogy a min
jatékok mellett a sztoriban is helyet kap-e. igy
vagy Ugy, a Ratcheten tul elérheté karakterek
eltérd technikat igényelnek és kildonbdzé ké
pességekkel vannak megaldva, ami kétségki-
viil némi szint fog vinni a jatékmenetbe.

Tagul a Vilagegyetem

A legnagyobb ujitas kétségkivil mar elsé ol-
vasatra és a fejleszték sajat bevallasa szerint is,
a valtozatos multiplayer-jatékmodok integralasa
Ratchet és Clank univerzumaba. Az Gtlet
egyébirant onnan szarmazik, hogy a jatékosok
el6z6 részekrdl kildott visszajelzéseit olvasgat-
va kiderlt, hogy szinte mindenkinek elnyerték
a tetszését a masodik epizddbol ismerds, elsé-
sorban a harci elemekre fokuszalo aréna-kiiz-
delmek. Nos, parosban ketté-, egy multitap se-
gitségével pedig akar négy részre osztott kép-
erny6n, egy szélessavu internetelérést biztositd
Network Adaptorral felszerelkezve pedig a vi-
laghalon keresztil nyolcan is gytrhetjik a jaté-
kot. Az online-mddra egyébként az Insomniac
roppant biiszke, egyrészt mert a Ratchet &
Clank 3 lesz a csapat elsé olyan jatéka, amely-
ben szerepel tébbjatékos versengés, masrészt
mert ez a vilag elsé, ily modon is jatszhatd
platformjatéka. (Az E3-on a Sony sajtotajékoz-
tatd keretében egy j6 hossz bemutatot is tar-
tottak beldle.) Hogy a vilag is igy gondolja-e
ezt, az mas kérdés — mindenesetre az amerikai
online sajté azon része, amelyik kiprébalhatta
a béta-verziot, igen pozitivan nyilatkozott rola.

A tébbjatékos-mod hat plusz palyaval rendel-
kezik, mindegyiken maximalisan interaktiv
(értsd: pozdorjava zlizhatd) kérnyezetet igér-
nek, a jatékosok pedig egy USB-headseten ke-
resztil kommunikalhatnak egymassal a kiizde-
lem alatt. Az eréviszonyok kiegyensulyozasa
végett nem hasznalhaté mindegyik, az egyjaté-
kos-mddbdl ismert fegyver, de az arzenal igy is
kell6képpen sokrétd. A netes jaték harom maod-
jarél tudunk eddig: az egyik a klasszikus Death-
match (mindenki mindenki ellen), a masodik a

Capture the flag (ez is szinte minden jatékban
helyt kap, a két csapat tagjainak az ellenfél
zaszlajat kell ellopnia és a sajat terletére cipel-
nie), a harmadik pedig a Siege, azaz ostrom.
Utdbbi talan némi magyarazatra szorul: eb-
ben két, négyfds csapat kiizd egyméssal, a cél
pedig az ellenfél bazisanak lerombolasa, ponto-
sabban a f
semmisithetd szerkezetek elpusztitasa lesz. A
két csapat tagjai mindenekelétt oldalt (piros-
kék) és kiilalakot valasztanak maguknak
(Ratchet mellett lehettink pl. thyrranoid, ninja,
blarg és héember harcosok is). Egyeseknek
Griznitk kell sajat terlletiket (ebben egy par
automata I6vegtorony is segiti 6ket), mig a tob-
biek tamadijak az ellenfél bazisat. A harcmezén
elszérva ellenérzé pontok talalhatok, amelyek-
nél szintén egy-egy I6vegtorony kapott helyet.
Ezeket elérve egyrészt sajat szintinknek megfe-
lelére (ezéltal az oldalunkra) allithatjuk Gket (eh-
hez egy nagy csavart kell elforditanunk) —
amennyiben ez megtértént, akkor azonnal el-
kezd tlizelni az ellenfelekre, plusz tulajdonsag-
ként pedig a jatékos elhaldlozéasa esetén innen
kezdi jra a jatékot. A Turbo Slider és a Hover-
ship természetesen szerves részei a jatéktér-
nek, egy par barmikor beléjik pattanhat és jar-
mlivel vetheti magét a kiizdelembe — ezeken ki-
viil aprébb harci robotokat is lehet (tav)iranyi-
tani, amelyek egyszertibb parancsoknak (pl.
»Roham!”) engedelmeskednek. Az online-j
kok t6bbségéhez hasonléan Gsszehozhaté ha-
ver-lista, klanokat lehet alakitani, privat tarsalgé-
szobakat hiizhatunk fel, bongészhetjiik a ver-
senyzok statisztikai mutatoit és igy tovabb.

Fényesen ragyognak a csillagok

Annak ellenére, hogy a jatékkal mar a harma-
dik epizodot tapossak, tgy fest, hogy nem fog
ellaposodni a sorozat, és az Insomniac embe-
rei megint megprébalnak valami dj szint vinni a
két tircsavargo életébe. Ne rémisszen meg
senkit a — nalunk még nem igazan kihasznal-
haté — online-harc felt(inése: biztosak vagyunk
benne, hogy a Rathet & Clank: Up Your
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Arsenal egyjatékos tizemmodban is méltd lesz
az el6z6 két rész hirnevéhez és minéségéhez.
A grafikus motor a régi maradt, de a progra:
mozdi azért az elmilt egy évben sokat biityl
tek rajta: Jonathan Garrett, engine-programoz6
allitasa szerint (j atmoszféra-effektusokat hasz-
nalnak, a kiilsé kdrnyezetet megjelenitd ren-
derel6 alprogramot pedig sikerult némileg na-
gyobb sebességre birniuk — durvan fogalmaz-
va, a masodik részhez viszonyitva 10%-0s se-
bességnovekedést értek el. (Mivel a jatékot a
képmegjelenités sebességének aspektusabdl
nem nagyon lehet tamadni, ez magyarra lefor-
ditva azt jelenti, hogy részletgazdagabb kor-
nyezetre szamithatunk a folyamatos képfrissi-
tés megtartasa mellett.) A latvanyvilag cseppet
megvaltozik: a Bogon Galaxis Uj, eddig nem la-
tott szektorait fedezhetjiik fel, de a mar ismert
planétak is masképpen fognak festeni.

Annak ellenére, hogy a k nagyon erés
mezdnyben, az év végi ddmpingben kerll piac-
ra, bizony komoly esélyesnek szamit. A sors fin-
tora, hogy két legnagyobb rivélisa szintén a So-
ny mhelyeibdl ker(l ki. Széval aki kedveli a
platformjatékokat, az mar most térjen at a zsi-
rosdeszkara és kezdje el gytjtogetni a zsetont
— év végén ugyanis nagy bevasarlasok elé néz.
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ogy a Sucker Punch konkrétan mit je-
H lent, azt ne firtassuk (csak tgy kivancsi-

sagbdl elkezdtem szétarazni és meg-
dobbenve lattam, hogy jelenthet akar Tapadé-
korong Paprikajancsit is), hagyjuk inkabb a
Seattle egyik kiilvarosaban, Bellevue-ben tény-
kedd6, mintegy harminc f6t szamlalé fejleszto-
brigadra, ha mar egyszer ilyen hilye nevet ad-
tak maguknak. A réhejes forditasoknal sokkal

THIEVES

jobban érdekel minket, hogy a cég mivel fog-
lalkozik manapsag — mar csak azért is, mert az
1997-es alapitasuk Ota kijott két jatékuk na-
gyon eltalalt darab volt. Kellemes emlékeket
ébreszthet az elsd, a Nintendo64-es Rocket:
Robot on Wheels is, de kozliletek valdszintileg
sokkal tobben ismerik az Eurépaban a tavalyi
év elején megjelent Sly Racoont — a tolvaj mo-
somedve (és brigadjanak) kalandjai legalabb
olyan nagyszertiek voltak, mint a J&D vagy
R&C parosok amokfutasa. Ezt nem csak mi
érezziik igy, hanem a vasarlokzonség egy ré-
sze is — ugyanis a jatékbol vilagszerte eladott
kopiak szama meghaladja az egymilliot. (Az
mas kérdés, hogy még ennél is sokkal tdbbet
érdemelt volna.) Minden kivansagunk igy telje-
siljon: a csapat gézerdvel késziti a folytatasat,
a Sly 2: Band of Thieves az USA-ban hamaro-
san lemezre ker(l (csak el ne lopja valami tol-

vajbanda a mesterpédanyt), az eurdpai valtozat
pedig — szokas szerint - kicsit késébb, és Uj
fent mas cimmel (Sly Racoon 2) ellatva érkezik.
Amennyiben az amerikai verziét vessz(ik ala-
pul, akkor valamivel tdbb, mint masfél év fej-
lesztési idével szamolhatunk — lassuk, mire le-
het ez elegendé.

Az elsé részben ugyebar Sly a Thievius
Racoonus nevii csaladi biblia lapjai utan kuta-
tott (ez tartalmazza a mosémedve mestertolva-
jok, azaz 6nnén felmendinek Gsszes addigi
mihelytitkat), valamint az 6regét kinyiffanté Or-
dogi Otos nevii banda nyomaba eredt. Az aka-
dalyt sikerrel vette (illetve vettiik vele) — igen
am, csakhogy nagy baj tértént. Az Interpol
exkavalta és exhumalta az OO hipergonosz,
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botszerti vezérének, Clockwerknek a maradva-
nyait. Amint Sly és baréatai rajénnek, hogy a da-
rabok elttintek a szerintiik azoknak legmegfele-
16bb tartézkodasi helyiikrél, akcioba lendiinek
- tarthatatlan allapot ugyanis, hogy valaki csak
gy pikk-pakk Ujfent 6sszeall

bocsanat: a mosémedve) nemezisét. Marpedig
ez a terv: az ellenséges Klaww banda minden-
aron erre térekszik. Hamarosan megkezdddik
tehat a kettGs versenyfutas — egyfeldl Sly és a
rivalis csapat, masfeldl Sly és Carmelita Fox, a
kéziagyuval felszerelt felligyelénd kozt, aki vé-

azt szeretné elcsipni, gazdajaval egyetemben.
(A holgy egyébként a rokak fajaba tartozik, és
ebbéli minéségében tokéletesen bizonyitja azt
a tételt, hogy rablobdl lesz a legjobb pandur.)
Az esélyek tehat nem valami rézsasak, még
ezer szerencse, hogy csikosfarku fol knek
ezittal sem teljesen magara hagyatva kell
megoldania a rea varé feladatokat. Az elsé
részb6l mar ismerhetjik két legjobb pajtasat,
Bentley-t, a szemiiveges tekndsbékat és
Murray-t, a rozsaszinti vizilovat — akik most
sem tagitanak mellSle.

Egyediil nem megy

Olyannyira nem, hogy ezdttal mar nemcsak
epizod-, illetve mellékszereplok lesznek, ha-
nem teljes lénylikben jatszhat, iranyithato ka-
rakterként latjuk Gket viszont. (Nem tartjuk ki-
zértnak, hogy a véltoztatas pont azért tortént,
mert a Sony masik két, tobbszereplds plat-
formere jobban teljesitett az eladasok terén.)
Bentley ugyebar az tigyeletes okostojés, a
szervez és tervszévogetd, akinek mindig van
egy keét jotanacs a tarsolyaban - legalabbis igy
ismertiik meg az elsé részbdl. It méretébdl és
gyengeségébdl adéddan nem éppen a kozel-
harcban fog jeleskedni, sokkal inkabb tavolsagi
fegyvereire lesz utalva: kis altatonyilakat 16vol-
doz az ellenfélre, aztan amikor azok mar vigan
hizzak a 16bért, egy idézitett bombaval 6rok
alomba szenderitheti 6ket. Vag az esze, mint a
beretva, ezért 6t kell hivni akkor is, ha éppen

egy komputer-rendszerbe kell betérni. Murray,
a csapat kisbuszanak nagysofére pont az el-
lentéte: méretes legény és erés, mint a bivaly —
ha valamilyen nagyobb targyat szét kell verni,
netén el kell dobni, esetleg felemelni, akkor
nyugodt |élekkel fordulhatunk hozza. Viszont
elég egylgyli szegénykém, tigyhogy a gondo-
Ikodtatobb feladatokat jobb lesz, ha két masik
tarsara hagyjuk.

Ne feledkezziink meg Slyrdl, a fészerepl6 tol-
vajrél sem: az el6z6 részl ismerds minden
mozdulata megmaradt (kampoban végzédé
palcajaval felkapaszkodhat a cs6vekre, kote-
lekre, falhoz lapulva osonhat, fegyverét a pla-
fonrdl 16g6 karikakba beakasztva lengedezhet
stb.), amelyekhez természetesen csatlakozik
egy par Uj képesség is. Tovabbra is 6 lesz a
kézponti karakter a jatékban, az akcidk valami-
vel tébb, mint a felét neki kell elvégeznie, s
csak a maradék harul masik két baratjara. Alta-
lanossagban itt is igaz a jol bevalt recept:
Bentley-t lopakodasban valé jartassaga,
Murray-t pedig az ereje teszi kilonle-
gessé - Sly pedig egyfajta 6tvozete
lesz a két habitusnak és jatékstilus-
nak. A szereplék kozott kiinduld
rejtekhelytinkén valtogatha-
tunk, de ami igazan nagy-
szer(, hogy par alkalom-
mal komolyabban 6ssze is
kell dolgozniuk: eléfordulhat, hogy Murray-
vel egyik tarsat egy elérhetetlen helyre kell el-
dobni, vagy éppen egy nehéz vasracsot kell
vele tartani, amig az alatt elosonnak a tébbiek.

A tolvajok is vasarolnak

A jatékban természetesen tovabbra is a lopa-
sé a f6 szerep: a berendezési targyakat és az
ellenfeleket szétverve azok aranyérméket hul-
lajtanak el, akarcsak az elsé részben. Ott ugye-
bér 100 aranytallért sszegydjtve egy plusz
élettel lettlink gazdagabbak, a Sly 2-ben vi-
szont az érméknek mas szerepe van — két ok-
bdl is. Egyrész felhagytak azzal, hogy szamlal-
jék az életeket, immaron akarhanyszor neki-
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ugorhatunk
egy-egy nehe-
zebb szakasz-
nak, és a jaték
most életer-mér-
cével mér. Mas-
részt a pénznek itt
mar komoly vasarloér-
téke van: a
ThiefNetre fel-
csatlakoz-

va (ez

egy
internetes szak-
bolt tolvajoknak,
ahol nem nyul-
jak le a pén-
zed) kilonb6zd
képességek-

hez juthat hoz-
z& mindharom
f6héslink — mar,
ha lepengetik az
értiik kért suskat.
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Amely igen borsos 6sszeg, de annyira, hogy
az Osszegylijtott aranyak értéke nem is fedezi
kielégitden az arukat. Eppen ezért komolyabb
madszerekhez kell folyamodnunk, ami azt je-
lenti, hogy teljes értéku zsebtolvajokka és beto-
rékké kell valnunk. Az els6 esetben oda kell lo-
pozni valaki mogé és palcankkal észrevétlentl
leemelni réla egy-két cuccot — kész szerencse,
hogy mosémedvénk zsebei gyakorlatilag
egyenértékiek egy fekete lyukkal (illetve egy
politikuséval), barmekkora mennyiségti ékszert
képesek elnyelni. A masik ,szakag” mar komo-
lyabb legényt kivan: a palyakon fellelhetd, ne-
hezebb, értékesebb targyakat a hatunkra kap-
hatjuk. Egy idében csak egy ilyen csomagot
birunk el, de ha menet kézben egy szemreva-
16bb (értsd: értékesebb) darabra bukkanunk,
akkor arra lecserélhetjiik a régit. Az egyetlen
bokkend az, hogy ha cipekedés kézben Sly

kap egy Utést a hatara, akkor a pakk megsem-
mistl — igyhogy ilyen esetben nem art kerdiini
a konfrontaciot. Az ezekkel a modszerekkel el-
csort targyak a ThiefNeten aruba bocsathatok,
mégpedig egy igen egyszerli elv alapjan: a na-
gyobb és szebb targy tébb pénzt ér. A
ThiefNetre a rejtekhelyiinkén kapcsolddhatunk
ra, Bentley segitségével. Szintenként és karak-
terenként egy képesség nyilik meg (és idén-
ként egy par rejtett), a jaték végére 6sszesen
32-re n6 a szamuk.

(Ki)fosztoképzé

zben az életerd kijelzoj

nleges képességek jelzéje — ami
standard médon miikodik: a kisebb speckok
kevesebbet, az erésebbek joval tobbet fogyasz-
tanak beldle. Ezek hatasukat tekintve a karakte-
rek jelleméhez igazodnak: Murray-nek az erejét
novelik tovabb, Bentley lopakodds extrakat kap,
Sly-nak pedig vegyesen jut ki a jobol. Egy par
ilyen képességet mar ismertink, lassuk, ki és
mivel vértezheti fel magéat. Murray esetében el-
mondhatjuk, hogy a vizild a tlizzel jatszik: egyik
turbdja a langol6 oklok (Fists of Flame) lesz,
ennek segitségével némi plusz sebzést okozhat
az ellenfeleknek. Az Atlas Strenght szupererét
koles6noz neki, a Diablo Fire Slam pedig szin-
tén egy er6s tliztamadas. A torokhangt orditast
(Guttural Roar) meghallva az ellenfelek hanyatt-
homlok menekdiini kezdenek, ekdzben pedig

konnyen lecsapkodhatéva valnak. Teknéstink
tobbféle bombaval vértezheti fel magat: a
Trigger Bomb taviranyitasu, a Sleep Bomb pe-
dig kabitégazt I6vell ki. Jopofa a Size Destabil-
izer és a Health Extractor — elébbi drasztikusan
csokkenti az ellenfelek méretét, utébbi pedig
egy Orvényt general, amely beszippantja ket,
mikdézben azok egészségligyi csomagokat
hagynak maguk utan. Sly speckéi a meneki-
lést, a kozlekedést és a harcot szolgaljak. Az
extra hosszu ugras mellett megkapjuk a fiist-
bombat (Smoke Bomb), ha sokan lennének a
nyomunkban, akkor kell eldobni — igy az altala-
nos z(irzavart kihasznalva megpattanhatunk. A
Stealth Glide is a gyors pucolésra szolgal, csak
ez gorkori-szertien a sebességuinket noveli
meg a lejartaig — vagy amig fenn nem akadunk
valamelyik berendezési targyon... A Thief Refle-
xes harcban hasznalhaté mozdulatsor, egy
gombnyomasra kicselezhetjiik az ellenfelet és
bevihetjiik neki a végzetes ttést. De lesz itt es-
ernyd a légivitorlazashoz, kémkamera é
csakany — tigyhogy nleges kutyukl

san nem szenvediink hianyt.

Terepcsere

A kaland soran a harom pajtas bejarja az
egész foldgolyot, Parizstol kezdve, Pragan és
Indian keresztll egészen a kanadai vadonig,
és minden elképzelhetd helyre besurranhat, a
muzeumoktdl a diszkokig. Az els részben a
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palyak jorészt linearis felépitéstiek voltak — a
kézponti részrél elindulva nyiltak meg az egyes
révidebb, teljesithetd szakaszok, amelyek leg-
végeén vart minket a jutalom. Ez itt most meg-
valtozik, a masik két Sony-platformerhez ha-
sonléan nagy, nyilt terepek varnak rank, ame-
lyeken gyakorlatilag arra megytink, amerre
csak szeretnénk — pontosabban amerre az
adott feladat szlit minket. A palyak megérizték
interaktivitdsukat: tovabbra is rengeteg a szét-
verhet6 cucc, szinte mindenhova fel lehet ka-
paszkodni (legalabbis Sly-jal, a kétélen kiszd
vizilé még ebben a I6kott programban is tul hii-
lyén hatott volna) — és tjfent rengeteg kikap-
csolandd csapda és védelmi berendezés var
rank (pl. a reflektorok, szirénak és lézerek,
hogy mast ne is emlitsiink). J6 tolvajhoz mél-
tén osonhatunk az arnyékos sikatorokban, lo-
pozhatunk a haztetékon, egyensulyozhatunk a
parkanyokon, cstszkalhatunk az ereszeken — a
hajmereszté mutatvanyokon tul pedig szamos
rejtett szakaszra, titkos leagazasra is rabukkan-
hatunk. A terepadottsagok véltozasaval egye-
temben meguijul a kamerakezelés is: ugyan to-
vabbra is automatikusan koveti héstinket és
sokszor magatol valt nézetet, de immaron
nemcsak korbe, hanem felfelé és lefelé, tehat a
tér minden iranyaba forgathato lesz, a tajéko-
z6dast elésegitendd. Egyébirant belsé nézetbe
is atkapcsolhatunk, de ez csak bizonyos ese-
tekben lesz elérhetd, és ilyenkor nem is valtoz-
tathatjuk meg helytnket: Bentley altatonyilac-
skai csak igy I6hetdk ki, illetve mindegyik sze-
replé rendelkezik az elsé részbdl ismerds kis
tavesdvel is. Ami igazan jopofa — és a platform-
jatékokra ritkan jellemzé —, hogy egy adott fel-
adat tébbféle ttvonalon haladva is megoldha-
16: aki akar, elosonhat az 6rok mellett az utcéan,
aki pedig nyakatekertebb &svényen kivanj;
megkédzeliteni a tetthelyet, az felugrik a tetSkre,
és ott ugrandozik tovabb. Az els6 részben iga-
zan ostobak voltak az ellenfelek, a legnagyobb
nehézséget ott a palyak felépitése (no, meg
egy ,egy Utés, és véged -szemlélet) okozta —
allitdlag itt mar sokkal jobban figyelnek erre, a
rosszfitlk okosabbak lesznek és akar csapatok-
ban is tamadhatnak rank.

Kozonséges bilin6z6k?

Sly kalandja szemlatomast érettebbé valik a
mésodik résszel, és egy csomo Ujdonsag lesz
benne az elsé részhez képest. Megvan benne
minden, ami egy igazan j6 jatéktdl elvarhaté eb-
ben a stilusban, a 2004-es esztendében: tobb,
eltérd tulajdonsaggal bird, ezaltal mas jaték-
technikat igényl6 szerepld, rengeteg hasznalha-
16 felszerelés, hatalmas és interaktiv palyak —
ugyanakkor mégsem log ki semmilyen extraval
a nagyon erds platform-mezénybdl.

Ez kétségtelentil igy van, viszont az a tobblet,
ami mar a Sly Cooper els6 részét is igazan ki-
emelte a tobbiek koztil, a masodik részre is
megmaradt — ehhez elég egy pillantast vetni a
DVD-n lathatd videdra és a cikkhez mellékelt
képekre. Ez pedig nem mas, mint a csodalatos,
cel-shaded technoldgiat hasznélé grafika és a
nagyszer(i animacio — talan az sszes jaték ko-
ziil ez az, amelyben a leginkabb tigy érezhet-

k, hogy egy interaktiv rajzfilm részesei lehe-
tink. Méghozza a legjobb, Tom és Jerry- vagy
Looney Tunes-stilusban, ugyanis az egész jaték
egy nagy gegparadé, amely elsésorban a vi-
zudlis humorra épit. Slynak mar az elsé rész-
ben is volt egy par felejthetetlen alakitasa (a
hordéban lopédzkodas frenetikus volt, 6tlet-
ként és megvaldsitasaban is), de marhasag
az aztan itt is béven lesz (klasszikus apro-
sag: Bentley nitrojat elsttve a laba Ugy
kezdenek el porogni, mint a Kengyelfutd
Gyalogkakukknak). Mindezt olyan techni-
kai megvalositasban talalva lathatjuk,
amely a masik két nagyagyt idézi, meg-
fliszerezve egy par stilusos rajzfilmbetét-
tel. A hangulat tehat szuper, azt pedig ne
tévesszen meg senkit, hogy kicsit gyere-
kesnek tlinik — garantaljuk, hogy a jaték az
idésebbeknek is nagyszertli szérakozas lesz.

Egyaltalan nem volt véletlen tehat, hogy a So-
ny kiemelt, AAA-s cimként mutatta be a jatékot
az idei E3-on, a Sucker Punch gardéja szemla-
tomast djfent kivalé munkat végez. 2004-et a
Sony a platformerek éveként definialta, nekiink
pedig a leghalvanyabb kétséglink sincs affeldl,
hogy a Sly Racoon 2 az idei esztendd végének
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egyik fészerepléje lesz —
még akkor is, ha a tol-
vajcsapat egy

par vasarlot

éppen két

tarsatol

fog el-

csorni...
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ram a felirat a hazai forgalmazotol elcsak-
. Hallelujazok: ez igen, méar

joval a szezon elétt szemligyre vehetem ked-
venc fociprogramom kévetkezd részét. A turpis-
sag — mar ha egyaltalan annak lehet nevezni —
azonban azonnal kider(l, amint a tévémen
megjelennek az els6 feliratok. Japanul. “Akar-
hogy is bandzsitok, nem értem a kanjitok...” —
jér a fejemben a gondolat, de a rossz széjizem
hamar elmulik. Ami éppen a gépemben fut, az
ugyanis nem mas, mint a — kacifantos nevén —
World Soccer Winning Eleven 8. Azaz a Konami
Tokyo fejlesztégardaja japan piacra szant foci-
sorozatanak legujabb darabja, amely augusztus
elején jelent meg, és amely némi faragas, fazo-

Pro Evolution Soccer 4: First Look — kiabal

nirozas és forditas utan par hénap mdlva atala-
kul a Pro Evolution Soccer 4-gyé, hogy az eurd-
pai focirajongdkat 6rvendeztesse meg ismét.
Kezdjlik a felszinnel — azaz nézzik meg, ho-
gyan allunk a valaszthato csapatokkal, és mi-
lyen jatékmaodokban futhatunk neki a szezon-
nak. A nemzeti valogatottak kozul 47 kerilt be a
programba, és ha ez a versenytarsakhoz ké-
pest kicsit kevésnek hangzik is, azért nyugod-
helyt — hozzatéve, hogy Magyarorszag is Ujfent
helyt kapott a listaban. (Azért sajnalom, hogy
nem szerepel a vilag Gsszes valogatottja: ha jol
emlékszem, még a FIFA 98: Road to the World
Cupban minden valogatottal indulhattunk az
Osszes selejtezécsoportban — és nem kis de-
riltségemre Vanuatuval lettem vilagbajnok, pe-
dig inditaskor még azt hittem, a jatékosaim egy
mokas torzsi ritudlé keretében megeszik az el-
lenfeleket.) A tavalyi részben mindenesetre

t6bb csapat volt, bar megjegyezném, hogy
egyrészt itt is van még tartalékban egy pér csa-
pat (megvasarolhatdak régi idék nagyjai), mas-
részt egyaltalan nem vagyok benne biztos,
hogy az eurdpai verzié is ugyanezzel a listaval
érkezik.

A klubcsapatok listaja béviilt, rhadasul egy kis
elbrelépés tortént a licencek tekintetében, ame-
lyek mindig is a ProEvo gyengéi kozé tartoztak.
Megszerezték ugyanis harom nivos eurdpai baj-
noksag licenceit, nevezetesen az olasz Serie-A,
a spanyol Primera Liga és a holland Eredivisie
csapatai a sajat neviikon, sajat zaszléval szere-
pelnek, jatékosaik pedig a valés mezeikben,
igazi néven kergetik a bogyét. (Furcsa, hogy
pont a holland els6 osztaly az egyik, hiszen
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pontosan 6k voltak azok, akik anno a TIF készi-
t6it is beperelték az engedély (illetve ami sokkal
rosszabb: fizetés!) nélkli névhasznalat miatt.)
Ez j6 hir, legalabbis abban a tekintetben, hogy
kevesebbet kell szerkesztgetnlnk és atirogat-
nunk. De azért sziikség lesz erre
francia és a német elsGosztaly géardai, no meg
pér nagyobb eurdpai és dél-amerikai klubcsa-
pat (koztlik a Bajnokok Ligaja-gyéztes FC Por-
téval, vagy éppen a Vildgkupa gy6ztes Boca
Juniorsszal) még mindig kamu neveken és fan-
taziaszUlte zaszlocskakkal futnak. A klubcsapa-
tok teljes szama igy 134-re emelkedett, ami
azért igencsak nagy ugras a tavalyi részhez ké-
pest (sajnos magyar garda ezek kézétt ezittal
sem szerepel), és minden bizonnyal viszontlat-
juk majd a Master League-ben jatszhaté WE, il-
letve PES Unitedet it

A jatékmodok a régiben maradtak: lejatszhatod
az Osszes kontinensbajnoksag (természetesen
csak az adott régiobdl szerepl6 csapatokkal) és
a vilagbajnoksag, lesz Konami-, és sajat ma-
gunk altal Gsszerakott kupa is. Ujdonsagként a
lighk kézt indithaté a spanyol, olasz, holland,
angol, német és francia elsGosztaly (a licencel-
tek a sajat neviikon), illetve szerepel a szoka-
sos szerkeszthetd bajnoksag. A 6 jatékmod
persze a Master League. Sajnalattal kell k6zol-
ném, hogy ebbe képtelen voltam mélyebben
belemer ugyebar itt nagyon fontos szem-
pont a jatékosatigazolés, a szabalyok, az
Osszedllitas, ezek pedig kivétel nélkl japanul
jelentek meg a képerny6n, amibdl - szégyen,
de - egy bet(it sem értek. Az én szememnek a
csapatnevektdl kezdve a mentipontokon 4t az
Osszedllitasban szerepl6 jatékosok nevéig (!)
minden takaros kis sormintakbdl 4llt, igy pedig
nem tudok korrekt informéciokat, plane véle-
ményt irni réla. (Felmertilhet, hogy akkor hon-
nan a francbél tudom, hogy egyes csapatok és
jatékosok az eredeti neviikon szerepelnek. Nos,
onnan, hogy a mérkézés el6tt a csapatok nevei
angolul vannak kiirva, a jatékosok mezén pedig
a szokasos, latin betikkel irt nevek lathatéak.)
igy marad tehét az interneten fellelheté infok
kozlése, de ezt ugyebar sosem szabad kész-

pénznek venni — bévebben igy a végleges val-
tozat megérkeztekor vesézziik ki a dolgot.
Annyit kisilabizaltam, hogy a felallas a tavalyi-
hoz hasonl6 lesz: el6szor is régiot valasztunk,
majd a masodosztalybdl kezdiink és fel kell ve-
rekedntink magunkat az elsébe (a csapatok
szédma nem véltozott), emellett megint lesznek
regiondlis és “nemzetkozi” kupak. Nagyot ne-
vettem, amikor inditas utan a régi, kutyatit
merésokkel (Valery, Miranda, Ximenes és a téb-
biek) allt fel a csapat, de allitélag az egyik me-
niben az is konfigurélhaté lesz, hogy megtart-
suk-e az dltalunk vélasztott csapat eredeti jaté-
kosait. (Arrol nem szél a fama, hogy a statiszti-
kéikat ilyen esetben lerontjak-e.) Innentdl kezd-
ve a szokasos célok lebegnek eléttlink: pont-
gytijtés, vasarlas és eredménycentrikussag.

Ha minden igaz, azért lesz egy par tjdonsag,
teszem azt, a jatékosok tulajdonsagai nének
egy sikeres ML-meccs utan, akarcsak régeb-
ben, az ltalunk nevelt fiatal labdartigoknal —
meglatjuk.

A csapat-, és jatékosszerkesztd szemlatomast
bévebb, részletesebb, mint tavaly, és a jaték-
ban teljesitve ugyantigy megkapjuk a PES-pon-
tokat is (a nevet megelSlegeztem neki, persze
itt WE-pontoknak hivtak éket). Ezeket a shop-
ban kélthetjik el, tulajdonképpen ugyanolyan
dolgokra, mint tavaly (stadion, tréningpalya, ka-
meradllas, csapatok és jatékosok). Erdekesség,
hogy éllitélag megvéasarolhatd lesz a hatcsilla-
gos (!) nehézségi fok is — na, aki azt képes lesz
legy6zni, azt meghivom egy sorre. (Amig
megissza, addig elsirom neki, hogy milyen
szegény vagyok és régton visszahivatom
magam. Kettére.)

Aki letil a jaték elé, kb. hisz masodperc
alatt konstatalni fogja, hogy ez még mindig
a j6 éreg PES. Persze cstinya dolog lenne,
ha nem kapnank egy péar Ujdonsagot az idei so-
rozatban - itt most csak ezekrél beszéliink, a
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t6bbit mindenki képzelje hozza. Kezdjiik a tava-
lyi részben bevezetett elényszaballyal. Ez most
hatérozottan jobban miikédik — ha megadja a
bird, akkor tényleg csak akkor fog fujni, ha a
labda a szabalytalansag utan tényleg az ellen-
félhez kerdil. Ettdl figgetlentil, ha sarga lapot ér
a mozdulat, akkor azonnal megallitja az akciot,
legalabbis én soha nem tapasztaltam, hogy
utdlag hizta volna el6 a zsugét. A spori tényke-
dése egyébkeént kielégité, bar szerintem tulsa
gosan gyakran fiij a mezényben I6késért — valo-
szinlileg nem egy angol birérél mintaztak (sét,
nemegyszer tizenegyes is lett a dolog vége). Az
marhéra tetszett, hogy ezdttal les miatt meg
nem adott lesgdl is van (a DVD-mellékleten lat-
haté Aimar-gdl is ilyen), ez teljesen tigy mi
dik mint az életben: a laszti a kapuban, a jaté-
kos 6rtil, a riporter golt kialt — aztan hamarosan
megszolal a sipsz6, a jatékos
csodalkozik, hogy miért nem
adtak meg, és kovetkezik a
visszajatszas, amelyen lat-
hatjuk, hogy mi volt a
bibi. Remek!
Az elézetes
hiresztelések arrél sz6l-
tak, hogy a meg-
emelt ki-

ugratas — hossz( indités,
ha tgy jobban tetszik —
(L1+haromszdg) ezuttal kap
egy mércét, amelyen az
eréssége lesz nyomon kovet-
heté - nos én ilyet nem lat-
tam, ettdl fliiggetle-
nil maga a mar
ismert mozdu-
lat teljesen
rendben
van.
Kapukozeli
szabadrd-
gasnél a
Selecttel va-

FYNy9F CF)
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laszthatunk két tipus kézul: az egyikben a szo-
késos, maganyos médszert kévethetjiik, a ma-
sikban viszont ketten &linak a labda mogé, és
az egyik leguritja a labdat az altalunk iranyitott
jatékosnak. Mivel a nekifut6 (azaz az elriigd) ja-
tékos pozicidja nem véltoztathatd (vagy leg-
alabbis én nem jottem ra, hogyan kell...), ezért
sok kulonbséget nem tapasztaltam a kettd ko-
2z0tt, pusztan egy kis kozmetikazasnak érzem a
dolgot. Prébalkoztam mindenféle trikkel (legu-
ritom és nem l6vok, hanem elfutok), de nem
igazan jott 6ssze a dolog, mert a megnyomott
gomb (I6vés, passz, kiugratds, emelés) mindig
a tényleges rigora vonatkozik, nem pedig a
labda mellett alléra. Egyébirant a szabadrigas-
ok elvégzése még mindig nagyon nehéz fel-
adat (igaz, azért itt is siker(ilt mar golt szerez-
nem, méghozza gy, hogy a sorfalban all6 és
felugro jatékosok feje kozétt (1) suhant at a lab-
da). A bedobas is megvaltozott kissé: a labdat
varo jatékos nem feltétlendl jon azonnal a ko-
zelbe, ilyen esetben, ha nem akarjuk elvesziteni
a labdat, meg kell varnunk, amig helyezkedik.
Ha lehet, akkor a tavalyi részhez képest is
sokkal hangstilyozottabbnak érzem a fejjatékot,
és egyaltalan, a jatékosok viszonyét a levegé-
ben Iévé labdahoz. A magas labdékat igazan
pontosan lehet fejjel tovabbitani, példaul a ma-
gyar valogatottal jatszva ezt ki is hasznalhatjuk.
Itt az egyik alapként beallitott csatar Kovacs Pé-
ter, aki a jatékban is méretes legény, egészen
pontosan 198 cm magas - az eléreivelt labda-
kat egészen jol el lehet vele fejelgetni (azt talan
mondani sem kell, hogy erre a nem éppen tor-
pe Koller is kivaléan alkalmas a cseheknél,
vagy a Dortmundnal). Valéban van olyan moz-
dulat is, hogy mellkassal tovabbitjuk a lasztit,
bar ez csak nagyon ritkan jén éssze. A félma-
gasan érkez6 labdakat — ha olyan helyzetben
vagyunk — még a lepattanas elétt, a levegébdl
is tovabbitani lehet, ez is egy nagyon j6 megol-
das. A sarkazasok valéban pontosabbak lettek,
a beivelés viszont szerintem cseppet sem valto-
zott. Sajnos azt viszont még mindig nem feltét-
lendil talélja el a program, hogy tulajdonképpen
kit is szeretnék kiugratni... Tovabbra is remekuil

érezhet6 a jatékos fizikai értelemben vett
tehetetlenége — amennyiben sprintelés kzben
akarunk fordulni (netan megfordulni), akkor bi-
zony egy ideig még tovabb sodrodunk.

Ami a Winning Eleven 8 kilalakjat illeti, nagy-
jabdl azt kaptam, amire szamitottam — a PES4
alatt is a régi grafikus motor fog dohogni, az
mas kérdés, hogy ha ma egymas mellé rakjuk
az elsd és a negyedik részt, akkor azért szem-
betlind a fejlédés. A fébb valtozasok tulajdon-
képpen kimertilnek egy-két igen eltalalt atveze-
16 videdban: szogletnél néha lathatjuk, amint a
jatékos lehelyezi a labdat; a tavalyihoz képest
masképpen fest, amikor egy stlyosabb sértlés
esetén hordagyon viszik le a sérliltet; szabalyta-
lansagnal, ha a biré nem ad lapot, akkor kedé-
lyesen figyelmezteti az elkdvetdt; illetve cserék-
nél néha latjuk a levonulast és a belépét (ezt
eddig csak az ISS-ben lattam, jopofa dolog).
Akad a mezényben is egy par Uj animacio, ta-
lan a leggyakrabban a mar emlitett fejjatékkal
kapcsolatban vesszlik észre Gket (a jatékos ro-
viden maga elé fejeli a labdat és gy indul
meg), illetve egy par Uj cselt is kiszdrhatunk.

A biré immaron tényleg nem csak az atvezetd
animéciokban bukkan fel, egész meccs alatt ott
rohangal a palyan. Az igazi az lenne, ha ra is le-
hetne rugni a labdat és az elpattanna réla —
nos, akarhogyan is probalkoztam, eddig ezt
nem siker(ilt elérnem. Nagyon jol helyezkedik,
szinte sohasem zavarja az akciot (még akkor
sem, ha mondjuk Costa Rica delegalta) — ett6l
fuggetlendl a jaték fizikai motorja olyan jol keze-
li az ember-labda viszonyt, hogy egyaltalan
nem tartom kizartnak a lehetéségét. (Esetleg a
motorban az is benne van, hogy a biré nem em-
ber — a szerk.)

Akad par (j stadion is, igy az arénak egytittes
szama majdnem megkozeliti a 30-at. Jo részik
persze a régi részbdl lett atemelve, de az tjak
kozt is akad egy par impozans létesitmény, pl.
a Valodrome (Marseille), a Rlsunda (AIK Stock-
holm) vagy a St. James Park (Newcastle), de
van még egy-kett6 ezeken kivil is.

A hanggal kapcsolatban egyeldre tul sok ext-
rat nem tudok mondani — a hangeffektek a he-

lytikdn vannak, viszont a WE8 zenéje mar job-
ban tetszett: szinte mindentitt lagy rockzene
sz6l (nem licencelt szamok) — az egyikbdl par
taktus pl. tuti a Knack egytittes My Sharona ci-
mui szamabdl lett lopva. Azt viszont szomortian
vehetjiik tudomasul, hogy a mi végleges verzi-
6énkban nem lesz opcionalisan bekapcsolhatd a
japan kommentatorparos. Komolyan mondom,
rég réhégtem ennyit, mint amennyit azon, amit
ez a két faszi mivelt itt a mérkézések alatt. Né-
ha olyan hangokat produkalnak, amit nagyobb

aAgcsalok naszra hivé vijjogasanak lehetne sej-
teni, golnal pedig olyan érzése van az ember-
nek, mintha fogmoséas utan gargalizalnanak.
Amit pedig a nevekkel miivelnek, az meg iga-
zan furcsa (Rooney példaul “rini”-nek hangzik,
pedig “u” hang arrafelé is van ). Mindegy — var-
hatdan itt is bedllithat lesz, hogy a riporterek a
hazai vagy a vendégcsapatért szoritsanak, eset-
leg semlegesek maradjanak-e.

Az alcimben feltett kérdés tulajdonképpen fe-
lesleges. Ugyanis biztos vagyok benne, hogy
aki egy adott jatéksorozat rabja, és a tavalyi
rész nem okozott neki csalddéast (a PES3 pedig
kivalo volt), az — ha masért nem, hat kivancsi-
sagbdl - Ggyis megvasarolja a kovetkezo feje-
zetet is — figgetlendl attdl, hogy egy Ujsagban
mit hadovélnak réla 6ssze-vissza mindenféle
alakok. (Ezt onnan tudom, hogy én is igy ten-
nék.) A valtozasokat és az ismerGs elemeket
serpeny6be helyezve utobbi felé billen a mérleg
nyelve, de ugyebar az is egy alapszabaly, hogy
ami igazan jo, azon teljesen felesleges valtoz-
tatni. A Winning Eleven 8 (tényleg, mi lesz a 11.
rész cime?) nagyjabdl eldzetes varakozasaink
szerint teljesitett: a fagyi tovabbra is nagyon fi-
nom, csak most nyomtak ra egy kis csokion-
tetet is — jovére pedig taldn még puha ostyakkal
is megszurkaljak. Konkrét értékelést és a lehe-
téségeinkhez mért mélyelemzést persze csak a
tényleges Pro Evolution Soccer 4 kézbe vétele
és DVD-jének elkoptatasa utan mertink vallalni.

(Ja, még valami: lapzarta utan j6tt a hir, hogy
az europai valtozat reklamemberének Thierry
Henry-t szerzédtette a Konami.)
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agy a zUr az észak-amerikai profi hokili-
N ga tajan: a mez6ny ugyan rajtra kész,

de korantsem biztos, hogy idében bein-
dul a bajnoksag. A gond két — gazdasagi — ok-
ra vezethetd vissza: a harminc klub az eléz6
szezonban tobbszazmillié dollarnyi adéssagot
halmozott fel, a jatékosok bérei pedig egészen
egyszer(ien az egekbe szoktek, és sokkal
gyorsabban nének, mint a klubok bevételei
(Csak az érdekesség kedvéért: Dominik Hasek
a2003/2004-es szezonban egymaga tébbet
keresett, mint az Ottawa Senators egész csa-
pata tiz évvel ezel6tt.) A klubvezetok ebbdl
addddan szeretnék megreformalni a szeptem-
ber 15-én lejaro, a jatékosokkal kotott kollektiv
szerzédéseket, de az érdekeltek allaspontja
egyelére messze van egymastol. (Valahogy
ugy, mint nemrég az NBA-ben.) A hatsé ajtonal
pedig mar ott liheg a rivalis WHA (World
Hockey Association), amely anno azzal a nem
titkolt szandékkal jott Iétre, hogy az NHL ellen-
labasa legyen. (Na, azért nem lesz az olyan
egyszer(i dolog...) Ez azonban mit sem zavarja
az Electronic Artsot: az 6 hoki-gépezetik
ugyanis srlédasmentesen miikodik, és nem-
sokara itt az idei évre datalt verzio, az NHL

2005. (Igaz, talén a sors furcsa fintora, hogy
ez az epizéd lesz a szammisztikaban hivok

szerint nem tdl biztaté el6jeld, tizenharmadik
fejezete a sorozatnak.) Gondok-bajok és ba-
bonak ide-oda, az EA-t6l beszerzett elézetes
verzionk alaphangulatat tokéletesen megad-
ta, a szomorkas gondolatokt pedig villam-

gyorsan ellizi az elsé betdltés utan felcsend-

16 szam, a Faith No More 'From out of
nowhere'-je.

NHL 2005
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Eléljaréban annyit mindenképpen el kell
mondani, hogy az elézetes még nem muiko-
dott tokéletesen: piszok stirlin lefagyott (és ez
- hoki ide, hoki oda — nem tett jot a jatéknak),
és ha sikertilt végigjatszani egy meccset (6t-
perces harmadokat bedllitva), akkor mar elé-
gedett mosollyal lehetett hatraddini. Epp ezért
sajnos nem volt értelme jobban belemertilni a
Dynasty-modba, sét, a vilagbajnoksagbol is
csak egy-két mérkézést voltam képes lejatsza-
ni. (Nem baj, ezeket a végleges verzié megér-
keztekor szépen kivesézziik.) De mirdl is be-
szélek — vilagbajnoksag? Igen, ez egy Uj jaték-
maéd: az idei verziéban, helyet kapott a vilag-
bajnoki mezény, természetesen a klizdelemso-
rozattal egyiitt. Az ebben szerepl6 nyolc or-
szagot Kanada, az Egyesiilt Allamok, Oroszor-
szag, Németorszag, Svédorszag, Csehorszag,
Finnorszag és Szlovakia képviseli. Rajtuk kiviil
még tizenharom nemzeti valogatott kapott
helyt, persze ezek mind a jegyzettebb gardak
kozil kerlilnek ki (Magyarorszag sajna idén
sem szerepel). Az NHL kiizdelmei mellett meg-
maradt a tavalyi részben bemutatkozé harom
eurdpai liga, a finn SM-Liga, a német DEL és a
svéd Elitserien is. Az igéretek szerint egyéb-
ként még részletesebbé és kifinomultabba te-
szik a Dynasty-moédot, elsésorban a PDA-t és

az e-mail rendszert valtoztatjak meg, valamint
a klubtulajdonossal val6 kontaktust is kib6vi-
tették.

Térjlink ra a jatékmenet valtozasaira, hiszen
gondolom Ugyis ez izgat mindenkit a legjob-
ban. Az EA az utdbbi par évben mindig azzal
a mottéval ugrik neki az aktudlis sportsoroza-
tainak, hogy autentikusabba, életszertibbé,
valésaghtibbé kivanjak tenni a jaték altal nydj-
tott élményt. Ez legtobbszor az iranyitasba va-
16 belepiszkalast, trilkkozést jelent. Azt remek
otletnek tartom, hogy Ugy fest, végképp el-
hagytak a jatéktermi inletésli, nem igazan va-
l6saghli médokat, ilyesmivel itt sem fogunk ta-
lalkozni (ilyen ballépésnek tartom a két évvel
ezel6tti jatékban még szereplé Game Breakert
és a csalokartyakat, amelyek a kutyanak sem
kellenek, legalabbis olyan kutyanak, aki szereti
magat a hokit, mint jatékot). Az iranyitas alap-
jai a régi rendszer szerint mikodnek, aki tehat
hozzaszokott a tavalyi részhez, annak itt sem
lesz semmi problémaja, és mivel EA szereti a
hangzatos megnevezéseket (minden™), hasz-
naljuk hat ket batran mi is: a jobb karral vald
cselezés tovabbra is hasznélhaté (Dynamic
Deke Control™) - és ez j6. Az Ujitasoknak idén
két f6 zaszléshajoja van, az egyik az Open Ice
Control™, a masik pedig a Face Offokkal, azaz
a bulikkal valé varidlés.

Kezdijiik az utébbival, mivel ennek talan egy-
szerlibb a magyarazata. Amikor bulira kertl
sor, akkor mindkét fél egy egyszer(i megoldéas-
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sal (a bal kar hizogatasaval) megvaltoztathat-
ja, hogy milyen forméaciéban helyezkedjenek
el a jatékosok. Ennek harom tipusa van, a
konzervativ, a standard és az aggressziv. A
standard ugyebar az alapfelallas, a konzervativ
inkabb a védekezést, az agressziv pedig érte-
lemszer(ien a tamadast szolgdlja. A gyakorlat
azt mutatja, hogy ez egyaltalan nem volt rossz
huzas a késziték részérdl, jomagam is sokat
varidltam vele. (Az mar személyes bénasagom
kérdése, hogy az esetek kb. 50%-ban ered-
mény nélkil... mindegy, a j6 érzésem - hi
most mennyire taktikazok! - legalabb meg-
volt.) Bulinal sokféle médon hozhatjuk el a ko-
rongot, és ha a megfelelé helyzetben vagyunk
(az ellenfél kapujahoz kozel esé bulikérben),
akar rogton kapura is I6hetink.

Az Open Ice Control™ érdekes probalkozas,
egy kicsit a FIFA-bdl méar ismert Off The Ball™-
re hasonlit. Az étlet onnan j6tt, hogy a gépi Al
nem minden esetben gy viselkedik és helyez-
kedik, ahogyan azt elvarna az ember. A triikk
abbdl &ll, hogy ha egy jatékosunk vezeti a ko-
rongot, akkor egy gombnyomasra atvalthatunk
egy masikra, és innentdl kezdve 6t iranyitjuk.
A korongvezet6t innentdl kezdve a mestersé-
ges intelligencia veszi at, mig mi az éppen
kontrollalt csokaval megprébalunk minél jobb
helyzetbe kertilni. Ha ez sikerdilt, akkor a
passz és a lovés gombok még élnek, csak
ezeket a korongvezet6 hajtja végre: példaul
bemegytink a kapu elé és megnyomijuk a I6-




vés gombot — ekkor a gépi az is, hogy az ellenfél kapuja mogott

jatékos ral6, mi pedig bele-

ez erbsen jatékosfliggd (Sakicnal pél-
daul idénként remekdl bevalt). J6 Gtlet

korizé jatékosunkkal a 16vés gombjara

piszkalhatunk a l6vésbe,
megvaltoztatva annak ira-

Vagy: két védd a két szélen
haladé jatékosunkra megy, mi
pedig belavirozunk kézépre,
megnyomijuk a passz gombjat, a gép
pedig atadja a korongot az immaron tiszta
helyzetbe kerilt jatékosunknak. Az 6tlet tulaj-
donképpen j6, bar nekem alapveté fenntarta-
saim vannak a mlkoédésével kapcsolatban. Az mak
egyik példaul kapasbdl: honnan tudja a gép, szerint

a jatékot, mint a tavalyit, per-
sze az is lehet, hogy csak

azért, mert az mar rég jart a
gépemben és ljra ra kellett

nézésre sok minden nem
véltozott (a k6z6nség

hogy én melyik jatékosomra szeretnék atvalta- mukodik, meg akad egy par Ujfajta
ni? (A valasz: sehonnan, 6 ,talalja” ki. Hm.) A csak ilyen w atvezet6 animacio is), bar
masik: kicsit lehetne fifikasabb a hokisunkat esetben az ezzel sohasem volt kil6-
atvevé gép, pl. oriiinék, ha néha-néha egy Al-ra hagyjuk ndsebb problémank, és
cselt is bemutatna. Azt ugyebar mondani sem a csapat tobbi 6rommel konstataltam,
kell, hogy a hoki a csapatsportok leggyorsab- jatékosanak ira- hogy egyel6re nem ta-
bika, gy itt fokozottan érvényes az a tétel, nyitasat (mint aho- pasztaltam gondokat a
hogy par masodpercnél tovabb szinte lehetet- gyan az eddig is tér- képfrissitésben sem.

len megtartani a korongot - és ha ezalatt nem tént). Széval, igy vagy tgy,
végezziik el az akcidt, akkor buktuk a tama- A jatékot ezt leszamit- az EA nem veszithet:
dast. Ez igen nehéz feladat, még nagyobb szi- va is feldobtak egy-két Gj- biztos vagyok benne,
vas talan, mint a fociban. Ezen hibak ellenére donséaggal. Van példaul egy hogy a rajongok idén
van fantézia a dologban, de szerintem elké- Ujfajta I6vés, amely egy hirte- is beruhaznak ra
pesztéen sok gyakorlas sziikségeltetik ahhoz, len elengedett, meglepetéssze- (mint ahogyan mi is

ri, csuklobol elvégzett 16ket — bar ezt fogjuk tenni), és

hogy ezt a fajta iranyitaismédot a gyakorlatban
is sikerrel (és biztonsaggal) alkalmazni tudjuk.
Ami amiigy nem is kételezd, hiszen ezt lesza-
mitva a régi irnyitas ugyanugy a jol bevalt sé-

PS2-nk el6tt reme-
kul fogunk sz6-
rakozni.

A riili a kaput és megprébalja a hal6-
nyat, és becsapva a kapust. 5 ) ba juttatni a korongot. Ezen kiviil
én kicsit nehezebbnek éreztem

allnom. Kilalakra igy els6 ra-

mondjuk jobban néz ki, no

ha nem is indul el az
igazi szezon, azért a
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gy Ujabb akcidjaték a
EKonami mihelyébdl, egy
sokadik Devil May Cry
klon — nyugtazhatta hirtelen felin-
dulasbdl mindenki a
Nanobreakert az els6
képek lattan. S ha ez
nem lenne elég, bele-
nézve az elsé vided-
ba (mely a DVD
mellékletiinkon is
megtalalhaté) meg-
allapithatjuk, hogy
a renderelt anima-
ciok tanulsaga
szerint a sztorit
nyakon &ntétték
egy jokora adag
Resident Evillel
is. Jotol lopni
nem szégyen

- tarthatjak a aminal, mikor is a mar bevalt
recepteket gyurjak Ossze egy sikeres jaték re-
ményében. Biztos, ami biztos: a két alapanyag
osszegyurasanak felligyeletére azt a Koji
Igarashit kérte fel, aki nem éppen a hétkézna-
pi latvanyvilagok alkotasarél ismerhetiink. A
legutébbi munkajanak szamité Castlevania:
Lament of Innocence alkotéelemei természete-
sen nem végezték a kukaban — a Nanobreaker
ezekre épitkezik
A torténet a kozeljovében, kézelebbrél 20

ben jatszodik, amikor a génekkel foglalkozd
tudomanyag mar odaig fejlédétt, hogy a tudo-
sok képesek nanotechnikai kisérleteket végez-
ni. A mlveleteket egy tavoli szigeten, kiilénbo-
20 dllatokon hajtjak végre, és ... Nos, a
Konami dltal kiadott sajtéanyagot olvasva en-
nél a pontnal bizonyosodtam meg arrél, hogy
a forgatokonyv iréja ismét szellemi képessége-
inek teljes hianyaban vegetalt munka kozben,
ugyanis a sztori folytatasa olyannyira sablonos
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és elcsépelt, hogy az mar f4j. Igen-igen, a ki-
sérletek rosszul stlnek el, és a génmanipulalt
lények az emberek ellen fordulnak. Mi egy
Jake Warren nev(i cyborg szuperkatona

szerepében léptink szinre (aki kilsére
jobban illene a Shrek széke hercegének boré-
be, mint egy hasonl6 akcidjatékba), mivel a
feladatunk mi mas is lenne, mint a teljes em-
beriség elpusztitaisanak megakadalyozasa, és
a szérnyek mikroszkopikus méret(ivé vagdala-
sa. A nemes cél elérése érdekében egy holgy
segit6tarsat is kapunk, a csinos Michelle Baker
személyében.




Szerencsére egy hasonl stilust akcil
ban szinte sosem a térténeten, hanem inkabb
a grafikan van a hangsuly, amely esetiinkben
igencsak szépnek igérkezik. A helyszinek
ugyan nem éppen szivderitéek (mocskos sika
torok, kihalt utcak, kietlen volgyek), de a textt
rék ennek ellenére valtozatosak, aprolékos
kidolgozottak, és jol adjak vissza a fejlesztd
altal megcélzott hangulatot. A f6bb szerepek-
ben tetszelgé karakterek kidolgozasa hozza a
manapsag elvarhaté szintet (persze a Konami-
16l ez kevés). A harcok kdzben szamtalan szi-
nes, és nem utolsd sorban latvanyos effekt
borzolja a PlayStation 2 grafikus chipjének ide-
geit: fegyverlink allandéan fényarban Uszik, a
sikeres talalatokat pedig fényes villanasok kisé-
rik. Ezek alapjan a Nanobreakerben a harc
rendkivil latvanyos vizudlis paradénak igérke-
zik — afeldl viszont némi kételyeink vannak,
hogy a bonyolult mozdulatsorokat mennyire
lesz egyszert elécsalogatni a kontroller segit-
ségével. (Draga, szép Konami! Ne tessék azt
csinélni, hogy csak nyomkodni kell ehhez az X-
et, a karakter meg mindenfélét csindl, ami jo!
néz kil Ez itt az interaktiv szérakoztatas zlete,
nem a bamba gombnyomkodoké!)

A mar hagyomanyosnak mondhaté harcmi-
vészeti elemek mellett rendkiviil hasznos lesz
az a képesség, amelynél Jake amolyan Mortal
Kombat-médra hiizza magéahoz az ellenfelet,
majd egy vidam kombét mutat be rajta. Persze
a kiizdelmek soran nem csak a karjainkra, és

labainkra kell hagyatkoznunk: a palyakat be-
jarva folyamatosan kiilonb6zé fegyverekhez
juthatunk, amelyek kozt szerepelnek kardok,
botok, kalapacsok, landzsak és fejszék is.
Ezekkel alapbdl kétféle tamadast indithatunk:
egy vertikalis és egy horizontalis iranyut. Emel-
lett természetesen szamtalan komboét is végre-
hajthatunk, melyeket a jatékban el6rehaladva
fokozatosan tanulhatunk meg. A nagy fegyver-
arzendl ellenére azonban legtdbbszér a plaz-
ma kardunkat kell majd hasznalnunk, melynek
alakjat a tamadasok tipusatél fliggéen egy
gombnyomassal megvaltoztathatjuk.

A listabdl valdszintileg mar mindenkinek vila-
gossa valt, hogy a Nanobreaker nem éppen
az bvodas korosztalynak készill, a fejleszték
meglehetésen brutdlisra vették a figurat: egy-
egy jol sikerlilt csapas utan az ellenfelek dara-
bokra szakadnak, kézben pedig literszam fi
cs6g a vér. Ha példaul egy jol iranyzott fliggé-
leges csapassal kettévagunk egy szornyet, ak-
kor annak jol latszanak a bels6 szervei. Koji
Igarashi ezzel kapcsolatban azt is elarulta,
hogy ilyenkor vigyaznunk kell, ugyanis egyes
igy ,tagbaszakadt” ellenfelek még intenziveb-
ben tamadhatnak minket.

A kaszabolasokon kiviil a kézligyességtinkre
is sziikség lesz, ugyanis egyes palyaszakaszo-
kon csak némi ugra-bugralas utan juthatunk
tovabb. A palyakat elére renderelt, a
Konamitél megszokott, akciddus atvezetd vi-
dedk kotik ossze, a helyszinek végén pedig

rendszerint egy-egy féellenség var majd rank,
amelyeknél eltéré taktikakat kell alkalmaznunk
a gy6zelem érdekében.

Hasonl6 stilust jatékokkal ellentétben a
Nanobreaker esetében nem csak a hagyoma-
nyos sztori médot lesz lehet6ségiink végigjat-
szani, lesz példaul Time Attack méd, amelynek
az a célja, hogy egy adott idd alatt minél tobb
szornyet kuldjink at a masvilagra, illetve minél
tavolabb jussunk el az adott palyan.

Az eredetileg 2004 Gszére tervezett megjele-
nést a Konami nemrég a jovo év elejére tolta el.
Ez azonban nem valami j6 jel, ugyanis a japa-
nok nem éppen a lasst munkatempojukrol
resek, tehat a hattérben valodszintileg a cég ve-
zetSinek azon meglatasa huzédik, hogy a
Nanobreaker nem lenne képes felvenni a ver-
senyt a karacsony el6tt érkezé nagyagyukkal,
igy jobbnak lattak a kiadast februarra datalni.
Ezek utan mar csak a Konami szakembereiben
bizhatunk, mik6zben reménykedtink, hogy a
szép grafikan és a latvanyos mozdulatsorokon
kiviil valami olyasmit is fel tud majd mutatni a
program, ami kiemeli a tobbi rivalis kozdil, és
nem csak egy egyszer(i Devil May Cry-klénként
fogunk ra emlékezni néhany hénap mulva.

ELOZETES
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ki gyakran nézi az ismeretterjeszté TV
csatornak adasait, vagy szimplan csak
érdeklik a foldénkiviliekkel foglalkozé
témak, biztosan hallott mar az 51-es kérzet né-
ven ismertté valt teriiletrdl. A nevadai swvatag—
ban taldlhat6 katonai bazis kapcsan mar
szamtalan pletyka latott napvilagot, amelyek
nem kevés konyvet, filmet, és nem utolsé sor-
ban: jatékprogramot ihlettek. 1995. novembe-
rében Area 51 cimmel jelent meg a Midway ki-
adasaban egy fénypisztolyos jaték
PlayStationre, majd Sega Saturn
konzolra, és kicsivel késdbb a
hazai jatéktermekben is talal-
kozhattunk vele. Most, kézel
egy évtizeddel késbbb a ki-
adé Ggy gondolta, hogy érde-
mes egy picit fe\meieglter
ni a témat, most mar
egy sajat szemszogl 16voldozos
jaték (FPS) stilusa lehetéségeinek
felhasznalasaval.

Most egy tébb f6bdl &ll6 speciélis mentéesa-
pat élén kertiliink a titkos bazisra, ugyanis a
hadseregnek napok éta nem sikerl kapcsola-
tot teremtenie a bent dolgozokkal. A helyszin-
re érve azonban rajoviink, hogy hétkéznap-
inak még nagy jéindulattal sem mondhaté dol-
gok torténnek a hattérben, mikézben szépen
fokozatosan egy kormany-szint(i 6sszeesku-
vés nyomaira is rabukkanhatunk, s ezalatt
nemcsak az idegen lények tamadasait kell el-
héaritanunk, hanem az életben maradt tudéso-
kat is meg kell mententink.

Az akcidk soran természetesen szamtalan
fegyver lesz a segitségulinkre, amelyeknek
pontos tipusat még nem arultak el a fejlesztdk,
az azonban mar biztos, hogy szerezhetlink
pisztolyt, sbrétes puskat, gépfegyvert, mester-
|6vész puskat, illetve kétféle granatot is. Az
igazi moka azonban az lesz, amikor a térténet
egy pontjan mi is mutanssa valtozunk, igy
hasznalhatjuk az idegenek fegyvereit és ter-
mészetfolotti képességeit. A palyaszerkesztok
elmondasa alapjan nagy figyelmet forditottak
arra, hogy gyakran at kell majd valtoznunk
melyet csak akkor tehetlink meg, ha a lelétt
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idegenektdl megfelelé mennyiségli mutagén
anyagot gytijtink be. A sztori soran lesznek

olyan szakaszok, amelyeket a hagyoméanyos
|6fegyverekkel szinte vért izzadva oldhatunk

meg, atvaltozva azonban mar lényegesen ki

nyebb dolgunk lesz.

Az mar szinte természetes, hogy a gép altal
iranyitott szerepléket valamilyen mesterséges
intelligenciaval latjak el a jatékokban, és ez
nem lesz masképp esetiinkben sem. Az lta-
lunk irdnyitott katonaknak nem kell kiilén pa-
rancsokat osztogatni, bizonyos helyzetekben
6nalloan feltalaljak magukat. Ha példaul tdl-
erével kerlliink szembe, akkor fedezik a
visszavonulast, vagy fedezékbél fedezékbe
bujva fedezik az elérenyomulast. Az élvezetes,
filmszer(i helyzetek megteremtését azonban
méar nem biztak a mesterséges intelligenciara
a késziték, hanem elére leprogramoztak azo-
kat, hogy minél hatasosabb legyen egy-egy
szorny ,belépbje”.

Azt mar most biztosra vehetjik, hogy a rank
tamado idegen lények és mutansok ijeszté és
bizarr kinézetliek lesznek, ugyanis az a Stan
Winston almodta meg 6ket, aki mar olyan ho-
llywoodi filmekhez készitett latvanyterveket,
mint példaul a Jurassic Park, az Alien, vagy a
Predator. A neves szakemberek sora azonban
nem merdl ki ennyiben, mivel a stablistan fel-
fedezhetjlik Chris Vrenna nevét is, aki nemrég
még a Nine Inch Nails zenekar egyik oszlopos
tagja volt, most azonban a jatékiparban he-

lyezkedett el, mint zeneszerz6. Méar olyan
programok betétdalai kétheték a nevéhez,
mint példaul a Quake, az Enter the Matrix,
vagy a PC-n nemrég megjelent Doom 3. Az
Area 51 kapcsan egy interjiban elarulta, arra
térekszik, hogy a jatékprogramok esetében is
legaldbb akkora hangstily helyezkedjen a ze-
nére, és az élethii hangeffektekre, mint a mozi-
filmek esetében.

A jaték grafikaja szintén nagy mértékben
hozz4 fog jarulni a hangulat megteremtésé-
hez. Az elhagyatott bazison ugyanis fontos
szerep harul majd a fényeffektekre, mivel az
egyik legtdbbet hasznalt felszerelési targyunk
a zseblampa lesz. A programozdk tizennégy
hénapig dolgoztak a grafikus motoron, és el-
mondasuk szerint olyan szemet gyényorkodte-
t6 megoldasokkal is talélkozhatunk majd az
Area 51-ben, amit eddig még egyetlen PS2-es
program sem mutatott fel. (Ez poétikusan
hangzik: példaul toksotét lesz?)

A Midway nem nagyon szokott elzarkdzni
attdl, hogy jatékait néhany ismertebb névvel
tegye vonzova a vasarlok szamara. Ez az Area
51-nél a szinkronhangokban fog jelentkezni,
ugyanis a fészerepld, Ethan Hawke hangjat
olyasvalaki fogja kélcsonozni, aki ufé-ligyek-
ben felmertilé problémak terén kétségkivil a
legnagyobb illetékességgel rendelkezik: David
Duchovny, alias Mulder tigynok az X-aktakbol).
Szintén szerepel a stablistan a nemcsak fém-
torkd, de fémmosolyt Marilyn Manson is, aki

sajat jogan Ugyszintén tokéletesen illik egy, a
féldénkiviiliekkel benépesitett vilagba, habar
egyeldre arrél még nem tudni, hogy csak
lagyan simogatd baritonjat adja-e a jatékhoz,
vagy mondjuk modellt is allt a karakterterve-
zOknek...

A jatékkategoriabdl mar adédik, hogy a toér-
ténet-mdd mellett lesz tobbjatékos opcid is. It
kétféle, hagyomanyos tipus koziil valasztha-
tunk: Deathmatch médban mindenki mindenki
ellen harcol a palyan, mig a Capture the
Flagnél az lesz a cél, hogy megkaparintsunk,
illetve megvédijiink az ellenfél csapatatdl egy
zaszI6t. Egy gépen, osztott képernyé mellett
akar négyen is jatszhatunk, de tébb
PlayStation 2-t 6sszekotve akar 16-an is be-
széllhatunk a mékaba.

Az Area 51-et nem kiséri dollarmilliokkal
megtamogatott reklamkampany, nem foglal-
koznak vele tul gyakran az Ujsagok, azonban
az el6zetes képi és videdanyagok révén szinte
mar most biztosak lehetiink benne, hogy nem
fog leégni a Sony varva vart Killzone-ja mellett
sem.

ELOZETES
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Verseny is van, nemcsak torés-zazas...

A Criterionnal azt almjak a sracok, hogy a
Burnout az agressziv versenyzésrdl szol. (Ki-
mit |4t benne, ugye — ha valakinek hozzam h:
sonléan hianyzott az életébdl a kultdralt gye-
rekszoba, és hossz(i évek kemény munkajaval
elsd osztalyl szociopatava képezte magat, ak-
kor inkébb a torést-zizast latja benne.) Ennek
Sérémére van egy rakas, klasszikus enelemben
vett versenyszam, s6t azonbellil tobbfajta is.

A sima Race versenyek a legegyszertibbek,
mar legalébbis a tébbihez képest. Attdl fliggd-
en, hogy milyen hossz( egy palya (mondjuk
mindegyik nagyon hosszu, de van amelyik
még annal is hosszabb), két vagy harom kor-
bél alinak, de a Tavol-Keleten van egykoros
(pontosabban: szakaszos) Race is, amikor az
»annal is hosszabb™-nal is hosszabb a palya.
(Ami alapvetéen huncut dolog, mert nyilvan
nehezebb megtanulni.) A mez6ény vellink
egylitt hat amokfutdbdl all, és legalabb harma-
diknak kell lenntink a bronz medalhoz, vagyis
a palya teljesitéséhez. A koz(ti forgalom és a
palya alkotéelemei potencidlis akadalyként
funkcional (vagyis 6ssze tudjuk magunkat torni

' rajtuk, ami abszollt nem cél), mig a tobbiek

potencialis celponlkenl amennyiben
Takedownt csinalunk rajtuk, azaz valamilyen
modszerrel kilitjik 6ket a versenybdl (felkenjlik
Oket a falra, nekilokjlk valamilyen civil auto-
nak, a sebességének a duplajaval beleallunk a
héatuljaba — tovabbi 6tletek kifundalasat szerin-
tem nyugodtan rébizhatom az olvasé csintalan
fantazidjara), az egyrészt kellemes, masrészt
hasznos. Ugyanligy idét vesztenek a regenera-

g |6dasig, mint mi, ha veltink torténik valami

maldr, tovabba egy j6 adag nitrét is kapunk,
amellyel a végsebességtinket novelve tovabbi
elényre tehetiink szert a kitit6tt kollégaval
szemben. (Az mas kérdés, hogy a nitrét jobba-

ra a hatrany behozasara fogjuk hasznalni.) Ter-
mészetesen a tobbi versenyzé is elészeretettel
tol bele benniinket a szemben ténfergd bu-
szokba, de ahogy igy elnéztem, a tobbiek nem
nitréznak. (Vagy legalabbis nem Iatni.) Mond-
juk hal'lstennek, mert a masina elég cstnyan
hendikeppel. Igy hivjak ugyebar azt a méd-
szert, amikor a mesterséges intelligencia ,.csi-
nal” versenyt, ha mar nincs. Ez a Burnout 3-
ban nekem kissé egyoldaltinak tlinik: amenn:
ben mi mennénk el nagyon a mezénytél, ak-
kor tiz-htisz masodpercen beliil mar a nyakun-
kon is van a mésodik helyezett — ha viszont
éppenséggel mi maradtunk volna le tiz-hisz
masodperccel, akkor maximum csak abban az
esetben tudjuk behozni az el6ttiink levét, ha az
egyébként is értéktelen negyedik vagy 6todik
helyért vivunk vele. Ha az eléttiink haladét
nem latjuk, ugy fél percenként értestiliink réla,
hogy mennyivel jar el6ttink, és az elséhoz ké-
pest valahogy akkor sem akar csokkenni a tul
nagy nbség, ha végig nitréval megyunk...
Ez nyilvan elsé olvasatra |deges|toen hangzik,
de jaték kdzben abszolit nem szir szemet,
vagy maximum annyira, hogy egy konok
,csakazértis"-sel még inkabb gy6zni akarjunk
— legaldbb tobb izgalom jut nekink, mint sze-
gény, szerencsétlen Michael Schumachernek.
Ugyanez a helyzet a gép altal iranyitott ver-
senyz6k hibaival is: amig latétavolsagban van-
nak, addig alkalmasint intéznek kajan m
solyokat az arcunkra, amint lefejelnek egy-két
arra jaré kamiont — ha viszont meglégnak, ak-
kor valahogy rogton atmennek hibatlanba. A
hendikep ilyen jellegl alkalmazasa miatt sze-
rintem teljesen felesleges nitrézni, ha az elsé
helyen autézunk.

Az Eliminator versenytipust szerintem a
Need for Speed: Hot Pursuit 2-bél emelték at,
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vagy legalabbis én nem emlékszem, hogy a
Burnout 2-ben lett volna ilyen. Ez ugyanolyan
verseny, mint a Race, azzal a kilénbséggel,
hogy a korok végén az utolsé helyezett felrob-
ban, amikor az utolsé elétti athalad a célon.
Filozofiai sikon megkozelitve: a Race-nél az a
fontos, hogy a végén elsék legytink, mig az
Eliminatorban az, hogy ne legytink a kérok
végeén utolsok. Az utébbi egyszertibben hang-
zik, de nem az: a résztvevék szamabol ugyan-
is mar eleve adodik, hogy az Eliminator verse-
nyek 6t korbdl alinak (mar ha aranyra akarjuk
megcsinalni), de legaldbbis harombdl, ha leg-
alabb bronzra akarjuk teljesiteni. A feladatbél
adédik a taktika is (mar ha valaki nem a leg-
egyszerlibbet valasztja, és 6t koron at végig
vezet — bar ilyen esemény csak szok6éven-
ként varhatd): lehetéség szerint az el6ttiink
haladét mindig vadasszuk le — igy mindig lesz
valaki, aki mog nk van...

Mindharom kontinensen van egy-egy
Grand Prix is, azaz egy harom (vagy négy)
versenybdl allé Gsszetett verseny. Mivel a j6
szerepléshez a nagy rakas mazlin kivl arra is
szlikség lesz, hogy megtanuljuk a palyakat,
azt csak udvozalni lehet, hogy a versenysoro-
zatban ugyanazokon a palyakon fogunk men-
ni, amit a Race-ekben mar Ugyis teljesitettiink.
(Grand Prix-n ugyanis csak ezutan indulha-
tunk.) Az egyes versenyeken pontszamot ka-
punk a helyezésért (az elsé hatot, a tobbi pe-
dig annyit, ahanyat a tébbi indul6bdl megels-
2z6tt), majd az Gsszesitettben kell legalabb az
els6 harom kozott végezniink a teljesitéshez.
Kellemesen mosolyogtam, hogy a Grand Prix-
nél milyen jol kitoltak vellink a fejlesztok: az
ilyen Gsszetett versenyeken ugyebar mindig is
a gyengeék (kevéssé csokonyosek?) fegyvere,
hogy ha az elsé versenyben jol szerepeltek,

de a méasodikat (vagy a harmadikat) eltoljak,
akkor raugranak a Restart opciora. llyen van

itt is, csak az nem az adott futamot inditja Ujra,

hanem a legels6t. Hehe. Még nagyobb hun-
cutsag a kontinentalis Grand Prix-k teljesitése
utan megnyilé Super Grand Prix, a jaték de
facto csticspontja. MegfelelGen cinikus bealli-
tottsagui jatékos mar elére sejti, hogy az mirdl
is fog szbIni: természetesen arrél, hogy a

rendezni, tehét teljes mértékben ki

valaki ennyi palyat megjegyezzen egyszerre.
Arrél mar nem is beszélve, hogy nyilvan
egész mas vezetési stilus sziikségeltetik a
szingapuri dokkban, mint mondjuk a behava-
zott alpesi palyan... (Viszont gyonyori jargany
jér érte, ha aranyra megcsinalod: egy
American Circuit Racer, azaz egy Indy 500
versenyauté. Nekem egyel6re nem — most
egy kicsit pinentetem, mert két napig széra-
koztam vele, és akkor egy kicsit tényleg meg-
ugrott a vérnyomasom, amikor az utolsé ver-
senyben, egy fél perccel a cél el6tt pont az a
kis szenyé kent fel egy verdara, akivel holtver-
senyben az élen alltam... Hm. Meg “ejnye,
no”. Ja, és még: anyadat!)

Gybzelem esetén szintén jarganyt hoznak a
Face-Off versenyek. A korok szama egy
vagy kett6, az induldké pedig ketté. Ha le-
gy6zziik az ellenfelet, akkor megnyerjiik a ko-
csijat. (Ugyan szamitottam ra, de szerencsére
a sajatunkat nem lehet elvesziteni.) A fentebb
emlitett hendikep itt is erésen miikédik, mert
az ellenfél mindig gyorsabb, mint csekélysé-
guink (ftiggetlentl attdl, hogy milyen autéval

gy) — ha egyszer elmegy, az életben nem

ik utol. gy tehat a gyézelemhez kénytele-
nek vagyunk szinte hibatlanul vezetni, és leg-
alabb egy-két alkalommal felkenni valahova.

L

RONCSTELEPI FELMENGK
Az el6z6 két rész

A Burnout elsé része még a PS2-korszak hajnalan jelent
meg, egész pontosan 2001. novemberében. A jaték alap-
j 4 sonléak voltak a mostanihoz: nyaktoré verseny

kasul a varosi forgalmon, tekintet nélkil a
veszteségekre, tropara 6 verdakkal. A baleseteket
rogton harom kameraallasbél is visszajatszotta, a
versenyek végén egy lista 6sszegezte Gket okozott kar
szerint, és persze mindegyiket vissza lehetett nézni mar

bad kamerakezeléssel. A j6 kritikak ellenére nem volt
ebben nagy siker a Gran Turismo 3-at és a Ridge
Racer V-6t jobban preferal6 vasarlok kozott.

A tovabbfejlesztett Burnout 2: Point of Impact pon-
tosan egy év mulva kdvette az el6djét, és ez maig is a

ként jelent meg a Crash, a “karambolgenerator”. A szak-
ma és a kritikusok altalanos hallelujai ellenére ez sem val-
totta be az eladasokhoz fiizott reményeket. Maig sem
érthetd, hogy miért.
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Pszichopata a volan mogott

A Crash-maéd lassacskan a Burnout-sorozat védjegyévé novi ki ma-
gat, igy a masodik részhez hasonléan most is 6nall életet él a jatékon
b (Burnout-tijoncoknak: ez az a versenymaéd, ahol minél nagyobb
anyagi karral jaré karambol okozasa a cél.) S6t, jobbéra a Crash-,futa-
mok” élik az életet a Burnout 3-ban, hiszen egyrészt az 6szesen 173
kilonféle verseny-esemény (Event) k — most lusta vagyok meg-
szamolni, de - legalabb 100 a Crash-tipusba tartozik; masrészt pedig
a kontinenseken levé palyakon a Crash Eventek eleve el is vannak k-
16nitve a tobbif

A feladat most is roppant egyszer(i (nemkiilénben szérakoztato):
adott egy (kés6bb tobb) forgalmasabb keresztez6dés (vagy autopa-
lya-szakasz), ahova a verdankkal berontva tomegkarambolt idéztink
el6. Az elsé Utkozéstinktdl szamitott bizon:
saccolom) a csattands helyszinére érkezOk tropara torik magukat
verdank, illetve a beléjik Utk6z6k roncsain, majd a gép Osszesiti az
okozott anyagi kart. A Crashekben értelemszertien csak a jatékos
szerepel aktiv résztvevoként, igy a ,verseny” (azaz a bronz-ezlist-
arany medalok megszerzése) a masina altal megadott karosszeg tal-
szérnyalasara iranyul. Valahol lesz itt egy elmélkedés a fejlesztéi fell
letrdl, amivel a Criterion a jatékot készitette — a Crash mod igazabdl
tokéletesen szemlélteti, hogy mit is tud fizikai modellezés terén ez a
Renderware cucc: mindenki a sajat szemével lathatja, hogy szinte a
valosaghoz hiien szemlélteti, mi is torténik, ha egy bizonyos témegu
objektum bizonyos sebességgel haladva egy masik objektummal (it-
kozik, amelynek Ggyszintén megvan a témege és sebessége. (Ebbdl
az utébbi lehet akar nulla is: példaul kamionunk szirti sashoz hason-
latosan szérnyal a forgalom felett, mignem dics6 ropte meg nem sza-
kad egy Utjaba akado lampaoszlopon. Csernus doki szakteriiletébe
vagé stimulansok nélkul altaldban az ember ritkan lat repkedé kami-
onokat — de ha mégis, annak valahogy tényleg igy kell kinéznie.). A
zarojel el6tti definicio sajnos Ugy hangzik, mintha egy rendérségi sz6-
viv6, vagy egy fizikatanar adta volna el6, de a megeért6 olvasé nyilvan
veszi a lényeget: minél nagyobb a jarm(, és minél gyorsabban halad,
annal jobban szétziiz mindent, ami az Utjaba kerdl. (Az esemény
egyébként annal kedvesebb is a szemnek, meg persze a tudatnak is
- ,De kartékony is vagyok, hejho!”)

Bronzot még a legfélénkebb amokfutok és a biztosito-részvényekkel
rendelkezék is siman abszolvalnak a legtobb Crashen, de legalabbis
elég ltgyesnek (pechesnek?) kell lenni, ha valaki egy ilyen ,Baleset
Light™-ot se tud 6sszehozni. Az eziist és arany fokozathoz mar egy kis
szerencse, illetéleg némi ligyesség is szlikséges: mivel egy Crashben
a forgalmi helyzet adott (vagyis a jarganyok mindig pontosan ugyan-
ugy haladnak, illetve alinak), valahogy tgy kell elkapnunk az elsé csat-
tot, hogy a verdank (illetve az eltalalt jarmi — mar ha annak ttkozttink,
és nem mondjuk egy hidlabnak) roncsai minél nagyobb akadalyt ké-
pezzenek a forgalom Utjaban. Innentdl pedig mér csak reménykedni
kell, hogy minél t6bb arra jaro zlizza 6ssze magat. Altalanos (és logi-
kus) alapvetés, hogy minél nagyobb egy jarmd, annal tobb kart lehet
csinalni benne. Potent célpontok tehat mondjuk a buszok és a te-
herauték, de példaul roppant egészséges egy komplett villamos-sze-
relvényt beboritani egy keresztezédésbe, sét, az idedlis mértékben
pszichotikus jatékos akar Buddha-kozeli allapotba kertlhet egy-egy
benzinszallité kamion teljes amortizalasaval (én példaul az egyiken
z(iztam 140e dolcsit - és az csak egy volt! Isten vagyok?)

Roncsok képzésének tovabbi eszkoze a Crashbreaker hasznalata:
adott szamli autéroncs utan az R2-vel felrobbanthatjuk jarmiviink
maradvanyait, ami egyrészt tovabbi karokat okoz a mar kérdléttiink
heveré roncsokban, tovabba a szétrepkedé darabok tjabb akadalyo-
kat és karokat képeznek. Adott ido elteltével aztan a kamera szépen
korberepuli a csatatérhez hasonlatossa valt keresztezédést, és
Osszesiti a karokat.
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Pszichopata a volan mogott

A jaték tervez6i kdzott nyilvan kiugrott biztositosok is lehet-
tek, ugyanis a Crashekben is van egyfajta bonusz-manusz
rendszer — természetesen a helyi viszonyokra kvantalva:
nem a biztositasi dij csokken/n6, hanem a karérték. Felvehe-
tlink példaul bronz-ezust-arany dollarérméket, amelyek 5-10-
20 ezer dollarral névelik a kart, de még egészségesebb a 2x
és 4x szorzok begytjtése. (Ezek néha huncut helyeken van-
nak, de természetesen begytijtésnek szamit az is, ha méar a
verdank roncsait sodorja beléjiik az aldozatok serege.)
Megaloman jatékosok fajdalommal vehetik tudomasul, hogy
mindkettd felvétele nem 8x szorzét ér, 4x a maximum). Neki-
futasnél a legtdbbszor fel lehet venni Instant Boostot, ami
azonnal maximum boostra (nitréra, turboéra, ulanegetore =
vagy ahogy tetszik) kapcsolja a verdankat,
hogy nyilvan nem ugyanaz lesz az eredmény, ha egy kuk:
auté harminccal vagy kétszazzal keresztezi a péntek déluta-
ni csticsforgalomban a Nagykorutat...(A hiradék hirszer-
keszt6i az elébbinél csak siman orlinek, utdbbinal pedig
mar frankon élveznek is, ugyebar.) Van egyébként felvehetd
Crashbreaker is, ami érintésekor azonnal robbantja a
verdankat, igy a karambolok szaméaért jaréval eg utt akar
kétszer is durranthatunk egy-egy katasztro | (Ez
mar rég volt.) Ezek voltak a bonuszok, a manuszuk mezo-
nyét egyedil a szivszaggatd Szivszaggaté (Heartbreaker)
képviseli, ami elszamolasnal egyrészt a szorzokat, mas-
részt pedig lefelezi a teljes karosszeget, és igy a jatékos rog-
ton atmegy inverz holloba. (,De kaar! Sét: 6h, de NEM kar!”)

Az okozott kar, mint olyan, kiemelt szerepet jatszik az
amokfutd sofér karrierjében, igy az eddig elért, Gsszesitett
6sszeg a Burnout World Tour (azaz a karrier) médot jatszva
mindig kiemelt helyen lathato, igy is Uj, nagyobb karambo-
lokra inspiralva a szép lassan megkattano jatékost. Tehetsé-
ges (illetbleg szorgalmas — az Eventek, igy tehat a Crashek
is barmikor Ujra jatszhatok, igy a karosszeget akar ,tapolni”
is lehet) amokfutokat az is inspiralhatja, hogy szép kerek kar-
Osszegek elérésénél (2-5-10-20-50-70-100-250 milli
stlyosabb jarmivek keriilnek a ziizémasinak garazsaba:
dzsipek, kisteherautok, aztan utana mar a fildi gyonyorok
kertje kovetkezik a ,cs6ros” kamionnal, az iskolabusszal és
kukasautéval. (Esetleg licencelhettek volna a BKV-tl troli-
buszt is — mostanaban Ugyis az a divat, hogy megvadult tro-
lik szaguldoznak fovarosunk utcal

SODPOOD - IA A TERIRONT

ja igazan, ha akkora
agok a cimlapon hoz-
zék. A kontinenseken beltil a Crash Eventek 6nallo, dollarral
jelzett ,palyakon” fognak megnyilni. Minden egyes ilyen cso-
portban lesz egy-két olyan Crash, ahol jéval az arany medal
feletti, millio kordli karértékd csattot is tudunk csinlni. llyen-
kor kaphatunk Crash Headline-bonuszt (a helyszineket és az
ehhez sziikséges értékeket meg lehet nézni a Driver
Details/Rewards menti vonatkozé pontja alatt). Ez egyrészt a
j6l végzett ,munka” érémével téltheti el a szorgos jatékost,
masrészt mind a tiz Crash Headline 6sszegyijtésének cso-
dalatos jutalma van: beparkol a garazsba egy szép, nagy,
ros 1uzo!toauto| Funkcionalitasat tekintve az innentél kezdve
rogton visszajara is fordul, lévén tizgydjtéauto lesz beldle,
és ez mar jihaaa a négyzeten! A témahoz Iélekben megfe-
lel6en felemelkedett olvasé is érezheti, hogy az ezzel vald
20zasnal mar csak egy valami lehet jobb: mentéautoval
gyalogosokat halomra gazolni... (de azt sajnos nem lehet.)

- 'V Senki nem mondhatja, hogy pirosban “mentem” a

»IMPACT TIME
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az otodik is!

Akik nem az idegességtél masznak falra...

Ha van valami, ami mint ,verseny” a Crashek mellett nagyon beleil-
lik a Burnout ,szellemiségébe”, hat azok bizony a Road Rage-ek!
Ezekben ugyanis az a cél, hogy ,takedownolni” (szépen, j6l, magya-
rul) kell a tobbieket, azaz valamilyen médon ki kell ttni 6ket a forga-
lombél. A Race-nél mar volt sz6 réla, hogy ez lehet felkenés a falra,
egy masik autora, korlatra, telibe trafalas hatulrdl — a lehetéségeknek
csak a fantazia hianya szab hatart. A Road Rage versenyek egyrészt
remek edzések a tobbiek levadaszaséara (amire a legtobb Race-
versenyen bizony égetd szilkség lesz), masrészt meg mulatsagnak
sem piskétak. It ugyanis nem kell olyan foldhoz ragadt, kispolgéri dol-
gokkal foglalkozni, minthogy példaul hanyadik helyen is allunk a ver-
senyben - itt csak a tébbieket kell z(zni, meg maximum a forgalomra
figyelni, hogy a leztizottak listajaba nehogy belevegyiik magunkat is.
A masina kék nyillal mutatja a lez(izhat6 verdakat, és hiany sosem lesz
bel6lik, mert a levadaszottakat is azonnal visszadobja az Utra. A hen-
dikep itt roppant jotékonyan mikadik: csak akkor nem érjiik utol Gket,

ben nehéz megcsinalnia egy atlagos Uigyesség(i jatékosnak (gondo-
lok itt példaul magamra). Az orszaguti tombolasnak mindossze két do-
log szab hatart: egyrészt bizonyos id6 alatt kell minél tobb aldozat
skalpjat (illetéleg — autokrdl lévén sz6 — ,napfénytetdjét’) begydijteni,
maésrészt ez az egyetlen versenyszam ahol az auto sérdl. llletéleg nem
ugy séril, hogy ,puff-6sszetorted-mindjart visszakertilsz a palyara’
hanem (igy, hogy csak bizonyos szam titkozést képes elviselni. (Ki-
16n kijelz6 erre ugyan nincs, de amikor mar csak egyet bir, akkor meg-
jelenik a Damage Critical felirat.)

Akarcsak a Crasheknél az Gjsagcimek, itt is vannak gytijtégetni-vald
tréfeak. Minden kontinensen, minden versenycsoportban van egy-egy
specidlis helyen tortén6é Takedown (Signature Takedown), amelyet
megcsinalva egy fotét lehet nyerni a csaladi mosolyalbumba. (Felken-
ni valakit egy villamosra, egy hajét szallité kamionra, a Riviéra-palya
egyik terének kozepén allo szokékiitra és igy tovabb.) Ezeket persze
nemcsak Road Rage-eken, hanem Race-tipust versenyeken is meg-
csinélhatjuk, és ha Gsszegydjtjtik mind a tizet, egy NASCAR-kocsi (il-
letéleg itt: ,Oval Lap Racer Special”) lesz a jutalmunk.

'V Ez megfeleld verdanak tiinik erre a feladatra
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Hazzal mar arrébb! Sietek!

Mint a neve is mutatja, itt az ellenfél kizarélag az ora lesz
(meg persze a szokasos kozdti forgalom). Az adott palyan
jatszhato versenyekben Preview Lap, illetéleg Special Event
néven szerepelnek, és mindannyiuk k6zos jellemzdje, hogy
a verseny egykoros, azaz egy adott palyaszakaszt kell a me-
dalokhoz tartozé szintidékon belll (eljesiteni Az dltalam
tesztelt verzioban ezek a versenyek még kicsit érdekesen
mikodtek, mar amennyiben fogalmam sincs, hogy mivel
nyitottam meg 6ket. (Valami feltételt nyilvan (el;esnenl kell a
megnyitasukhoz, ugyanis itt is lehet gy
Event meghivo kartyat, amit eleve csak akkor kapsz meg, ha
megnyitottad magat a versenyt. Kartyakbol eddig csak otot
szedtem Ossze, mégis nyitva van az 6sszes palya... Talan a
végleges verziéban gy lesz, hogy aranyra kell megcsinaini

csoportban a Race-t, vagy esetleg a csoportba tartozd
Osszes tobbi Eventet.) Valoszinlileg az autok vélasztasa sem
igazan Ggy miikodik majd, mint a tesztelt verzidban, ott
ugyanis egy-egy fix auté volt hozzarendelve mindegyik ver-
senyhez — a Special Series- osztalybdl, amelyeket csak |gen
faradsagos gyljtogetéssel lehetne megkapni. (Pl. megcsin
lod az 6sszes Crasht vagy az 6sszes Race-t aranyra, begy(ij-
tod az Gsszes fotdt Crashben és Takedownban, meg ilyenek.
Egyébkeént az sem kizart, hogy ezeket a versenyeket csak az
auték megszerzése utan lehet majd a végleges verzidban
megnyitni.) Mondjuk nem haragudtam meg érte, hogy me-
hettem a Classic Hot Roddal, meg az Indycar autéval, de az
is igaz, hogy néhany palyan a jaték ezen leggyorsabb autéi-
val is vért pisaltam, mire egyaltalan par szazadmasodperccel
becstisztam a bronzhoz (!) szikséges idébe. Nem kizart,
hogy a szintidékén még allitani fognak a végleges verzioban,
mert az nonszensz, hogy egy olyan palyan amlt mar Kivilrél

nltrozva, amikor csak lehet, gy az 6tvenedik alkalommal si-
kertilt elérnem egy szanalmas bronzot. (Vagy én vagyok sza-
nalmas. Mindegy, ezt a bronzot mar nem veszi el senki, pe-
dig nem adtam vizeletmintat, nehogy kimutasson egy-két
Gossernyi doppingot.)

'V Jaj! Az agyam kicsiiszott a tarkomon!
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RENDER STIIATI)I}ASTEII

Minden idék legmendbb jatékgyara: a Renderware
Nem tdl sok Utja-médija van, hogy egy fliggetlen programozol csapat

got, legtobbijlik azt az utat valasztja, hogy megprébal valamilyen j6 jaté-
kot csinalni (feltételezem, senki sem akar szandékosan sz*rt gyartani —
mas kérdés, hogy néha az sikeriil), amihez keres egy t6keerés forgalma-
26t, ami aztan er6s marketinggel tAmogatja a terméket — és mar nincs
mas hatra, mint bizni a vasarlok pozitiv reagalasaban. Az elképzelés az-
tan sok helyen megbukhat:

1. A fejlesztok néha nem ugyanazt tartjak jonak, mint a jatékosok. Mar-
pedig ez némi problémat fog jelenteni egy adott jaték (majd ebbdl add-
dédan a cég) jovedelmezéségét illetéen...

2. A kiad6 néha éppenséggel nem olyan tékeers, mint amilyennek lat-
szik, vagy esetleg nem olyanok a marketing elképzelései, mint amilyen-
re a fejlesztok vagynanak. Ez cstinya eladasi eredményt sziilhet egy
egyébként j6 jaték esetében is...

3. Amint a képbe jon egy kiadd, az rogton érvényesiteni szeretné gaz-
daséagi szempontjait, s tekintettel a fejlesztés futamidejére. A ki
adok kimondottan riihellik a fejleszték altal preferalt ,majd ha kész van’-
tipust hatéridoket — és 6k az er6sebbek. Nyilvan nem kell elkezdentink
sorolni a példak szazait, amikor egy jaték sokkal jobb/sikeresebb lett vol-
na, ha a fejlesztéknek lett volna még ideje foglalkozni a dologgal.

A masik modszer, ha a csapat egyszert kuliként gyartja, amit egy kiadd
diktal neki. Sokkal biztosabb, amde nyilvan kevesebb kreativ szabadsa-
got és kiugrasi lehetéséget biztosité Ut. A Criterionnal egy harmadik
madszert valasztottak. Mint fejlesztécsapat, az el6z6 két Burnouton kiviil
eddigi munkassaguk Osszvissz egy Airblade nev(i érdekes, gordeszkas
programra terjedt ki (a Namco adta ki, még a PS2 megjelenésének ide-
jén) — és ez nyilvan még kevés lett volna ahhoz, hogy azza a meghataro-
26 tényez6vé néjék ki magukat a jatékfejlesztok kozott, mint amik. A
Criterion ugyanis az eszkozt adja a fejleszték kezébe. A Renderware ne-
vii fejleszté fellletiik a legismertebb és legelterjedtebben hasznalt, plat-
formtdl flggetlen middleware eszkéz — ugyanigy hasznalhaté PS2-n,
mint mondjuk a Nokia N-Gage-hez. Gyakorlatilag egy szép nagy csokor
matek, ami a lehet6 legkényelmesebb lehetéséget nylijtja a fejlesztéknek
fizikai modellezéshez, mesterséges intelligencia kialakitasahoz, és ter-
mészetesen grafikai megvaldsitashoz. llyen értelemben az Airblade és a
Burnout-sorozat akar tech-demoként is felfoghaté — ha mellesleg némi
pénzt is hoznak a konyhéra, attél meg plane nem zokogjak el magukat a
sracok. A Renderware messze a legsikeresebb ilyen eszkoz a
videdjatékok torténetében: kabé Gtszaz mar kiadott, illetve fejlesztés alatt

jatékhoz licencelték, és gyakorlatilag minden negyedik fejlesztés
| alatt [évd konzolos jaték Renderware-rel készlil. Tobbek kozott ezzel csi-
naltak a mostani szamunkban tesztelt Mashedet is, de olyan impozans
nevek szerepelnek a Criterion kuncsaftjainak listajan, mint a GTA: Vice
City, a Mortal Kombat: Deadly Alliance, a Suikoden Ill, és a Pro Evolution
Soccer. A marciusi kaliforniai Game Developers Conference-en jelentet-
ték be, hogy mér dolgoznak a Renderware4 kodnevii kovetkez6 valtoza-
ton, amely a kovetkez6 generaciés konzol platformokon, PSP-n és PC-
ken torténd jatékfejlesztést fogja tamogatni.

Mivel a Burnout 2: Point of Impact kapcsan a Criterion a fentebb emlf-
tett 2. szam( problémaba (itk6zott az Acclaimmel, a Burnout 3-hoz Uj ki-
add utan néztek. Az Electronic Arts szinte adta magat, mar csak azért is,
mert a Need for Speed-sorozatuk egyetlen szamba johetd konkurense
éppenséggel ponta Burnout. (Talan nem igazan véletlen, hogy nem a ka-
racsonyi szezonra jelent meg - azt a piacot meghagyja az NFS
Underground 2-nek.) Ugy latszik a friggyel mindkét fél elegedett lehetett,
olyannyira, hogy szorosabbra is kototték: ius 28-an jelentették be,

EA szépen megvasarolta a Canontdl a Criteriont. Larry Probst,

itotta, hogy igazabol a Renderware érdekelte 6ket, amel-

és persze komoly szere-

pet szannak neki a kévetkez6 konzolgeneraciora torténé fejlesztéseik

ben is. Egyelére azonban még nem 4llitidk le a Renderware szabad
licencelhetéségét. Egyelére...

: N ;
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PS2 ugyanis kénytelen a ver-

folyamatosan tolteni a pa’lyé—

tudok élni ezzel a ,sz6rnyliség-
gel" habar a Crash Eventek kis palyait talan
felesleges mindig Ujra betéltenie. A palyaterve-
z6k egyébként is remek munkat végeztek, de
kulén le a | kalappal eléﬂuk a Crashekert. A

rkollott volna — 6k
gyre fokozodo

meg egy csomo idét lehet nyerni, ha a kanya-
rokba megfelel6en farolva vissziik be az autét.
Mellesleg az tton is marad, ahol ugyebar gyor-
sabban megy, mint a korlatra ragadva.)

Az 5+1-bdl a +1 természetesen a Crashek
nehézslly versenyzéit takarja, amelyekkel
sajnos nem lehet versenyeken indulni. Egy
ujabb szornyuseg amit kenytelenek Ieszunk

lenféltél, elérinkibizol
downt, vagy Burfout

kon bellil az autoknak
paramétere (tmeg et

ugyanolyannak voltm
azért tokéletesen lehel
gannyal megytnk, és

hozz4 is lehetett sZoKl
sabban ahhoz, hogyHi
jo: farolni) vele, a feket
a mandverre fogja ha

vagyik. (Egyrészt némi

pOS St 00
15

képeket latjatok, a DVD-n pedig mindenki:
eti, hogy hogyan fest a jaték menet

, akkor lehet, hogy veszek
egyet én is ofthonra.) Néha talan egy kicsit t/

155! is fest. Gondolok itt elsésorban az egyéb-
é;'yt is minden jatékban orrba-szajba erdltetett

lare-effektusra (tudjatok, az, amikor a
ne pfény azokkal a buborékokkal becs“lan az—
U mond - optlkéba). Oké, ez té)

ap
egylitt kombinalva pléne jél néz ki
‘amikor haromszazzal tépsz végig a palyan,
mar em olyan szép, mert egy pér mésod:

“oxconns

f
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A Megvan az 1000. Takedown! Kerek egy lovészpancélos

zenét. A Pennywise nagy okossag, a Ramones
meg plane, habar utébbiaktél nem tudom mi-
ért pont az | Wanna Be Sedatedet sz(irtak ki
(ettdl a jatéktdl aztan senki sem fog megnyu-
godnil), sokkal jobb lett volna a Blitzkrieg Bob,
akar fécimzenének is. (,Hey! Ho! Let's Go!”
bar lehet, hogy azt mar megvette valamelyik
baseball csapat hazi himnusznak) Roppantul
hianyolom viszont a listabél a Dead Kennedys-
6l a Forward to Death cimii kis opuszt, ami
peéldaul nitrézashaz tigy sebességében, mint
témajaban kivaléan illene. (Ha! Végre valami,
amiért levonhatok az értékeldben —a 100
ugyanis nem fér ki oda.) Az is j6 otlet, hogy a
zenék ugymond a Csait! FM 24.7-en keresztil

. szolalnak meg, ahol Striker, a karambol DJ

konferélja fel a ver eket, az 6 ruppant nagy
bb

torvénye: csatt!”, meg ,
nagyanyam a bunozé ba

Szepen bekanyarodsz

Y kamnon pont akkor
Remélem ez a
ki

% OF GAME COMPLETE
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RTENETEK PETER PARKERREL

szinte leszek: marhara te-
OIe van a hécipém az egyik

legtijabb hollywoodi
trenddel. (Is.) Az utdbbi evekben az
otlethianyt azzal palastoljak, hogy

benne — amiben pedig sok pénz van, abbél
rogton franchise is lesz, mert abban meg még
t6bb van. A mozi-videdjaték osszefonddas
persze osreg: dolog. de eddlg hal’ lstennek

visszanytinak a — kétségkiviil snke-
res — képregényekhez, azon belill is a
szuperh6soket k6zéppontba allité m-
fajhoz, és szinte dézsabol ziditjak a szeren-
csétlen emberiségre az ezek alapjan készilt
filmeket, mikézben mondjuk egy j6 sci-fi mo-
zit mar hossz( évek 6ta nem lathattunk. A ma
mar nem a levegében, hanem gumikereke-
ken suhand Szuperember régi kalandjait le-
szamitva Denevérember kezdte a sort (csak a
lakdja tudja, hany résszel), azota volt Pékem-
ber, Melak (gyengébbek kedvéért: Hulk), Fe-
negyerek, Penge és az X-Emberek, mostan-
sag minden plakatrol Macskand, Megtorl6 és
Pékember 2 mered rank — de még nincs vé-
ge, jon a Fantasztikus Négyes, és azt hiszem,
ahhoz sem kellenek szuper-képességek,
hogy megjosoljuk, két éven belil mindegyik
tjabb darab megkapja a sorszamot is.
A nép azonban kajalja ezt a marhasagot (mi
tagadas, tokéletesen illik a literes kolahoz és
a kétliteres popcornhoz), igy sok pénz van

1ato volt, kez6 axio-
ma szermt egy mozmlmbol készult
al csak egy Ol késziilt

mozifilm lehet rosszabb. (J6, persze ebben
benne volt az is, hogy ha a film j6 volt, akkor
az ember legaldbb olyan 6 jatékot is vart, és
vice versa. Sz*r filmbél készlilt sz*r jatékot pe-
dig mindenki tud csinélni, csak arra meg aztan
végképp nem kivancsi senki sem, és az egész
frasnchise-ot le lehet hizni a klotyoba — Spot)

Az ,eddig” szécska nem véletlen: bar fanya-
logva fogtam neki, a Spider-Man 2 roppant
kellemes meglepetést okozott, mar ha eltekin-
tlink az egész alapszituacio blédségétdl. Hogy
ez most a kivétel erésiti a szabalyt™-kategoria-
ba tartozik-e, vagy egy Uj trend kezdetét jelzi,
azt nem tudjuk — de ez tény. Meg is magyara-
zom, miért.

Nagyobbra sz6tt pokhalé

A pont két éves Spider-Man: The Movie
(szintén az Activision-Treyarch naszbdl sziile-
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tett) 6ta a jaték sokat, és ami talan még fon-
tosabb, j6 iranyba fejl6dott. Ezalatt most el-
sésorban nem a - kotelezének tekinthet6 —
latvany-, és hangzasbéli, hanem a jatéktech-
nikai evolliciot értem. Az elsé rész egy egy-
szertl és atlagos kiilsé nézetes akciojaték
volt, gyakorlatilag egy a sok koztil. Végigvit-
tiik, legy6ztiik Green Goblint és két hét mulva
elfelejtettiik. A Spider-Man 2 - noha stilusa
mit sem valtozott — azonban jéval tobb ennél.
A jatékkal kapcsolatban az 6sszes kiilféldi ér-
tékelés a Grand Theft Autora, mint mintara hi-
vatkozik (nyilvan nem témajat, illetéleg stilu-
sat alapul véve, sokkal inkabb a jaték felépi-
hogy bar a parhuzamot részemrdl azért egy
kissé tllzénak érzem, azért van benne némi
igazsag. A jaték ugyanis sokkal Gsszetettebb,
szinesebb egy hagyomanyos, linearis jaték-
menetet megkovetel6 akcidjatéknal. Pokem-
ber a kaland soran hés-pontokat (Hero Point,
tovabbiakban HP) szerez — sét, kotelez6 is
szereznie, erre viszont szokatlanul sokféle
maodja nyilik. A f6 sztorivonal mellett szamos
mellékkildetésbe csaphatunk bele, a szuper-
hés gyakorlatilag a nap 24 6rajaban folyama-
tosan glircolhet: egy par, hosszabb lélegzet-
vételli kiildetéstipuson tal minden sarkon var
rank egy megmentendé ember, minden ma-
gasabb teton egy 6sszegylijtendé érme, a
hazak falan maszkalva pedig gyakran belefut-
hatunk egy versenyre invitalasba - és igy to-
vabb. Ezek Gsszessége - ha valakit motival
az, hogy megmentsen egy elszallt lufit, ki-
hordja az 6sszes pizzat vagy bevagodjon
Mary Jane-nél - igencsak megdobja a szava-
mennyiségu valtozatossagot is csempész az
alapvetéen piff-puff jatékmenetbe.

A HP-szerzésnek két oka van: az egyik, hogy
a sztoriban szinte minden egyes fejezet befeje-
zésének az egyik kritériuma, hogy egy bizo-
nyos mennyiséglit sszegydijtsiink beldle, a
masik, hogy - enyhe szerepjaték-elemet be-

- A Akkorat vertem a rosszesontra, hogy nem is latszik

csempészend6 — a megszerzett HP a varos te-
riletén elszorva 1évé boltokban pénzként funk-
cional. Bar a szituaci6 nyilvanvaléan réhejes,
meégis tigy néz ki, hogy a kezdé szuperhés
besétal egy shopba, és ott vasarol maganak
egy franké kombdt, egy erésebb halét, vagy
némi sebességnovekedést. Ezekbdl j6 sok
van, és meglep6 modon a legtobbjik hasznos
is, igy — ha HP-raktarkészletiink megengedi —
érdemes teljesen kifosztani a boltokat. A meg-
vasarolhat6 fejlesztések koziil mintegy kéttu-
cat valamilyen kozelharci technika, masik ré-
szilk a kozlekedésben segit minket (gyorsabb
lengés, hosszabb ideig tarto falon futas stb.),
akadnak latvanyelemek (ezek a lengés koz-
ben elvégezhetd mutatvanyok Tony Hawk-
mintajara), illetve egy-két extra, amely a leg-
végén nyilik meg. A mellékkiildetések, aprd
titkok és fakultativ feladatok nagy szama mi-
att a jaték térténetének végigjatszasa utan
azon kapjuk magunkat, hogy a teljes tenniva-
I6knak gyakorlatilag még a felét sem végeztiik
el...

Errél a gombnyomasra el6hozhato
infoképernyén gyézédhetiink &
meg, amelyen lathato, hogy .
eddig milyen upgrade-eket
szereztiink meg és mely di-
jakat zsebeltlik be. A dija-
kat kaphatjuk bizonyos sza-
mu btindzo leveréséért (tobb
fokozat is van), a féellenfelek
legy6zéséeért, adott szamd, bizo-
nyos tipust feladat elvégzéséért, a
versenyek megnyeréséeért, a titkok ossze-
gytijtdgetéséeért — felesleges lenne mindet fel-
sorolni, rengeteg plecsnit szerezhetiink meg.
Aki arra késziil, hogy 100%-osan teljesiti a ja-
tékot, annak valoszintileg az elkvetkez6 egy-
két hétben biztositva van a tévéképerny6 elotti
szorakozasa.




A I|de bemegyek, hatha meghosszabbitjak a szerzédésem

SPIDER-MAN 2

MELLEKVAGANYOK

A szuperhésok is fusiz(hat)nak

A sztori-mod mellett szamtalan egyéb HP-kereseti lehetéség
is akad a varosban, amelyeknek jo részét tulajdonképpen ak-
kor is raéruink teljesiteni, ha Dr. Octopust mar a labasfejliek

részt elmehetiink pizzat szallitani (a pizzéria a tengerparti sé-
tanyon talalhato), vagy jelentkezhetiink egy fényképész melo-
ra Robby-nal a Daily Bugle szerkesztéségében — ezek a fel-
adatok mind idére mennek és egyre nehezednek. (A térképen
a kiemelt fontossagu helyeknél kérédzhettink ilyen tipust me-
16 utan.) Ezeken kivil itt vannak a standardnak mondhaté szu-
perhés-akciok, amelyekhez a jarokeldk kérik segitségiinket:
meg kell menteni egy teté szélén kapaszkodo, leeséfélben-
1év6 embert; gyorsan kérhazba kell vinni egy sebestiltet; meg
kell hiGsitani egy kocsilopast vagy egy pénszallité autd kir

lasat; ki kell menteni egy stillyed6 hajorél egy par halalraitél-
tet; vagy csak szét kell csapkodni par rosszfilt — s6t, még az
is eléfordul, hogy térbe csal minket par gazfické. (Az utcakon
légva a zdld iranyjelz6t kovetve juthatunk hozza ilyen tipust
kiildetésekhez.) Ezenkiviil itt vannak a véletlenszer(i esemé-
nyek: egy kisgyereknek vissza kellene hozni az elszabadult

|ufijat (igazan mélté feladat egy szuperhésnek) vagy éppen ki
akarnak rabolni egy boltot, egy autot, esetleg egy jarokel6t. (A
lila irényjelzé figyelmeztet a helyszinre.) Megtekinthetjiik az

szes tipp-helyet (korben egy zold kérddjel), részt vehetiink

kulénboz6 tig versenyekben (|dore megy, ellenérz6-
pontokat kell érinteni és dltalaban futni, maszni, lengeni kell),
Gsszegytijthetjik a kiilonb6z6 tokeneket (a felhékarcolokrdl, a
bdjakrdl, a rejtekhelyekrdl). Ha sziviink gy diktalja, még négy
(amltgy roppant gyengén sikertilt) minijatékban is részt vehe-
tink, ha meglatogatjuk a Lower West Side-on talalhato jaték-
termet (bar ezek inkabb a kozelharcot gyakorlandé kertiltek
bele a jatékba). Széval nem lesz tul sok nyugodalmas per-
clink — de aki a szuperh6s szakmat nézte ki a Palyavalasztasi
Tanacsadébol, az nyilvan nem hivatalnoki ambiciékkal ren-
delkezik...

A Manhattan-projekt

A sajtdanyag szerint a jatékosok keresztil-
kasul belengedezhetik New Yorkot, de ez kol-
16i tulzas: maradjunk annyiban, hogy Manhat-
tant és a Roosevelt-szigetet modellezték le —
az elétt viszont le a kalappal, éppen elég ha-
talmas igy is a bejarhato teriilet. Megkockazta-
tom, az el6dhoz képest tobbszorosére nove-
kedett. Azt sajnos helyi terepismeret hijan nem
tudom megallapitani, hogy a felndkarcoldk és
éptiletek mennyire valosaghten allnak a he-
lytikén, de az impozans oriasok (Empire State
Building, Metiife Building és tarsaik, s6t, a Sza-
badsag-szobor is) tokéletesen felismerhetok,
és az aranyok is stimmelni latszanak - leg-
alabbis egy magas éptilet cslicsarol a mélybe
vetni magunkat egyenesen szédité érzés. Ori-
asi Ujitas az el6z6 részhez képest, hogy barmi-
kor leereszkedhetiink az utca szintjére (a régi
epizédban egy id6 utan lefelé haladva egy lat-
hatatlan falba Gtkéztiink). Akarcsak a palyak
szélét jelképez6 hatarnal, amelyro! visszapat-
tantunk — a folytatasban ezt sokkal elegansab-
ban oldottak meg, ugyanis itt a tenger allja
utunkat (mivel Peter Parkert nem egy vizipok
csipte meg, igy Uszni nem tud). (Ugyan, mit
tudsz te a neo-genetikarol — nincs is Fox Kids:
nalatok! En mar igenis tobbszor lattam tiszni
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Spider-Mant, amig az Oggy és a svabbogarak- -
ra vartam! - Spot) Az épliletek belsejébe leg-
t0bbszor csak egy adott feladat teljesitése
kézben vagyunk képesek bejutni (kivéve per-
sze azokat, amelyekben vasarolhatunk), de
azért akad par kiemelt, bejarhato fedett terilet
is (példaul az egyik mellékiildetésben szerepié
gengszterbandak buvohelyei).

A varos, noha szemlatomast el6re letérolt el-
vek alapjan mikaodik, mégis élonek tetszik: au-
tok és gyalogosok szazai népesitik be. Mozga-
suk, viselkedéstk és egy kicsit talan a fizimis-
kajuk is egy kaptafara készilt, de ez nem
olyan nagyon zavard, mert a surtin tdrténé
események miatt iigysem rajuk fogunk kon-
centralni. A napszakok dinamikusan valtoznak,
a nappali, majd az alkonyi fényben fiirdé va-
rosra hamarosan raborul az éjszaka, a hazak
és felndkarcolok ablakainak fényei kigytinak,
és a magasabb épiiletek tetején életre kelnek
a pirosan villogo helyzetjelzo fények. Bravo!
Annyira pofas az egész, hogy egyik éjszaka
felmasztam a legmagasabb épiilet csticsara,
és megvartam a napfelkeltét — mit mondjak,
egészen lenyligdzo volt az 6sszkép, ahogyan
a futylld szélben tobbszaz méter magasbol fi-
gyelten a horizonton felbukkandé napot.

Most j6n azonban a legjobb része a dolog-
nak, amelyet egyenesen programoz6i bravtir-
nak konyvelek el: ezt a nylizsgo, oriasi objek-

W “Csak tudnam, hogy ti mi a francért.is vagytok itt?!”
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SPIDER-MAN 2

START SWINGING AGAIN WITH R2

tumokbdl 4ll6 varost mindenféle toltégetés nél-
kil pakolja ki a gép a képernyére, raadasul a
tavoli tajak eltiintetésénél gyakran alkalmazott
effektus, a kodosités leghalvanyabb jele nél-
kal! No persze itt egy kicsit csalniuk kellett a

ésre allo ri itas relativ
szlikdssége miatt: a messzebb lathato éptile-
tekrdl lekertll a textlirdzés, és csak a kozelink-
ben valik lathatéva — nem kényveltem el kiil6-
nosebb problémanak, amikor villamgyorsan
lengedeziink az épiiletek kézott, szinte fel sem
tiinik a dolog. A képfrissités lelassulasat pedig
sohasem tapasztaltam, s6t: akinek megvan a
Grand Theft Auto 3 (illetve a Vice City), az
pontosan tudja, hogy annal az egyes varosré-
szek betdltésénél egy par ma e meg-
all a kép — nos, a Spider-Man 2-ben ilyen nem
fordul el6.

Felejtsd el a filmet - jatssz!

A torténet - akércsak az el6d esetében —

PRESS R2 TO/SWING, THEN % NEARTHE TOP |m
28 OF YOURISWING. FLY THREOUGH THE AIR/ THEN x

|
L7 VTEET

A gy konnyii: Peter egész nap a tengerparton log!

A Azért néha jo pokjelmez nélkil is...

N

ban: kollegandk) kozul Black Cattel futhatunk:
bssze. A sztori persze ugy cimeres 6kérség,
ahogy van - de valljuk be 6szintén, aki vette a
faradtsagot és lehuppant egy Spider-Man jaték
elé, az nem is szamitott masra... A jaték ki
alakja viszont tébbnyire rendben van. A nagy-
szertien megalkotott varost mar az el6bb ele-
le megemlitend6, hogy Spider-Man

gésainak tarhaza pedig
igencsak tagas (kifejezet-
ten kedveltem példaul har-
cok kozben a haléval valo
triikkozést). Az ellenfelek
begubdzhatok, a fegyve-
reiket kiranthatjuk a kezik- { ;

bél, megvakithatjuk 6ket, de \‘

akar fel is kétozhetjiik egy fa-

agra vagy lampaoszlopra. Kiilon-

leges pok-képességeinknek is jutott

hely: hatodik érzékiink mindig elére figyelmez-
tet, ha tdmadasra szamithatunk és korlatozott

csak nagy vonalakban koveti a 1
vetitett film eseményeit, természetesen bévebb
és részletesebb annal. A 6 ellenfél itt is Dr.
Octopus (Dr. Ock, ha tgy jobban tetszik), de a
Pdkember-univerzum egyéb (f6)gonoszai, illet-
ve (f6)szerepléi is feltlinnek: az el6bbi csapa-
tot Mysterio, Rhino és a j6 6reg Shocker kép-
viseli, mig a szuperhés-kollegék (pontosab-

ideig szupergyor égre is kapcsolha-

tunk (a kérnyezet lelassul, mi pedig gyorsan & 4
kioszthatunk jopar pofont az érdekelteknek, /
s6t egy par trikkét is csak itt vethetiink be).

Mindehhez egy olyan iranyitas parosul, ame- 4

lyet nem is tllsagosan nehéz elsajatitani, (gy-
hogy ebbdl az aspektusbol nem lehet panasz-
ra okunk. Ami talan szlrhatja a szemiinket, az

'V Heveny skizofrénia, vagy csak divatot teremtettem?




SPIDER-MAN 2

SIS

A A halozat csapdajaban

AMIKOR A POKOT ESIPIK

\_Peter Parker az egész vilagot behal6zza

Az Activision egy jdlius végi sajtokozleménye szerint alig
6t nappal az amerikai megjelenés utan, a Spider-Man 2 a
legjobban fogyo jatékként debiitalt — mikézben tgy az

ult Kiralysagban, mint Ausztrélidban a toplistak csu-

. (Az eredmények az Gsszes platformra vetit-

zoval (W8 a2 manhattani ember-, és jarmiforgatag — kicsit

szirkések, mindketté csak pér tipust varial, és
azok sincsenek kilénosebben kidolgozva. A
kovetkez6 kritika a sajat motorral készdlt atve-
zet6 animaciok miatt érheti a ]étekot ezek job-

7

és amire csak kiveu a
Nem is meglepé, hogy az Acuwson egy héttel az eld|
bejelentés utan elarulta, hogy tervbe van véve a kovetke:

poénokkal is szolgal. A hangeffektusok ol si-
kertiltek, a zenéért mar annyira nem voltam
oda, sokszor ugyanis egyaltalan nem hallhato,
csak akkor, ha felporogtek az események. A

jaték is, amely mar az Ultimate Spider-Man képregény-
sorozat alapjan késztil, és valamikor 2005-ben fog megje-
lenni. Ha akkora ugras lesz ehhez képest, mint amekkorat
a mostani rész hajtott végre az elséhoz viszonyitva, akkor
mi sem fogunk haragudni rajuk egy cseppet sel

bara par 6l és egy par ce:
jelenetbdl alinak, de ezeken is megfigyelhet6,
hogy a Treyarch 3D karaktermodellez6inek
szeme elé valészintileg hal6t szGhetett egy
rt sem Peter, sem Mary Jane nem ha-

a vasznon 6ket megformalé Tobey

re-re és Klrsien Dunstra. A szmkronlzé-
a és -
k 8bb alany 4 ak. A film
szerepl6inek mondtak egy szép kerek szamot,
gy mindenki vallalta, a kévetkezé szereposz-
tasban: Spider-Man — Tobey Maguire, Mary
Jane - Kirsten Dunst, Dr. Octavius (Dr.
Octopus) — Alfred Molina. No, és nem szabad
megfeledkezni az igen j6 munkat végzé narra-
torrél, Bruce Campbellrdl, Sam Ralmx rendez6é

folyamatosan de a kivanatos mer!ekben nehe-
zed6 ki li6 sztori végi le kb.
12-14 érankba kerdll, a rengeteg egyéb feladat
pedig akar hetekre is lekatheti azt, aki fejébe
vette, hogy minden egyes apré teendét teljesi-
teni fog.

A felsorolt hibék persze aprésagok, és nem
befolyasolhatjak nagy mértékben a jatékrol al-
kotott véleményemet. Amely kifejezetten j6 —
személy szerint megkockaztatnam, hogy a
Spider-Man 2 az eddigi legjobb, Marvel-
képregény alapjan késziilt jaték, de a filmes
atiratok kozott is elokeld helyet foglal el. (Az
persze nem vitas, hogy egyik sem egy nagy
dics6ség - de ez a jaték onalldan is megallja a
helyét.) Helyenként kifejezetten erés technikai
k»wtelezes parosul benne egy sokaig izgalmas

nagy haverjarél sem (egytitt anno
az azéta kultfilmmé valt Evil Deadet, de ha va-
laki méashonnan nem is, a hasonlé cimi jaték-
bdl ismerheti) — aki nemegyszer még vidam

ERTEKELES

LT
KEZELES ....vvvvoerrone
HANG/ZENE ..............
SZAVATOSSAG ..........
EREDETISEG .

— az elegy pedig egy idedlis ak-
cié-mesét alkot.

Kozi

'V Dr. Octopus csapratétellel “gydgyitja” kuncsaftjait




SILENT HILL 4: THE ROOM

|

incs annal rosszabb rémalom, mint
N amibdl nem lehet felébredni. Ugyanak-

kor nincs annal jobb téma egy horror-
jatékhoz, mintha valaki egy ilyen rémalomto!
szenved, Gigyhogy a Silent Hill negyedik része
igencsak hatborzongaté mar az els6 képkoc-
kaitdl fogva. A Konami rdadasul hanyagolta a
torténetet felvezetd introt, helyette rogton a
rémalom kézepébe helyezi a jatékost, amit sz6
szerint is lehet érteni, hiszen a f6hos sajat
szemsz6gébél (,magyarul” first person mod-
ban) léplink be a bizarr alomvilagba. Silent
Hilltél nem messze, egy Ashfield nevii ameri-
kai varoskaban jarunk. Henry Townshend mar
Ot napja szenved az almaitdl: 6t napja mar,

hogy szamara az %‘

ébrenlét is egy rém:

4lom. Most is mi torté-

nik? Felébredvén alig akar raismerni a sajat la-
késara: tiszta mocsok és vér minden. A nap-
paliban a falon valami arcforma repedés ékte-
lenkedik, amikor pedig az ajtéhoz Iép, a repe-
dés kortil vér jelenik meg, majd egy emberi
arc tiiremkedik elo...

Roévid fécimbetét utan ismét az agyban talal-
juk magunkat, tgyhogy megkénnyebblilve
konstatalhatjuk, hogy csak egy Gjabb rémalom
volt, jollehet a valésag sem teljesen normalis.
Ot napja kezdédtek a furcsasagok: a TV és a
radi6 nem fogja az adasokat, a telefon nem

TESZT

SILENT HILL 4: THE ROOM
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There's something in the toilet...
Should' I grab it?

Yes= No

A Nem, nem akarom felvenni azt, ami ott van!

AZ ARZENAL

A golfiité, mint altalanos nyugtaté

Bar a Silent Hill 4-ben a hagyomanyoknak megfeleléen
vannak |6fegyverek, arra hamar rajohetiink, hogy mégis
inkabb az ®m/vagom” megoldasokat kell preferal-
nunk. A pvsz(olyloszen nyugodtan eldurrogtathatjuk, mert
egyrészt alig van visszatart6 ereje, masrészt sok helyet
foglalnak a tarak a targylistaban. Tudniillik nem egy pakk-
ba 6sszegzi 6ket a jaték, hanem minden tar kilén helyet
foglal. Csak a késbb fellelhetd revolverrel, illetve az ah-
hoz valé kevéske goly6val érdemes sporolni. Ezeken
feltl pedig maradnak a régimédi harceszk6zok, U i

lit6, a rozsdas fejsze, véglil az asé.
(Mondjuk sok mas egyéb is akad, amelyek tébbnyire
hasznalhatatlanok: példaul a csakany brutalis 1egyver
csakhogy sokaig tart belenditeni.) A kalandozasok soran
egy tel]es készlet golfiitét is Osszegydijthetlnk,
nagyszert fegyverek, viszont azok meg hamar elgé
nek, és gy mar hasznalhatatlanok.

NOHE

FREDDY KRUEGER UTAN SZABADON

§ LY -
1 .,nc% acfio "ipecial T

for you

Cynthiat csinyan helyben hagytak...

near the subway entrance..

...6s nemcsak almaban

miikodik, de a legrosszabb az, hogy Henry
nem tudja elhagyni a lakést. Az ajtét valaki le-
lancolta, méghozza bellilrdl, s az illet6 egy
uzenetet is odafirkantott: ,Ne menj ki! Walter”
— olvashat6 helyre kis bet(ikkel az tizenet.
Mindemellett az ablakok is beszorultak, és em-
beriink hidba kiabal torkaszakadtabdl, vagy
déréombdl az ajtén, senki sem hallja meg. Pe-
dig a lakason kiviil amigy minden teljesen
hétkéznapinak tdnik. A kukucskalon at lathat-
juk, amint a szomszédné, Eileen Galvin haza-
tér a vasarlasbol, s a forgalmas utcara kipil-
lantva Henry egy csinos lanyt kezd mustralgat-
ni, aki lemegy a metréallomashoz. Nagyjabol
idaig jutunk a helyzet feltérképezésével, ami-
kor a fird6szoba fel6l hangos robaj hallatszik.
Odasietve meglehetésen sajatos kép fogad
minket: a WC mellett egy jokora lyuk tatong a
falon, s egy sotét jaratba lehet bemaszni.

A fekete lyukak

Bemasszunk-e a lyukba? A kérdést ugyan
felteszi a jaték, de ez nem lehet kérdés. Masfe-
|é Ggysem tudunk tavozni a lakasbol, igyhogy
kitorjik az dtban Iévé vizesovet, majd hossza-
san kiszunk a jarat végén 1évé fény felé. Koz-

'V Jil van, sracok! Ha ti golfiitével, akkor én majd asoval!

gonna

ben kicsit hangyazik a kép, de a hiba nem a
TV-készilékinkben van: a jaték igy érzékelteti,
amikor emberiink agya kezd elborulni.

Henry véglil a kozeli metréallomas mozgo-
lépcséjén tér magahoz, s nyilvan mindenkinek
feltlinik, hogy immaéron kils6 nézetbdl iranyit-
juk 6t, tehat a Silent Hill 4 azért mégis csak
hasonl6 Silent Hill, mint elédei. Az aluljaréban
egy teremtett Iélek nincs, kivéve az utcan latott
lanyt, aki meglehetésen kihivéan viselkedik.
Cynthia — merthogy ilyen néven mutatkozik be:
— latja, hogy valami rémalomba cseppent, el-
végre otromba csévek és romos polcok nem
igazan tartoznak hozza még egy lepukkant
metréallomashoz sem. Azonban ha mar talal-
kozik egy joképli fiatalemberrel, és Ggyis csak
egy alomrdél van sz6, akkor miért is ne széra-
kozhatna egy kicsit... Egy ,specidlis szivessé-
get” igér Henrynek, amennyiben az megmutat-
ja neki a kijaratot. Nemsokara azonban rosszul
lesz, és elvonul a mellékhelyiségbe, mi pedig
hidba varunk ra: Cynthia helyett a rémalomvi-
lag bentlakéi érkeznek. Megnytizott kutyak
somfordalnak el6 a WC-bél, akik friss hisra fe-
nik a fogukat. Még szerencse, hogy nialunk
van a vizcs6, azzal ugyanis megdorgalhatjuk
az ebeket. Csak eld kell venniink, amihez be
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A “Csak beugrottam boldog Sziilinapul

kell hoznunk a targylistat, ami ezuttal a képer-
ny6 aljan jelenitheté meg.

A jaték harcrendszere annyiban hasonl6 az
el6z6 részekhez, hogy kizddallasba kell he-
lyezkedniink, s csak azutan csapkodhatunk.
Innentél fogva azonban minden masképp mu-
kédik. Elészor is a harcallas itt egyben célbefo-
gast is jelent, tehat a harci pozt felvéve a leg-
kozelebbi ellenfél koril fogunk mozogni. Ez tu-
lajdonképpen pozitiv valtozas a kezelhetéség
terepén — leszamitva azt az aprésagot, hogy
néha mégsem a legkdzelebbi ellenfélt célozza
be Henry. (Szerencsére ez tényleg csak na-
gyon ritkan fordul el6.) Ezdttal nincs védeke-
2zés, viszont ehelyett elugorhatunk az oldalsé
iranyokba, vagy hatra — és ez talan jobb is igy.
Tovabbi jelentés djdonsag, hogy csapasainknal
mar az erékifejtés is szamit. Ahogy nyomva
tartjuk a tamadas gombjat, egy kis kor kezd te-
litédni sérga szinnel, megtelve elkezd villogni, s
ilyenkor Henry teljes erével s6z oda az ellen-
ségnek. Amint felvesszik a harci pozt, az élet-
erénk csikja is lathatéva valik, amib6l mindig
lehet tudni, hogy allunk. Hangulatos volt ugyan
a kezlinkon érezni a f6hésnd vagy a féhés

MIT REIT A LADAFIA?

Mindent, amit csak beletettiink

GYOGYSZERTAR

Hogy gyogyitsunk fraszkarikat?

A Silent Hill 4 egy j6 darabig nem tnik til nehéz jaték-
nak, hiszen amikor dogrovason vagyunk, hazatérve szé-
pen meggyogyulhatunk. A friss otthoni levegé gyogyitd
hatasét azonban csak addig élvezziik, mig ténkre nem
megy a ventilatorunk. Onnantél fogva nagyon jl jonnek
a Silent Hill-sorozatban mar klasszikusnak szamitd
gyogyszerek, igymint a kis gyogyulast biztosité energia-
ital, a valamivel nagyobb hatast gyakorl6 elsésegélylada,
illetve az ampulla, ami nemcsak jelentés életerét ad, de
révid ideig még folyamatosan regeneral is.

kivanni...”

szivdobogasat az el6z6 részekben, de ez két-
ségkivl célszer(ibb eszkoz.
Amennyiben mar rosszul vagyunk, Mo
a kijelz6 egyfolytaban villog a 2
képerny6 sarkaban, jollehet azt
is be lehet allitani, hogy a kijelz6k
- figgetlentl mindentdl - egyfolyta-
ban a képernyén legyenek.

Miutan néhanyat a fejiikre koppintottunk, a
kutyak fetrengve agonizalnak. llyenkor gyor-
san meg kell taposnunk 6ket, kilonben Uj eré-
re kapnak — és ez vonatkozik amugy vala-
mennyi szornyre is a jatékban.

Ezek utan nyilvan furcsalljuk, mit csinal a
WC-ben Cynthia, azon pedig még inkabb
meglepédhetiink, hogy nem talaljuk odabent.
Helyette egy lyukat talalunk a falon, amin ke-
resztiil visszamaszhatunk a lakasba. Otthon
ekkor elhiizva taldljuk a kisszekrényt, ami mo-
gul két érdekes dolog is elékertil: egy pisztoly,
és egy apr6 kémlel6nyilas a szomszédba. In-
nentdl fogva tehat mar nemcsak a lépcséhaz-
ba kukucskalhatunk ki, hanem kukkolhatjuk
Eileent is. Egy telefon elintézése utan azt is ta-
pasztalhatjuk, hogy a flirdészobabdl immaron
a metroallomas WC-jébe lyukadunk ki. A lyu-
kak tehat gy miikédnek, hogy mindig ahhoz

TESZT

A targylistarol valé valogatas a Silent Hill 4-ben egysze-
ribb lett, hiszen egybe lett 6mlesztve minden a képernyd
aljan, viszont két szempontbdl mégis megnehezitették a
dolgunkat. Elészér is azért, mert a megfelel6 fegyver, vagy
cucc kivalasztasanal nem 4ll le az idé (ami ugyebar nem
tdl j6, ha éppen marcangolas kozben akarnank elévenni
valamit), masodsorban meg azért, mert mindossze 10
targynak van hely. Ez persze elég kevés, iigyhogy az alko-
tok egy masik klasszikus, a Resident Evil kellékéhez folya-
modtak: a ladahoz - jéllehet ebben a jatékban csak egy
van beléle. Ezt a feneketlen ladat Henry nappalijaban talal-
juk, s azon beltil viszont mar megvan a fegyverek/haszna-
lati targyak csoportositas.

Shabby Doll
©ld doll given by the man sitting
on the apartment’s stairway
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“Johetsz, Eileen, Cynthia mar nem maszkal!”

VIGYAZZ, A KUTYA HARAP!

A Satan kutyai nem is olyan veszélyesek

A Silent Hill 4-ben ismét olyan formatlan teremtmények
tdmadnak rank, amikbél szines kis bestiariumot lehetne
Osszedllitani, hogy aztan az unokaknak mutogathassuk a
hosszu téli éjszakakon. Az atlagos s: hasz-
nalhaté az Gjonnan bevezetett elugras, mikdzben sziré/va-
gbszerszamokkal elagyabugyaljuk 6ket, ambar az atlagos
szornyek eldl el is lehet futni. Nem Ggy a megnyuzott ku-
tyak, vagy a dongd-denevérek eldl. A vaksi kutyak ugyan-
akkor nem talalnak minket (lefekszenek), ha szép csénd-
ben osonunk el mellettiik, miként a denevérek is csak ak-
kor tamadnak, ha megzavarjuk szunyokalasukat.

tériink vissza, ahol legutobb bemasztunk. A vi-
lagokban sok helyen vannak lyukak, ami azért
nagy segitség, mert egyrészt otthon gyogy-
ulunk, masrészt csakis a nappalink sarkaban
heveré piros fiizetbe menthetiink allast. Ha
nem mentink allast, és meghalunk, Ggy van
Continue opci6, de azzal csak a legutébbi
lyukhoz kertillink vissza.

Néhany parasztaldozat

Visszatérve az allomashoz Cynthiat egy met-
rokocsiba zarva talaljuk, s néhany kisértet 6rzi
6t, akik a falakbdl masznak el6. A lebeg6 szel-
lemek roppant kellemetlenek; ugyanis azokat
csak ideiglenesen lehet padidra kildeni. Ra-
adasul hiaba szabaditjuk ki Cynthiat, nem sok-
kal késébb Ujra lemarad, és a kovetkezd alka-
lommal mar a sajat vérében flrodve talaljuk. A
gyilkosa egy szamot vésett a mellére. A ,speci-
alis szivesség” tehat nagy sajnalatunkra elma-
rad, mi tébb: Cynthia a valédi vilagban is
ugyanolyan kinok k6zott hal meg, mint az al-
munkban. A metrés rémalom ugyanis ezzel vé-
get ér, s amikor Henry az agyabol felkel, men-
6k szirénaja hallatszik kintrél, majd a radion-
kon varatlanul bejon a rendérség CB-je, s hall-
hatjuk, hogy nemcsak az almunkban voltak
szamok Cynthiara vésve. A rémalmok tehat
ugyantigy mikédnek, mint az Elm utcaban.
Wes Craven klasszikusa egy masik szempont-
bdl is beugorhat az emlékezetiinkbe: miként
Freddy Krueger kalapjat is at lehetett hozni a
valésagba, Ugy a jatékban is ide-oda lehet hur-

A Kapa és nagyharang nem sziikséges: az aso is elvalaszt benneteket!

NODHE

&

colaszni targyakat az alom és a valosag kozott.

A kovetkezo alomvilag egy erdds terlileten
jatszodik Silent Hill kérnyékén, ahol egy
Jasper nevd, kissé Gt6dott fickoval talalko-
zunk, no és Ujabb szérnyekkel — de ezt mar ta-
lan felesleges is emliteni. Innentdl fogva min-
denhol felbukkan egy szétlan kissrac is.
Jasper végil szintén a titokzatos alomgyilkos
4ldozatava valik. Egy vi it6, kér alaku
bortonépiletrdl is almodunk, ami tenger koze-
pén épiilt. A sok-sok cella atvizsgalasanal jol
jon a Silent Hill jattékokban mar megszokott
automatikus térképezés. A bértén egyetlen la-
kdja szamara hamarost elérkezik az itélet ora-
ja, minekutan a lakasunkkal szemkozti Hotel
kovetkezik, ahol az egyik szomszédunk kerl
veszteséglistara. Ezutan a sajat lakétombunk-
ben vizsgalhatjuk ki a szomszédok tigyes-ba-
jos dolgait, s kiilonboz6 feliegyzésekbdl egy
szovevényes torténetet kell kiraknunk ahhoz,
hogy idejében megtalaljuk Eileen lakasanak a
kulcsat: a kévetkez6 korre ugyanis a szom-
szédnbnket szemelte ki maganak a gyilkos

De ki is ez a gyilkos, és mit akar? Meg egyal-
talan: hogyan is passzol ez a jaték a Silent Hill-
sorozatba? Nos, csak(igy mint a masodik rész,
a Silent Hill 4 is csak laza szalakkal kapcsol6-
dik az eredeti Silent Hill-sztorihoz. Anélkiil,
hogy talsagosan sokat elarulnank elére (arra
ott van a melléklet), mindéssze arrol van szo,
hogy a sorozatgyilkos Silent Hillben nétt fel, és
az ott miikodo szektatol szerezte az ismereteit,
amik alapjan ritualis gyilkossagokat hajt végre.
Ezekr6l az el6zményekrdl naplorészletek taje-
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SILENT HILL 4: THE ROOM

TAVOZZ TOLEM, SATAN!

Alapfoku ordogizés

A bizarr vilagok szornyei ellen tlizzel és
vassal is felvehetjiik a harcot, ellenben a ki-
sértetek mar tobb fejfajast okoznak (sz6
szerint!). A sorozatgyilkos aldozatai nem-
csak megprébalnak Henry testébe furakod-
ni, hanem mar azzal is stilyos migrént okoz-
nak neki, ha pusztan a kdzelébe férkéznek.
Amennyiben ilyenkor nem csapjuk le 6ket,
vagy nem menekuliink el tavolabbra, ko-
moly energiaveszteséget okoznak. A rontas
ellen magiaval lehet védekezni. Mintegy
masodlagos fegyverként megszentelt me-
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dalokat viselhettink magunkon, amik sike-
resen semlegesitik a gonosz erét, viszont
sajnos idével eltérnek. Ugyanigy fogybesz-
kéz a szent gyertya, aminek a funkcidja
ugyanez, csak épp ,helyi kezelésként” al-
kalmazandé. Talan nem véletlen, hogy ez
utdbbibdl csak a jaték masodik felében
kezduink talélni parat, mivel elsésorban ak-
kor érdemes gyertyat gydjtani, amikor mar
a lakésunkba is megprébalnak betérni a ki-
sértetek. A harmadik legerésebb varazs-
eszkoz az Engedelmesség Kardja, amibdl
osszesen Ot van a jatékban. Ezzel egyszer-
smind a féldhoéz szegezhetiink egy-egy le-
teritett kisértetet, aki igy mar a késébbi hely-
szineken sem tud zargatni minket.

koztatnak minket, amiket rejtélyes médon vala-
ki id6r6l idére becstisztat az ajtonk alatt.

Egy meguijult Silent Hill

Aki abszolte klasszikus Silent Hillre szamit,
az lehet, hogy egy kicsit csalédik ebben a ja-
tékban. Még csak nem is Silent Hillben jatszo-
dik a térténet — mondhatjak a méltatlankodok,
és tulajdonképpen igazuk van. Ezt megfejelve
tény, hogy a kezdésnél nem lehet kiilén a rébu-
szok nehézségét megvalasztani, merthogy nin-
csenek talélos kérdések. Az is tény, hogy nincs
se elemlampa, se vészt jelz6 radio, mert so-
sincs koromsotét, és akkora kd sem, hogy vi-
zudlisan ne lenne elég észlelni az ellenség ké-
zelségét. Ezen klasszikus Silent Hill eszk6zok
elhagyasa mellett viszont szinte csakis pozitiv
véltozasok torténtek, példaul a first person né-
zet alkalmazasa a lakasban nagy otlet. Szikés
kis otthonunkban — az alkotok szandékanak
megfeleléen — valéban elhatalmasodik rajtunk a
klausztrofdbia. Kilonosképp akkor, amikor mar
a lakasunkat is ostromoljék a kisértetek. First
person nézetbél ugyan sosem kell kiizdentink,
mert csak poltergeist jelenségek és mas hason-
16 ,szellemess” dolgok fertézik meg a szobakat,
de ha azokat nem szamoljuk fel, tigy idével
akar mar otthon is elpatkolhatunk.

Az dlomvilagokban felbukkand sz6rnyek
nem kevésbé riasztéak, de mar csak a helyszi-
nek is olyanok, amik csak valami lazalomban
elképzelhetbek. Példaul ott taldljuk magunkat
a szemkozti hotel tetején — de vajon mit keres
ott egy autd? Egy végtelennek tind lépcsé-
hazban kaptatunk felfelé, s mit talalunk legfe-
14l? Az egyik szomszédunk ajtajat.

A karakterek is nagyon szépen ki vannak dol-
gozva, kiilonds tekintettel Henryre. Nemcsak ar-
16l van szd, hogy milyen részletesen kimunkal-
tak az arcok a kozjatékoknal, hanem jaték koz-
ben is tigyeltek minden részletre. Példaul telje-
sen mas animaciéval csapkodhatunk a kiilon-
b6z6 fegyverekkel. Aséval a kezében még mas-
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A Nem mész vissza?!

képp is fut Henry, s6t, masképp is adja meg a
kegyelemdofést: taposas helyett a célszersza-
mot hasznalja. A sajat szemszogli részeknél ha-
sonl6 igényesség figyelheté meg, amire j6 pél-
da az ébredés: ahogy felnyitjuk a szeminket,
Henry mindig masképpen tapaszkodik fel az
agybol, pillanatnyi hangulatanak megfeleléen.

A zenét ezlittal is a jaték producere, Akira
Yamaoka szerezte, s ismét vannak dalszéve-
gek is (j6llehet azok mar nem az 6 nevéhez fi-
z6dnek). A legtébbet hasznalt dal (Room of
Angel) valéban szenzaciés, de Ugy altalaban
az sszes alafest6 zene igen csak Utés: erésen
elgondolkozhat az ember a soundtrack CD
megvasarlasan, hiszen 6nmagaban is szivesen
meghallgatja az ember. (Maradjunk annyiban,
hogy a Silent Hillek zenéje mindig is megallta a
helyét 6nallé audio CD-ként. A Konami jelentés
bevételi forrésa ezek forgalmazasa.)

Tobb estén keresztiil borzonghatunk, mire a
jaték végére ériink, és mint az elédoknél, egy
végigjatszas még kozel sem minden. Nem-
csak azért, mert a Silent Hill korabbi részeihez
hasonléan tébb befejezés is van, nem beszél-
ve a megnyithaté bénuszfegyverekrol és
tizemmodokrdl, hanem mert a torténetben is
felfedezhetiink Uj részleteket. Példaul amikor
mésodjara fogunk neki a jatéknak, csak akkor
jévink ra, hogy Henry a legelején nemcsak
azért nem ismer ra a sajat lakasara, mert min-
dent vér borit be, hanem mert aimaban egy
maésik személy, egészen pontosan az el6z6 la-
ko szemével latja a sajat berendezési targyait.
Na de tobbet most mar tényleg nem arulunk el
a sztoribdl, inkabb mindenki fedezze fel maga
— utdna garantalt a rémalom. Nz
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tékok — koszont minket a Koei internetes
oldala, jellemezvén a cég kinalatat. Aki
viszont mér jatszott a japan cég egy bizonyos
tipust jatékaival, nevezetesen a Dynasty
Warriors-sorozat részeivel, az bosszantéan hi-
anyolhat egy rajuk illé jelzét a felsorolasbol —
ez pedig a mészarlés. (Mar, ha létezik egyalta-
lan ilyen jelzé.) Ezekben ugyanis egyetlen har-
cost iranyitva, ellenfelek szazait (nem is olyan
nagy tulzéssal élve pedig ezreit) kell jobblétre
szenderitentink. No, persze ez egy cseppet
sarkitott vélemény, mert a cég ezeket a jaté-
kokat dobja a ,taktikai akcié” kategéria
zsakjaba — amely skatulyazasnak azért
van is némi alapja. Igaz, a stratégiai
elem annyiban merl ki, hogy ala-
posan fel kell szerelkezntink,
majd (igyesen meg kell ter-
- vezn nk mikor és merrefe-
agjunk utat az ellenfél

Tak(ikai akcio, stratégia és szimulacios ja-

viszont szinte csak
az oldoklésre
s Kkell adaﬂ-

1P SELECT. CHARACTER;
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letleniil emlegettiik a Dynasty Warriorsokat — a
Samurai Warriors ugyanis egy-az-egyben azok
mintajara készult.

A béke és a nyugalom szigete

Ezuttal a fejleszték egy huszarvagassal el-
hagyték a kinai foldeket és a harom kiralysag
mokas kuizdelmeit, felkaptattak egy dzsunka
fedélzetére és hazahajéztak szépen Japanba.
Ergo (a Koeit ismerve atmeneti) csaét inthe-
tlink Cao Caonak, elfelejthetjilk — a szerintem
leginkabb egy héscincérre hasonlité — Lu But,
Liu Beit és tobbieket is. Nem baj: lesz helyet-
tiik Akecsi Micuhide, Ujeszugi Kensin és Hasi-
ba Hidejosi, Ggyhogy eddigre az alaposan
Gsszekocolt fogainkhoz eztittal mar nyelviink-
nek is csatlakoznia kell. Sét, nemcsak térben,
hanem id6ben is jokorat ugrunk: a k.u. 2-3.
szézadbol egyenesen 1400-as évek masodik
felébe, kozelebbrél az Asikaga ségunatus
(1338-1567) idejébe. Ez igencsak mozgalmas
idészaka volt az akkori Japannak. Kozponti
hatalom és kormanyzéer6 gyakorlatilag nem
létezett, és sem a csaszar, sem a ségun nem
volt képes iranyitani a feudalis nagyurakat, az
(n. daimjokat (sz6 szerinti jelentéstk ,nagy’
név’) — vagy éppen ellendlini nekik. Mindegyik
sajat maganhadsereget tartott fenn — no, és

The Battle of Kawanakajima [
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persze évi 365 napot harcolt az dsszes tobbi
ellen. A helyzet odaig fajult, hogy 1467-ben
(ekkor indul a jaték is) kitort a tiz éven 4t tartd
Onin-habord, amelyet a két akkori legerésebb
daimjé (Hoszokava és Jamana) vivott egymas-
sal — és amely pér év alatt gyakorlatilag egész
Japan tertiletét tlizbe boritotta. (Csak az érde-
kesség kedvéért: a szigetorszag teriiletén ek-
koriban 260 ilyen kis miniallam létezett. A har-
cok soran még Kiotot is felégették, a kronikak
pedig megemlitik, hogy egy Usi Masahiro ne-
vii alak pedig egy csatabol gy tért vissza,
hogy nyolc szekérderéknyi levagott ellenséges
fejet hozott magaval szuvenirként.) A japanok
az innentdl datalt idészakot , Szengoku Dzsi-
dai”-nak, azaz a ,Hadakozo fejedelmek kora’
ként emlegetik. Arrafelé szorgos népek élnek —
amit egyszer elkezdtek, azt nagyon ritkan
hagyjék abba. Ugyan a daimjék szama egyre
fogyatkozott (volt béven lemorzsolodas), a vi-
déam 6ssznépi mulatsagot csak az 1500-as
évek végén zarta le harom egymast kévets,
nagyformatum allamférfi és hadvezér, maga-
hoz ragadva a Japan feletti de facto egyed-
uralmat: Oda Nobunaga, Tojotomi Hidejosi és
Tokugava lejaszu, aki véglil is egyesitette Ja-
pant (persze gy, hogy minden ellenfelét le-
verte), és megalapitotta az 1867-ig fennallé
Tokugava-ségunéatust.

A
korszak-
ban szdmos
(ko k egy-kettd
mér szamunkra s is-
merésen csengd nevil)
nagy japan torténelmi alak élt

Tobbek kozt itt lesz Oda Nobunaga (1534-
1582), aki valo életében is sok huncut dolgot
mivelt , de konzolos berkekben legink&bb ar-
rél hirestilt el, hogy egy ,bizonyos” Onimusha
ékban mar haromszor kellett lecsap-
nunk. Aztan itt lesz példaul Hattori Hanzo, a le-
gendas hird nindzsa, valamint egy Okuni nevi
holgy (teljes nevén Izumo No Okuni), aki a va-
|éségban tancosnéként ténykedett (az 6 nevé-
hez flizédik a kabuki nevt, tradicionalis japan
szinhazmlivészet megalapitasa).

A jaték tehat olyan egy japan ember szama-
ra, mint egy térténelmi arcképcsarnok, és vala-
hogy tgy érezheti magat, mintha mi egyszerre
futnank 6ssze egy jatékban Dobo Istvannal,
Bornemlssza Gergellyel Balassi Bélinttal és

k persze jorészt tllszinezett me-
se: Sugijama Josiki, aki kivételesen nem egy
hadr, hanem a jaték producere, egy interj

E ek
Goemon lsmka»«a [ishikawa Army]

A Igen, Hanzo bécsi megjott — és fel is nyitja a hasad!

'V A gyakorlat sikeriilt: tobb, mint 300 a halottak szama

End of Exercise




A Isten veled Madarijeszto! Megyek haza Kansasb:

Fegyverek, felszerelések és egyebek

Miel6tt csataba indulnank, fel kell szerelvenyeznunk a har-
cosunkat a renc éstinkre all6 felszer (fegyve-
rek és kiilonb6z6 magikus targyak), valamint testéroket kell
melléjik adni (utébbiak csak nyilt terepen, csataban tartanak
veltink). Minden harcos csak egy adott fegyverosztalyt hasz-
nalhat (pl. landzsa vagy kard) - igaz, ezekbdl kulén-kilon
szamos valtozat |étezik. Ezek eltérése a fegyver sebzésébdl,
az elemi tolteteikbdl és a karakter tulajdonsagait megvaltoz-
taté modositokbdl adodik — illetve abbdl, hogy hany tama-
dast lehet veliik végrehajtani egymas utan (kombd, ugye-
bér). A Samurai Warriorsban 5. szintig szerezhet6ek meg az
egyes fegyverek (ezt kilon nem jelzi a gép, de a sebzés ere-
jébdl konnyen lehet ré kovetkeztetni, az utols6 szint mar a
specidlis fegyvert jelenti). A karakter egyszerre harom fegy-
vert birtokolhat, de csak a palya elején bedllitottat hasznal-
hatja.

A felszerelések kilénb6z6 targyak, amelyek a karaktertink
egyes tulajdonsagait névelik meg. Szolgalhatnak védelemre,
tamadas-, életeré-, sebesség-, vagy ugrétavolsag-novelésre
és igy tovabb. Ezekbdl egyszerre 6t viselhetd, igyekezziink
okosan kihasznalni a rendelkezéstinkre all6 helyeket. Ugy
ezeket, mint a fegyvereket a harcmezén szerezzilk meg (la-
dakbol és az ellenséges tiszteket leverve), a csata végén a
fegyvereknél megvalaszthatjuk, hogy melyiket szeretnénk
megtartani, a magikus targyak pedig automatikusan a zsakba
kertilnek (ha ugyanolyan hatasubdl jon egy erésebb verzid,
akkor a régit egyszer(ien lecseréli a gép). Ha jobb, erésebb
fegyvereket és targyakat akarunk szerezni, akkor bizony at
kell kapcsolnunk nehéz fokozatba, mert ezeket csak akkor ad-
ja be a gép.

A test6rok megvalasztasa gyakorlatilag minden csata el6tt
sajat szdjiz szerint torténik a rendelkezésre allé harom tipus-
bol. Lehetnek nindzsak, harcosok és muskétasok — az elté-
rés a fegyvernemiikbdl és klizddstilusukbdl adédik. Aho-
gyan magasabb szintre Iéptink, egyre tobbet vihetiink ma-
gunkkal a csataba, sot, a testérok maguk is fejlédnek és ta-
pasztalati pontokat gytjtenek. Egy 8-as szint( négyfés bri-
gad mar igen komoly segitséget nylijthat. Megvalaszhatjuk a
sziniiket is, ami Iényegtelen — ennél fontosabb, hogy az elé-
re bedllitott parancsok alapjan cselekednek (a minket tama-
dé egységeket Utik, €16 pajzsként szolgalnak, rohamoznak,
stb.).

Ami a legfurcsabb az egészben, hogy mind az addig fellelt
felszereléseket, mind pedig a képzettebb testéroket barmelyik
karaktertink ugyantigy hasznalhatja. Ha mondjuk j szerepl6-
vel kezdjik el a sztorijat, akkor nyugodtan rapakolhatjuk az
el6z6 fickéval megszerzett cuccokat és melléadhatjuk annak
testérbrigadjat. Mondanom sem kell, hogy ez igencsak meg-
kénnyitheti az Gjonnan fejlesztendé karakter dolgat.
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torténelmet, a valds személyek, események és
helyszinek mellett azért szamos fikcid és dra-
maturgiai fliszer kerult a végtermékbe — az 6
szavaival élve, a Samurai Warriors térténelmi
fantaziaként definialhaté. (Jopar alak nem is ta-
lalkozhatott volna egymassal, hiszen egymas-
16l tavol es6 idében éltek — de hat mondjuk
ugyanez a helyzet a Dynasty Warriorsszal is.)

Ismeretlen ismerés

A konkrét jatékmenet mit sem valtozott a
Dynasty Warriorsok 6ta (vagy azokhoz képest).
Ha valaki nem ismerné, a jaték — legtébbszor, a
kivételekre késdbb kitériink — egy méretes
harcmez6n jatszodik, ahol két-harom oldal se-
regei csapnak 6ssze, az altalunk iranyitott ka-
rakternek pedig gyézelemre kell segitenie sajat
szovetségeseit, vagy egy adott feladatot meg-
oldania (ez az esetek donté tobbségében az
ellenséges févezér felapritasa lesz). Embertin-
ket kivilrél latjuk, és alapallapotban gyalogo-
san kozlekedlnk, ugralunk vele — de egy élete,
egy haldla van, igy ha az életerénk nullara
csokkent, akkor bizony vége a jatéknak.

A harcrendszer egyszer(i és nagyszer(: az
ellenfeleket tobbféle modszerrel lehet htivosre
tenni. Az elsé a szimpla tamadasunk, ilyenkor
vagdalkozunk a kézifegyverinkkel, és minden
kozelben &ll6t lecsapkodhatunk, a tamadas

ereje ez esetben a tulajdonsagainktél és a
fegyver mutatéitdl fiigg. Lovoldézhetiink tavol-
1ol is (a nyilvesszék szama végtelen), méghoz-
24 kétféle erbvel, amit f6leg az Srtornyokban
elhelyezked6 figurak ellen kell hasznalnunk.
Kétféle varazstdmadasunk van, az egyik egy
t6bb ellenfélre hat6 varazslovedék, a masik
pedig az tn. ,musou”, amely bivalyerejtire tur-
bozza fel csapasainkat és minden, kornyékuin-
kon elhelyezkedd tamadot sebezhet. Utobbi
kett6hoz meg kell téltentink a Musou-mércét,
amely a normal tamadasok bevitelével né. (Ha
valaki elvesztette volna a fonalat, kapja el
bétran gyermekkorunk egyik kedvenc kotetét,
a Musou Masha Moshoda]at ) Alkalmazhatunk
kontratar , a felénk 16tt nyil 6-
ket pedig egy jol ozl(eﬂ fegyvercsapassal
visszalthetjik a feladékhoz. Eléfordulhat,
hogy felpattanhatunk egy 16 hatara — ebben az
esetben a pacirdl is lehet harcolni, az el6z6ek-
nek megfelelGen (bar erre kiilon statisztikak, a
lovas harc mutatdi érvényesek), s6t, raronkkal
le is gazolhatjuk az ellenfeleket.

Emellett természetesen a védekezésnek, a
blokkolasnak és kikertlésnek is mind-mind
megvannak a maguk fortélyai, bar hozzaten-
ném, hogy a jaték sokkal inkabb tamadas,
mintsem védekezés-orientalt. (Magyarul: jobba-
ra aratni fogunk, mint a kombajn.) Egyes fegy-
verek rendelkeznek kiilonboz6 elemi toltettel,

'V Igen Kozinori vagyok. Feljossz, megnézed a naginata-gyiijteményem?
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A Kicsi Iériy, nagy lovon, harci jojoval...

azaz tAmadas-kiegészitokkel is. Ezeknek négy
tipusa van: a tliz megperzseli (életert veszt), a
jég megfagyasztja (ledermed), a villam meg-
csapja (szintén életerdt veszt), a haldl pedig las-
san megdli (életerdt sziv at téle) az ellenfeleket.
Ezeket csak akkor hasznalhatjuk, ha mar meg-
tanultuk a hozzajuk valé kombinacidkat.

Az ellenfelek kisebb csapatokban kozleked-
nek. Minden ilyen egységnek — legyen akar
talpas, nindzsa, akar [6vész - van egy tisztje
és par kézlegénye (3-5), melyek kéztil elébbi a
komolyabb fiti. Akikre kiilén oda kell figyel-
niink, azok az utanpétiaspontokat 6rz6 kapi
nyok, akik szintén a relative erésebb harcosok
kozé sorolhatdk. Ezek a pontok zsakutcaba
torkoll6 Utvonalak, amelyeken &t idénként sz6
szerint 6mlik a haderd utanpétlasa - méghoz-
za azon félé, amelyiknek a kapitanya 6rzi a ka-
put. Ha a szembenall6 érséget levertiik, a mi
oldalunkrol all be valaki a helyébe (de ez per-
sze forditva is megtorténhet). A legkeményebb
ellenallasba viszont kétségkiviil akkor itké-
zlink, ha belefutunk egy ellenséges parancs-
nokba. Oket a térkép is kilon jelzi, s6t a csata
forgatagaban is messziré| felismerheték. Egy-
részt, mert a fejuk felett olvashaté a neviik (ha
haszndljuk ezt az opci6t); masrészt, mert az
apronépet 6k is rendesen kaszalgatjak, és mar

A HARC FOLYTATODIK

t.ﬂ.[’(‘

32x0.

(A japanok betegek.)

messzirdl latszik, hogy tucatjava repkednek
korulottik a hullak; harmadrészt, mert ha
meglatnak minket, akkor azonnal megtamad-
nak. A f6 feladat mindig az 6 elhantolasuk lesz
— ha sikerrel jarunk, a reszli mar kénnyen kard-
élre hanyhat6 (mar ha nem menekdl el, latva
rettenetes vitézségtinket).

Mi a palya?

Az éppen aktudlis csata el6tt egy részletes
térképen tajékozédhatunk az egyes csapatok
elhelyezkedésérdl, a terepviszonyokrél és a
feladatokrol. Ekkor ejthetjiik meg a kulon tar-
gyalt felszerelkezést is. Haromféle palyatipus-
sal talalkozunk, amelyek koziil egy par tjdon-
sagkent fog hatni a tapasztalt Dynasty

tiréknek is. Az els6 a nyilt terep, a
csatamez6 - altalaban nagyobb terek, utak és
Osvények haldzata, és sok esetben kapukkal
lezart er6drendszereket talalunk itt. (Utébbiak-
ba a bejaras valamilyen feltételhez kotott — pl.
egy id6 utan nyilik meg, vagy ha az érséget le-
vertiik). A masodik a kastély, amely a Samurai
Warriorsban mutatkozik be a k6zénségnek. Ez
fedett palya, tulajdonképpen egy Utveszté —
amelyet egy szal magunkban kell teljesite-
niink, még a testéreinket sem vihetjik ma-
gunkkal, rdadasul a térképen nem latjuk elére
a még felderitetlen palyaszakaszokat sem. Fel-
adatunk, hogy valamilyen médon utat talaljunk

Kiirthatjuk azokat is, akik az alapjatékban véletleniil életben maradtak

Akarcsak a Dynasty Warriors 3 és 4 esetében, a Samurai Warriorsnal sem Uss: meg a kiegészité
lemezt, amely ugyanligy a jol bevalt Xtreme Legends névre hallgat. A japan verzié megjelenése a kii-
sz0| all (szeptember 16.), az amerikai valtozat viszont még kicsivel odébb van, november 11 -re igé-
rik. Sajnos a PAL-valtozatot még nem Je[entettek be, de remeI|
szetesen az alaplemez nélkdil is jatszhaté — és ugyanazt i |ger mint az eddlgl XL korongok 4 palyak UJ
iranyithaté karakterek, egyverek és Uj képességek. Az (i
Josimoto, Tadakacu és az ijasz-lanyka, Inahime nevét talaljuk meg. Lesz egy-egy friss egyjatékos (ve
letlenszer(ien generalt palyakon kell harcolnunk), és tobbjatékos méd (egy-az-egy elleni harc varhaté),
elérhetéek lesznek a hatodik szintli fegyverek, és két Gj nehézségi fokot is beépitenek, amelyeket a
.mennyei” és a ,pokoli” jelzékkel lattak el, ezek a legkénnyebbnek és a legnehezebbnek felelnek meg.
Aki régi rajongo, és igazan belebolondult a stilusba, vagy aki egy teljesebb Samurai Warriors univerzu-
mot szeretne megismerni, annak az alapjaték mellett a kiegészitével is rendelkeznie kell. (Ezt pontosan
tudjak a Koeinél is. Ezeket a jatékosokat szeretik a legjobban...)
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Cép!aln [Fukushima Army ]

has defeated 200 opponents!
2505 ‘i88

200x,

a kéken villogd hely iranyaba, majd érjiik el
azt. Persze ekozben ellenfelek témkelegei ron-
tanak rank — de nem érdemes veltik leallni
brusztolni, ugyanis sosem fogynak el. (Kipré-
baltam. Levagtak.) Az épiiletekben csapdak
(vermek, falbdl kiroppend nyilak, robbané hor-
dok stb.) keseritik pluszban az életiinket, ra-
adasul mindegyik t6bb alszintbdl all (néha
akar négy-6tbdl is, a szintek végén pedig
gyakran all egy ellenséges parancsnok is). A
harmadik tipust palya az el6z6 kett6 dtvozete,
gyakorlatilag egy ostrom — a terepen kezdtink,
a munkat pedig az épuleten belll fejezziik be.
Természetesen az a médi megmaradt, hogy:
mindegyik palya idére megy, tehat muszaj lesz
a teljesitéskor erre a faktorra is odafigyelntink.
Barmilyen tereprdl is legyen sz, elszérva
szétverheté dobozok, horddk is fellelheték,
amelyekben néha egy-két power-up (életerd,
musou) vagy valamilyen felszerelési targy, ne-
tan fegyver is rejtezhet, igy érdemes rajuk egy
suhintasnyi id6t szakitani. Amennyiben vége a
palyanak (figgetlentil attél, hogy sikeresen tel-
jesitettiik, avagy meghaltunk), ismét beugrik a
mar ismert térkép, amelyen sematikusan abra-
zolassal végigkovethetjik a csata alakulasat, a
csapatok és az egyes parancsnokok mozga-

'V Zseblampaval az ijaszok ellen?

Vosh taka Kuki [Kuki Army]

A A japan Puskas Ocsi (Magoichi Saika) akciéban

sat. (Az épuleten belllli palyaknal ezt nem adja
be a gép — mert ott nincs is értelme.)

Réninbdl ségun

Egy dics6séges gydzelemmel megvivott csa-
ta utdn harcosunk egyrészt bezsebeli a felvett
targyakat és fegyvereket, masrészt tapasztalati
pontokat és skill-pontokat szert |6bbiek az
alaptulajdonsagait novelik (ebb par van, az
életer6tél a lorol vald sebzésig), utébbiak pedig
valamilyen extra képesség elsajatitasat teszik
lehetévé. Az extra képességek egy RPG-hez
hasonléan, szép terebélyes fejlddési fan vannak
felsorolva, és igen valtozatos effektusokkal ja
hatnak. Jo résziik ugyanaz az egyes szerepl6k-
nél, bar vannak karakterspecifikus képességek
is. A lényegtik, hogy valamilyen eddigi mutaton-
kat megnévelhetik, vagy egy teljesen (j képes-
séggel gazdagitanak minket. Ellenallobba te-
hetjiik magunkat az ellenfelek elemi timadéasai
ellen, kaphatunk egy olyan tula]donsa ot

gyakat talaljunk, halalkozeli allapotban elsuthe
ttink egy olyan speckoét, amely megnoveli a
sebzéstinket, megnovelhetjiik a tamadasaink
hatétavolsagat, kiilonb6z6 elemi tamadéasokat
allithatunk be, ha van erre alkalmas fegyvertink

— nem folytatom tovabb, felsorolni is hosszadal-
mas lenne. Karakterenként kézel negyven ilyen
speckd elérhetd (egy résziik tobb fokozatban
is), bar megjegyzendd, hogy egy maximum
skill-ponttal (9999) rendelkezé karakter sem ké-
pes mindegyik elsajatitasara, igy atgondoltan
kell megvasarolgatni 6ket.

Sajnos testdreink fejlédését nem vagyunk ké-
pesek befolyasolni, ezt a masina maga intézi,
de nem kell aggodni — igy is épp elég agyalni-
valé lesz a sajat harcosunk fejlesztésén.

A szamurdj atjai kiflirkészhetéek

A Samurai Warriors-nak szamos, érdekes ja-
tékmodija van. Egy torténetet lejatszva (Story)
az egyes szereplok utjat kévethetjlik végig, al-
talaban 6t nagyobb kuldetésen keresztil. Er-
dekesség, hogy a palyakon nydjtott teljesitmé-
nytnktél fliggéen néhol a térténetszal kétfelé
valhat és igy tébb befejezése is lehet egy
adott kalandnak. médban is a mar meg-
nyitott harcosok kozil valaszthatunk, ezutan a
mar teljesitett palyak kézul mazsolazgatva elin-
dithatunk egy egyszeri csatat (fejlédésre,
targyszerzésre vagy csak egy féléras zizasra
idedlis). A Survivalra bokve egyszerd, de ne-
héz feladatot kapunk: egy kastélyban haladva
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A Hamarosan levagom Japan hatalmas Kukijat

(a bels6 palyak mintajara) a lehetd Iegtobb
szintet kell teljesitentink, adott id6 alatt. A V:
klasszikus parbaj (ha nincs masodik ja ekos
akkor a gép veszi at a szerepét), haromféle,
valaszthat6 feladattal: az ellenséges sereg tel-
jes kiirtasa, 1000 ellenfél leverése, vagy egy
fogbeska, amelyben Isikava Goemon elkapasa
a cél. (Ahhoz képest, hogy milyen dagadt
disznd, piszok gyorsan valtoztatja a helyét.)
Challenge-médban hétféle gyakorlopalyan
donthetiink rekordokat, amelyek mindegyike
egyféle technikara fokuszal. Ezek: fegyveres
harc, musou-tdmadas, kombo-tamadas
szat ny|lvesszok visszaltése, epuleten belili

és és a lovas megme

Kilon bekezdést érdemel a New Oﬂlcer-
mod, azaz a sajat harcos krealdsa. Ebben egy
virtualis éven at tarté edzés utan kell kiképez-
niink harcosunkat, akivel utana barmelyik
daimjéhoz csatlakozhatunk (ami azt jelenti,
hogy a tébbi médban is valaszthatéva valik).
Ez azonban nem egyszer( feladat. El6sz6r
kulalakot és nevet valasztunk magunknak,
majd a Challenge-bél mar ismerés megméret-
tetésekben kell helytalinunk és feltornazni a
mutatéinkat — viszont az egyes gyakorlépalya-
kon elvesztett életerdt csak pihenéssel allithat-
juk vissza, ami bizony idébe keril. (Ergo keve-
sebb idénk marad gyakorlasra és fejlédésre.)
Az év leteltével jon a nagyon nehéz vizsga,
ahol minden daimjénak méasok a feladatai.
Egy lehetéséglink van ezeket teljesiteni — ha
ez nem sikerl, akkor bizony buktuk az eddig
tapolt karakterlinket, és a szamurajaspirans el-
htizhat a rizsfoldet tarni.

A fémentibdl valaszthaté a Vault is, amely
egy kisebb informéaciés adatbazis. Itt megvizs-
gélhatjuk az eddig megszerzett fegyvereket és
varazstargyakat, Gjfent megnézhetjiik az eddig
latott filmeket, atnézhetjiik a karakterek meg-
szerezhet6 képességeit, és révid informaciot
kapunk a mar teljesitett kiildetésekrdl is.

Szeppuku vagy halhatatlansag?

Mondhat akarki akarmit, jok az ilyen tipust
jatékok, legalabbis jatszani j6 vellik. Az Omega
Force a legprofibb ebben a stilusban, ehhez
kétség nem férhet (elég egy pillantast vetni a
Square Enix Drakengardjara, amely hasonld
kategdriaba esik, mégis fényévekkel marad el
a Koei jatékaitol). Azért kamaszos tulzas 6ket
stratégianak nevezni - a taktikazas annyiban
mertl ki, hogy nekiink mindig a harcmezé
megfelelé pontjan kell felbukkannunk. 4
szerepjaték-akcio keverékek ezek (|
most targyalt Szamuraj Harcosok), tekintettel a
fejlédési fara, a rengeteg (a jelzot tessék vére-
sen komolyan vennil) megszerezheto fegyverre
és targyra, és a sok kiilénleges képességre.
Abban is van valami gyermeki baj, hogy az
ember szinte egy szal magaban képes elnépte-
leniteni a feudalis Japant és akkora pusztitast
okozni, mint a fél évezreddel késébb ledobott
atombomba — kvazi a legendas hés szerepébe
is konnyedén beleélhetjiik magunkat. Az egyes
karakterek eltérnek egymastol, tigy harcmodo-
rukban, mint mozgasukban, szerencsére nincs
olyan érzéstink, hogy végig ugyanazzal a fa-
zonnal vagyunk, csak éppen masképpen néz
ki. Nagyon j6, hogy egy par tjdonsagot is be-
levettek a DW-khez képest, gondolok itt elsé-
sorban az extra képességekre és a bels6 pa-
lyakra — ugyanakkor az is igaz, hogy ezek alap-
vetden nem véltoztatjak meg az 6sszképet. A
szavatosség elsérangt, ahogyan ez el is var-
haté: rengeteg a jatékmad, az 6sszeszedhetd
targy, a tizenot szereplével végigjatszva a szto-
ri-méd is nagyon hosszd (még akkor is, ha ez
a szam alulmilja a DW4 negyvennél is t6bb
hését) — aki pedig arra adja a fejét, hogy maxi-
mumra fejleszt egy karaktert, az készitsen egy
puha kisparnat a feneke ala, mert sokat fog tl-
dogélni a PS2-je el6tt. Annak is kifejezetten
orildk, hogy térténelmi alapokrél inditottak el
az egész projektet, sokkal jobb ez igy, mintha
démonokkal és zombikkal hadakoznank.

A PISZKOS TIZENOT

A karakterek megnyitasa

A jatékban tizenot jatszhatd karakter kapott helyet (azokat
leszémitva, akiket kredlhatunk magunknak), de a kiindulaskor
csak 6t valaszthatd koziiliik. Az Ujak az alapkarakterek sztori-
jat végigjatszva, illetve egy par j arc torténetét lezongorazva
nyilnak meg. (Igaz, ez a mellékletiink cheatjei kzé jobban il-
lene, de ott mar nincs hely.) Yukimura Sanada, Hanzo Hattori,
Oichi, Kenshin Uesugi, Mitsuhide Akechi alapbdl valaszthaté.

— barkivel jatsszuk végig a sztorijat
— teljesitsiik Mitsuhide Akechi sztorijat
— teljesitstink két sztori-médot

Magoichi Saika
Ranmaru Mori
Masamune Date

Keiji Maeda — teljesitstik Kanshin Uesugi sztorijat
Shingen Takeda - teljesitstik Yukimura Sanada sztorijat
Okuni — teljesitstik Keiji Maeda sztorijat

— teljesitstik Okuni sztorijat

— teljesitstik Ranmaru Mori sztorijat

— teljesitstik Oichi, Magoichi Saika és
Noh sztorijat

— teljesitstik Hanzo Hattori és Shingen
Takeda sztorijat

Goemon Ishikawa
Noh (Nouhime)
Nobunaga Oda

Kunoichi

A munka azonban korantsem hibatlan. Ez el-
s6sorban a kulalakban nyilvanul meg, mar ha
a fejlédést is értékelni szeretnénk: a harci le-
gyezémbe dél6k, ha valaki azt mondja, hogy
ez mar nem a Dynasty Warriors 3 grafikus mo-
torja. Bizony az, az évek soran pedig alig-alig
véltozott. Szerencsére a nagy lelassulasokat
mara kikiiszobolték, és egy-két Uj latvanyeffek-
tust is beepitettek. Oké, de ennek ellenére tgy
érzem, hogy a PS2 elbirna ennél tobbet is ~
néha igencsak kodosit a jaték, és az is zavaro,
ahogyan az ellenfelek el6tiinnek a semmibol.
(Az mas kérdés, hogy jobbara az elétérben ro-
hangélé 50-60 ellenfél felszabdalasara fogunk
kongentralni, nem pedig a kilométerrel odébb
torténé eseményekre). Szerencsére a konkrét
karakterabrazolas és az atvezetd videok min6-
sége is maradt a régiben, ami azért 6rvende-
tes, mert ezekkel sohasem volt kildnésebb
probléma. A zene megint furcsa, jobbara ide
nem ilié: a lagy rocktél a j-popig van itt min-
den, ami csak elképzelhetetlen a Hadakozd
Tartomanyok Koraban. A csatazajok jok, a
szinkronhangok nagy része is eltalalt, bar a
Hidejosi nev(i figura és egyes ndi szereplék
hangjénal egy klasszikus szavaival élve ,a
macskam is muzikalisabban vernyakol dugas
kozben". Ami azt illeti, komoly taktikai bakik is
vannak a programban;: példaul egy mar maxi-
maélisan biztositott tertileten a semmibél fel-
bukkanhat ez ellenfél egy-egy hadteste, a mi
oldalunkon &ll6 févezérek pedig mindig olyan
tehetetlenek, hogy nekuink kell 6ket kihiizni a
slamasztikabdl. Az pedig egyenesen non-
szensz, hogy a masik oldal harcosaként is
hasznéalhatjuk az el6z6 karakterekkel megszer-
zett varazstargyakat

Mindegy: a jaték igy is rolunk, azaz a jaté-
kosrol szdl - és aki hosszantart 6ldoklésre
vagyik, raadasul vonzza az igazi szamurajok
korszaka is, az batran csapjon bele. Az Ome-
ga Force és a Koei a Samurai Warriorsszal
sem tett egyebet, mint hogy hozta a megszo-
kott minéséget. Mi pedig pontosan ezt vartuk
el téluk, igy nem is okoztak csalodast.

B Kozi
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RICHARD BURNS RALLY

z ember csak amul és bamul a WRC
Akézvetitések |attan, miként képesek

egyesek teljesen belathatatlan kanya-
rokba szazzal betenni az autét, ami aztan tugy
megy — pontosabban csuszik — végig a tokéle-
tes iven, mintha sinen futna. Jo, persze a pil6-
ta mellett ott Ul a mitfarer, akinek az a dolga,
hogy elére jelezze azt is, ami nem lathat, de
hat akkor is tudnak azok a versenyzék valamit.
Az ember ilyenkor megirigyli a tudasukat, s
eléveszi a PS2-re készlilt legjobb ralijatékok
valamelyikét (szerencsére ma mar valogatni is
lehet), majd blszkén feszit a fotelben, amikor
a veszélyes mandvereket 6 is képes elvégezni
az irényitéval, holott még talan jogositvany
sincs a farzsebben. Nos a Richard Burns Rally
nem ad efféle sikerélményt. Lehet ugyan biisz-
kén fesziteni ezzel a jatékkal is, de ahhoz tudni
is kell valamit — méghozza nem keveset.
Richard Burns azért allt 6ssze az SCi-vel, hogy
a nevével fémjelzett jaték a lehetd legrealiszti-

kusabb legyen a konzolos raliversenyek

kozott.
Valéban a hardcore
ralirajongoknak ki

szllteza jélek\
N

amit a sajat b6romon kellett megtapasztal-
nom. Nagy mellénnyel fogtam neki a dolog-
nak: mit nekem autds iskola, mar szamtalan
versenyjatékot teszteltem, Ggyhogy j6jjon
mindjart, aminek jonnie kell. A Quick Rally a
nevébdl itélve lgyis csak valami gyors menet
lehet, amit barki gyorsan teljesit — am hamar
be kellett latnom, hogy tévedtem.

Oriiltem, hogy végre egyszer beértem a cél-
ba anélkl, hogy totalkarosra térném az autdt,
és kicsit amolyan Baumgartner-életérzés lett
rajtam urra, amikor ,nagyszer(i vezetésnek”
mindsitették a mindsithetetlen teljesitménye-
met pusztan azért, amiért i személyes rekor-
dot dllitottam fel — pedig hat a palyarekordnak
mindéssze a kétszeresét sikertilt teljesitenem.
Esélytelenségem biztos tudataban kénytelen
voltam hat visszakullogni a fémentihéz, s bell-
ni az iskolapadba - és minden jatékosnak
ugyanezt javaslom. Elséként tehat a Rally
School médot célszerd inditani.

Mester és tanitvanya

Eszak-Wales erdeiben a gyakorlépalyakon ki
\Mas is lehetne az oktatd, mint Richard Burns.
Egymas utén kévetkeznek a leckék: vezetés-
technika, valtas, fékezés kavicson, idedlis iv
megvalasztasa. Mindegyik lecke a feladat el-
magyarazasaval, illetve bemutatasaval kezdé-
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RICHARD BURNS RALLY

A Jol el vagyunk havazva —

dik, majd nekifuthatunk a vizsganak, ami utan
kovetkezik a kiértékelés. Itt a sajat verdank
mellett szellemauté mutatja az oktaté megol-
dasat, mikézben oldalt kijelzok szemléltetik,
milyen szinten teljesitettiik a fontosabb mané-
vereket: melyik fékezést, gazadast rontottuk el.
Nagyon gusztusos az egész, kar, hogy a tolt
getési idébe viszont bele lehet észiilni. Nem
elég, hogy minden egyes Ujraprobalkozasnal
b 5dik a paiya, de még a kiértékelésnél is
szlikség van erre.

A leckék 6sszefoglalasaként egy
szakaszt kell teljesitentink, aminél betil mel-
lénk Burns tarsa, Robert Reid is, aki szintén az
eredeti hangjan szdl hozzank. A mitfareriink
szépen mondja az instrukcidkat, illetve csi-
nyan nyég, amikor épp telibe kapunk egy fat,
amennyiben pedig ezutdn még cslnyabb han-
gok hallatszanak a motorhaztetd aldl, kézli ve-
ltink a velés 6sszegzését, vajon minek a meg-
hibasodasa miatt kell feladnunk a versenyt
Szerencsésebb kimenetell baleseteknél figyel-
meztet minket az egyéb kdvetkezményekre is,
mint mondijuk forr a htitéviz, vagy hiba tapos-
suk a fékpedalt.

Repestink 6romiinkben, amikor végre sikerl
teljesitentink az autdsiskola alapszakaszat, de
aztdn jon a hideg zuhany: csak tigy a mihez-
tartas végen Burns atltet minket az anyds-
ulésre, és megmutatja, hogyan kell azon a
szakaszon (igy igazan emberesen végigmen-
ni. Ennél a pontnal alighanem sok jatékosban
megérik a gondolat: miként a valésagban, Ggy
itt sem lesz bel6liink soha profi raliversenyz6 —
még csak ,jatékbdl” sem. Pedig a neheze
még hatravan: tiz Ujabb lecke soran kell elsa-
jatitanunk a fejlettebb technikakat, mint példa-
ul a kézifékes hajtlikanyart, a bal labas féket,
vagy a kiilénb6zé keménység(i felfliggesztés-
sel torténd vezetést. Ja, és amit még nem el
litettem: valamennyi leckén két mindsitési fo-
kozat |étezik. Aki nem csak szimplan at akar
menni a vizsgakon, az térekedhet a Perfect mi-
nésitésekre, amiket a legutolsé zarévizsga

foleg, hogy most mar ajto sincs...

utén egy Uj valaszthaté autéval halal meg a ja-
oy

A fejlettebb technikak mar jelen voltak mas
ralijatékokban is, csakhogy mig més jatékok-
ban ezekkel minddssze jobban lehet boldogul-
ni, addig ebben a jatékban ezek nélkil se-
hogy. Nem ,izlik” a bal labas fék, s ezért elen-
gedijiik a gazpedalt? Nem lesz akkora nyoma-
ték, ami megakadalyozné a kicsuszast. Nem
térédve ezzel akkor inkabb lelassitunk a ka-
nyar el6tt? Lehetséges, de gy sose fogunk
eredményt elérni. A valésaghoz igazodva a ja-
ték nem toleral semmiféle triikkozést sem. Le
akarunk vagni egy kanyarbdl, s ezért az el6tte
lévé vizmosason kicsit féloldalasan megytink
kereszt(il? Azonnal borul az auté. A borulas-
hoz mondjuk még csak vizmosas sem sziksé-
ges, mivel a magas fliben mindenhol kiszamit-
hatatlan bukkanok, kévek, vagy facsonkok rej-
t6znek, széval nem célszert tllsagosan letérni
az Utrdl. Mindent az eldirasok szerint kell csi-
nalni - ahogy Richard Burns tanitja.

Mondani sem kell: a perfekt minésitéshez
ugyanazt a szinvonalat kell hozni, amit a mes-
ter — és ez nem egyszer(. Aki példaul hozza-
szokott a jobb analdg karos gazadasra, annak
maér alapbdl valtoztatni kell a szokasain, elvég-
re az analég karral nem lehet egyszerre fékez-
ni és gazt is adni. A menetek idejét a sarokban
egy Logitech 6ra méri, aminek a markaneve
mintegy jelzés értéku: egy ugyanilyen felirat(
kormanyra is szikséglink van. Ez az idedlis
megoldas az iranyitas problematikajara, s
nemcsak a kormanyhoz jaré pedélok miatt,
hanem mert nagysagrendileg jobban lehet ér-
zékelni a sebességet, amikor a jaték ki akarja
tépni a kezlinkbdl a kormanyt.

3...2...1...

A felkésziilés utan mar valamivel teljesithe-
t6bbnek tlinnek a valddi versenyek. Burns ne-
ve mellett a legjobbnak tartott nyolc raliautd
lett a jatékhoz licencelve (t6bbek kozt Peugeot

A Olyan gyors a tempo, hogy a kamera sem tudja kovetni?

206 WRC, Citroen Xsara T4, és Subaru
Impreza 2003), valamint 36 valodi palyasza-
kasz Gsszesen hat orszagbdl (Nagy Britannia,
Japan, Finnorszag, USA, Franciaorszag,
Ausztralia). A mar emlitett Quick Race-nél ezek
koztl szabadon valogathatunk, sét az idéja-
rast is megvalaszthatjuk hozzajuk, de mind-
emellett természetesen indithat6 a fémentibé!
egy teljes szezon is. Aki pedig igazan nagy te-
hetséget érez magaban, az magaval a mester-
rel is 6sszemérheti a tudasat, hiszen a Richard
Burns Challenge méddal adott szakaszokon,
el6re meghatarozott idéjaras mellett magaval
a bajnokkal versenyezhetiink. Egy szabadon
vélasztott szakaszt, vagy akar egy egész ralit
tébben is lehet teljesiteni, ugyanis van multi-
player jaték is, aminél egymasnak adhatjak at
az iranyitot a jatékosok — maximum négyen.
Az autdkat valamennyi médban lehet tuningol-
ni: differencialmdi, felfiggesztések, gumik, fé-
kek és sebességfokozatok tekintetében végez-
hetlink médositasokat, majd a beallitasok el is
menthetok.

A nézeteket illetéen a konvenciondlis lehet6-
ségek vannak. Elészor is van egy hasznélha-

v Igy probaljak szemleltelnl az elelhuseget a |
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Mar tudom, mit érezhet a hanyatt esett cserebogar

HOVA TGNT RICHARD BURNS?

Kényszerpihendn a bajnok

Az idén krisztusi korba lépett Burns nemhidba névado-
ja a brit illetéségli SCi jatékanak, hiszen az elsé angol
versenyz6 volt, akia WRC dobogéjanak legtetejére allha-
tott. (Colin McRae ugyebar skét.) Tértént mindez 2001-
ben, minekutan a bajnok a Subarutél atment a Peugeot-
hoz, de a valtas utan nem sikertilt megvédenie a cimét —
félreértés ne essék, nem az auté miatt, hiszen az j csa-
pata ekkor mar harmadik éve az elsé lett a gyartok kozott.
Burns végtil 6todikként fejezte be a 2002-es évet, majd
egy évre ra megint csak lemaradt a dobogérdl, de ekkor
mar csak egy hellyel. Idén viszont sajnos nem lesz sem-
miképpen sem bajnok, mivel tavaly novemberben agytu-
mort diagnosztizaltak néla az orvosok, s ezért kérhazi ke-
zeléseknek kell alavetnie magat. Remélhetéen jévére mar
ismét a mezényben lesz.

Két éve, tehat a bajnoki cim megszerzése utan kereste
meg 6t az SCi, s rommel adta a nevét, és a hangjat a ja-
tékhoz. Ennyivel azonban nem elégedett meg: a lényege-
sebb fejlesztési szakaszokban tesztelte is a jatékot, s mit-
farerével, Robert Reiddel egyiitt tanacsokat adott féként
az aut viselkedésével kapcsolatban. O személy szerint
nagyon meg van elégedve az eredménnyel.

ong: roe) Youth
&

tatlan, &m a sebességet ol érzékeltetd 16khari-
tonézet. Aztan egy bels6 nézet motorhaztetd-
vel, ami kivaltképp kormannyal térténd iranyi-
tasnal nélkilozhetetlen, és mellesleg egész
tlirhetéen néz ki, amikor rossz idéjarasnal az
ablaktorldk félrelokik a szélvéddre rakddo eso-
cseppeket, vagy hopelyheket. Végiil természe-
tesen kuls6é nézetbdl is lathatjuk az autdt, ami-
nek az életh(i mozgasa igy jobban kévethetd,
s az (t is jobban belathaté. A visszajatszasok-
nal - amik persze megint csak elmentheték —
TV-s kamerak is besegitenek, sét, helikopter is
koveti az eseményeket. Visszajatszhatjuk a tel-
jes menetet, még ha az 10-15 percesre is
nydlt, s a TV-kézvetités illiziojat csak az rontja
le valamelyest, hogy némelyik operatér tdl hir-
telen kozelit ra az Gton elporzé autéra.
Ugyanakkor javitja az 6sszhatast, hogy a 2D-
s ,kartonpapir-néz6ék” mellett 3D-s figurak is
szemlélik a teljesitménytiinket: kézéjiik tartoz-
nak a rendez6ség tagijai, illetve a fotésok, akik
néha a palya kdzepérdl szaladnak félre. Ami-
kor felborulunk, és kénytelenek vagyunk a
Pause mentibdl a segitséghivasra bokni, akkor
is normalisan animalt néz6k I6kdésnek vissza
minket az Utra. A munkdlatok némi idéveszte-
séget jelentenek, de szerencsére minimalisat.
Az autékon a matricak kicsit homalyosak, te-
héat nem vitték tllzasba a texturak felbontasat,
viszont a kor kévetelményeinek megfeleléen

tikréz6dik az ablakokon a taj, és ,spéci veze-
tési technikaval” erésen csdkkenthetjik a
verdak esztétikai értékét. Bepokhaldsodnak az
tivegek, elhagyjuk a spoilereket, kicsapddnak
az eldeformalédott ajtdk, majd persze le is tor-
nek. Mellesleg a roncsdarabok kiszamithatatlia-
nul meg is dobjak az autét, amennyiben rajuk
hajtunk.

Hogy milyen latvanyosan tudjuk tonkretenni
az autét, az leginkabb attdl figg, hogy mit alli-
tunk be a sériilésmodellezés négyfokozat(
skalajan. A realisztikus torés ebben a jatékban
azt jelenti, hogy telibe kapva egy fat a motor-
héztetdé azonnal felgytirédik, és ezzel a motor
legott tropara megy — tébbé nem mozdulunk.
A fent emlitett roncsderbi-effektusokat tehat
jobbara csak akkor lehet produkalni, ha a sé-
rlilés ,biztonsagosra” van beallitva, aminél jo-
val kisebb a meghibasodasok esélye, avagy
teljesen kikapcsoljuk azokat. Realisztikus séri-
Iésnél amlgy még csak baleset sem szliksé-
ges valaminek a meghibasodasahoz. Elég
mondjuk egy ugraté utan valami sziklara , le-
tenni” a kocsi aljat, s hamarosan cstszik a
kuplung, vagy épp nem veszi be a jargany va-
lamelyik sebességfokozatot. A ronggya tért
autét a versenyek kdzben természetesen
Ossze is kell foltozni, amivel a szereldinknek
biztositunk révidebb-hosszabb tavra elfoglalt-
sagot.

az ablaktorlo
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A Klasszikus példa a kézifékes kanyarra

Szponzor nélkiil mar jaték sincs?

Az uzleti érdekek gyakran Osszefonddnak, s
erre kivalé példa most a Richard Burns Rally.
Mig a jatékban a brit Pirelli International Rally
szakaszai képezik az egyik helyszint, addig a
valésagban megrendezett rali 3. és 6. szaka-
sza idén a jatékrol kapta a nevét, mintegy ez-
zel inditva be a jaték reklamhadjaratat. Ezen
kiviil egyéb partnerek is felbukkannak a futa-
mokon, mint példaul a Mobil 1, a tékéletesen
végzett munka megkorondzasaként pedig
Burnsie-ék mindig Red Bullt kortyolgatnak.

Elethliségbél is megart a sok

ajak — mint minden egyéb - szintén rea-
lisztikusak: amikor egy kis 6szi homély mossa
egybe a kopar fak agait, az szinte mar tényleg
fotdrealisztikus. A zéldebb helyszinek sem
rosszak, sehol sem egyhang a latkép: turista-
hazak suhannak el mellettiink, verebek rép-
pennek fel eléttiink az Gtrél. Bizonyos értelem-
ben méar-mar tdlzottan is valtozatos a terep:
sokszor lehet olyan érzéstink, mintha a palya-
tervezék direkt astak volna ki egy arkot, vagy
direkt raktak volna le egy farakast az Gt men-
tén, nehogy véletlendl ott el lehessen menni.
Amennyiben pedig kicstszunk, szinte mindig
telibe kapunk egy-egy bokrot, igy esélyiink
sincs arra, hogy korrigéljuk a hibankat. Gya-
korta sajnltam, hogy nem lehet kipattanni az
autébdl, mint a GTA-ban, mert egy par bokor-
nak fejszével estem volna neki — pedig hat
amugy furkésbottal sem lehet engem kertész-
kedésre birni. (Zoli, amirél te beszélsz, az nem
kertészkedés, hanem favagas. Kertészkedés-
hez nem kell fejsze — a szerk.)

Tegylk mondjuk hozza, hogy a terepen is
elég moslék textdrak vannak, de hat az csak
kozelrdl felting, széval aki nem megy nekl a
hézak falanak, az nem is panaszkodik miattuk.
A képfrissitési sebesség szintén kielégitd, még
ha némely esetben — mint amikor szétforga-

Seng. L amagbone I palciae
Artis:Simes Withesshaw (et Bemit)

csolunk egy hosszabb fakeritést — tapasztalha-
16 is némi ritkulds, akadozas sosincs.

A jaték végértékelésénél kétségkivil a han-
gok képezik a legszlikebb keresztmetszetet.
Amikor leszaladunk a palyardl, s netan bukfen-
ceziink néhanyat, olyan hangokat hallunk, mint-
ha a mitférer egy kalapaccsal a kezében (ilne
odabent, s alkalmasint odasézna a kasztnin a
horpadéasokra. A motorhangok meg egyaltalan
nem éreztetik vellink, hogy tdbbszaz 16erés gé-
peket vezetiink. Nagyon diszkréten hangoltak
fel Oket, s csak belsé nézetbd! javit ezen valamit
a valté fogaskerekeinek kattogasa. Epelméjii ja-
tékos természetesen nem akarhat zenét, amikor
a mitfarer hangjéra kell figyelni, tehat menet
kozben nem szél a motoron kivill semmi, de ér-
demes megemiliteni a fécimzenét, amit Paul
Oakenfold kifejezetten a jatékhoz szerezett, és
a visszajatszasokat alafesté muzsikak is neve-
sebb DJ-k szerzeményei.

A fejleszték szandékanak megfeleléen per-
sze zarszoként mindenképpen a valdsaghtisé-
get kell kiemelni. A Richard Burns Rally egy
nagyon nehéz jaték, és az a legbosszantébb
az egészben, hogy nem szidhatjuk a jatékot,
amiért csal. Egyaltalan nem csal. Richard
Burns nyilatkozata szerint ezzel a jatékkal urt
akartak betélteni, mivel szerintiik egyetlen

az valéban betdltésre vart, az egyelre nyitott
kérdés, amire majd csak az eladési statisztikak
adnak valaszt. En kicsit kételkedem. SVZ
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CRISIS ZONE

LU

N nem igazan vagyok az a plazazos ti-
pus. Shopping centerben valé bamba
|étezésre vannak nalam ratermettebb (kigytr-
6sabb) egyének, nem is
. Jomagam altalaban
csak akkor szoktam meglatogatni a bevasarlo-
kozpontokat, ha moziba megyek, de igazsag
szerint ha a filmre tébbet kell varni tiz percnél,
mér akkor sem taldlom a helyem. Na j6, még-
is: ilyenkor beztizok néhany kirakatot, szana-
szét rombolok egy CD-boltot, torok-ztizok egy
sportszeriizletben, és ilyesmi huncutsagokat
mivelek. Ez nem nagyotmondas, mindéssze
arrél van szd, hogy keresek egy Crisis Zone-t.
Szerencsére ugyanis a legtobb pesti plazaban
még mostanség is fel lehet lelni a Namco
1999-es automatajat a jatéktermekben, és mi-
vel mar elég 6reg jatékrol van szo, mar csak
egy szazas kell hozza, hogy az imént emlitett
mokas kedvteléseknek hodoljon az ember.

A Crisis Zone-ban talédn nem is az a legna-
gyobb élvezet, hogy lepuffogtathatjuk a rossz-
filkat, hanem az a puszti amit ekézben
muvelhetiink. Géppisztollyal plazazni? Ez mar

bdl is készitett egy PS2 verziot.
Action!

A Time Crisis-sorozattdl eltéréen a Crisis
Zone egy valédi orszagban jatszodik, jéliehet
a helyszin kitalalt. London kiilvarosaban Gjon-
nan nyitottdk meg a Garland Square-t, egy
modern épuletkomplexumot, ami all egy beva-
sarlokozpontbol, egy izlésesen kialakitott park-
bél, és egy irodahazbdl. Van azonban a komp-
lexumnak még egy negyedik része is, amit az
illetékesek mér kevésbé propagainak. Mélyen
a féld ala rejtették a Garland Electric egy kisér-
leti reaktorat, aminek az izembiztonsaga eré-
sen megkérddjelezheté. Marpedig egy baleset
egész Londont eltdrélhetné a Fold szinérdl.
Murphy térvénye szerint magatél értetédik,
hogy a Geyser 1 erémli titka a legilletéktele-
nebb fiilébe jut el. Az innepélyes megnyitd
utan nem is kell sokat varni, és egy halom ter-




rorista széllja meg a kérnyéket, élikén Derrick
Lynch-csel, akit fiatalabb koraban még az IRA-
bl is kidobtak, mert tul kézveszélyesnek bizo-
nyult. Azota megalakitotta az U.R.D.A. nevi
szervezetét, és szemlatomast sok eszelds ko-
vetje akadt: tet6tdl talpig felfegyverzett embe-
rei mellett tankok és helikopterek is ,szeretet-
tel” varjak a hésieskedésre vagy6 kommando-
sokat. Az ilyen krizishelyzetekre Iétrehozott
Special Tactical Force szakaszvezetdjeként
Claude McGarren érkezik a helyszinre a kis
csapataval, és a GunCon2 stukkeriinket ma-
gunkhoz ragadva az 6 bérét vihetjik vasarra.

Bér az imént csapatrdl volt sz6, valéjaban
egyszemélyes haborrdl van szé. Csakigy mint
a jatékteremben, nem hivhatunk segitségil tar-
sat, a gép iranyitotta katonak pedig csak epi-
z6dszerepldk: jobbara az a sanyart sors jut ne-
kik, hogy a haldluk aran megmutatjak nekiink,
merrdl tAmad az ellenség. Jaték kdzben egyéb-
ként sosem tévednek a géppisztolyunk cséve
elé, kizarélag az intermezzdkon szerepelnek.

A Crisis Zone alapjaiban ugyantgy mikodik,
mint a Time Crisis-sorozat részei: embertink fix
utvonalat jar be, nekiink ,csupan” annyi a dol-
gunk, hogy célozzunk, és idében fedezékbe
hiazédjunk. Lényeges kiilénbség viszont, hogy
itt nem a tereptargyakat hasznaljuk fedezék-
ként, hanem egy pajzs mégé hizédhatunk. A
pozicibvaltoztatas igy szinte folyamatos, maxi-

mum akkor ragadunk le egy helyen, ha sokat
bénazunk, és ezért az ellenség feltartoztat
minket. A cimben ugyan most nincs benne a
,Time”, de az id6 tovabbra is fontos tényez6,
tehat a pajzs mogétt nem lehet a végtelensé-
gig bujkalni: ha igy tesziink, gy az idé letelté-
vel ugyanugy életet vesztink, mintha az ellen-
ség talalt volna el.

Claude, a pusztité

Annak ellenére, hogy a Time Crisis 3-ban is
van géppisztoly, raadasul az a jaték joval ké-
s6bb jelent meg a jatéktermekben, a Crisis
Zone maig felilmulhatatian a rombolas tekin-
tetében. Itt nincsenek ,bebetonozott” diszle-
tek: ami kilyukadhat, az kilyukad, ami elmoz-
dulhat, az elmozdul, ami széttérhet, az szétto-
rik. A jaték legelején mindjart egy konyvesbolt-
ba néziink be, s csak (gy szallnak szanaszét
a papirlapok, ahogy 6hatatlanul mellé megy
néhany lévéstink. Még jobb, amikor miikincs-
boltba tévediink, hiszen a remek térésminta
jovoltabol apré darabonként forgacsolhatjuk
szét a szobrokat, és a vazaknak is csak azon
résziik torik le, ahol a golyé érte 6ket. llyen ko-
rilmények kézott mar csak a hecc kedvéért is
nagy szorassal dolgozunk, s nem sajnaljuk a
|6szert. A I6szerrel amtgy sem kell spérolni,
hiszen végtelen mennyiségben all rendelkezé-

A jatéktermi gép

|
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A Time Crisis |l utan a nagy sikert sorozat producere,
Takashi Sano gy érezte, valami Ujat kell bevinni a pedal-
lal valé elbujas rendszerébe. A fejlesztécsapat végiil azt
okoskodta ki, hogy ne tereptargyak mégé kelljen elbujni,
hanem egy pajzzsal lehessen védekezni. Volt azonban a
fénoknek egy még fontosabb kivansaga: a nagyobb
pusztitd eré. A Time Crisis jatékok mianyag fegyverénél
az izraeli gyartmany( Desert Eagle volt a minta, ami
ugyan mar eleve nem egy retiklbe rejthetd stukker, de a
mester valami még Utésebbet akart, igy esett a valasztas
a német MP5K géppisztolyra. Licencjogot ugyan ezuttal
sem vasaroltak, de a hasonl6sag igencsak szembet(ing.
Mar csak azért is idedlisnak t(nt ez a valasztas, mert ez a
tipus van rendszeresitve elég sok antiterrorista komman-
dénal, és ugyebar a jatékban pontosan ilyen kommandés
pét kapjuk. A jaté i fegyver termé 1 vis-
sza is Ut, de az ehhez szlikséges rendszer eztittal el lett
rejtve a szerkezet belsejébe, ugyanis okultak a korabbi
kedvezétlen tapasztalatbol, mert sokan visszafogtak a
pisztoly hatracsapodo zavarzatat (és ez nyilvan az eszkoz
élettartamanak sem tett jot). A Namco altal tervezett
Super System 23 hardver (a Time Crisis Il kissé felturbo-
zott ,motorja”) pedig arrél gondoskodott, hogy ezzel a
fegyverrel valéban mindent szét lehessen 16ni — és ez
most szerencsére a PS2-verzidban sincs masképp.

stinkre. Csak a tarcserékre kell tgyelntink,
amit — ahogy mar megszokhattuk — a fedezék-
be huzédaskor végezhetink el. Egy tarba 40
golyd fér, jollehet géppisztolyrol lévén szé ez
csupan néhany masodperces sorozatra elég.
Az ember azt gondolna, hogy géppisztollyal
kénnyedén lekaszalhaté minden terrorista,
azonban nem igy van: bizony nehéz a dolga a
kommandésnak. Mindenkibe tobbet kell bele-
16ni (még fejlovés esetén is), ahhoz pedig
pontosnak kell lenniink, ha valami tisztességes
pontszamot akarunk elérni. A vandalkodas
ugyanis jo moka, de a program igazabdl azt ju-
talmazza pontokkal, ha a sorozatokbdl minél
tObb talél célba. Az egymast kévetd talalatokat
ebben a jatékban is komboként értékeli a gép
(amibe belefér egy gyors tarcsere is), s mint-

'V A vetddés itt nem a labdara iranyult
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A Szerencsétlen torzo még torzahb lett

hogy a tereptargyakon kereszttil tovabb lehet
vinni Gjabb és Gjabb aldozatra a sorozatot,
akar tobbszaz pontos kombd is elképzelhetd.
Persze az ilyetén kombo6zas mar a profikra
tartozik: eleinte azzal is megelégsziink, ha élet-
ben maradunk. Az ellenség egyre nagyobb hul-
lamokban tamad, ezért feszdlten kell figyel-
ntink, hogy a kisebb csoportosulasoknal hon-
nan fenyeget a legnagyobb veszély. A jaték so-
kat segit azzal, hogy piros karikakkal keretezi
be azokat a terroristakat, akiknek sikertilt be
loznia emberiinket. (A tobbiekkel nem is kell t6-
rédni, Ggyis mellétrafalnak.) Egy-egy piros kari-
ka felbukkanasat kétféleképpen reagalhatjuk le:
vagy azel6tt eresztiink golyét az illetébe, miel6tt
6 sebesitene meg minket, vagy lebtjunk a
pajzs mogé. A pancélba 6ltozétt gazfickoknal
mindenképpen az utdbbi javallott, mert mig a
sima fegyveresek visszahdkolnek a talalatoktol,
s szépen rangatoznak, addig ezek igen jol bir-
. jak a gy(lirédést, s csak akkor nem jelente-
nek fenyegetést, amikor végleg kipusztul-
tak. A granatosoknal és a késdobaldknal
nem art észben tartani, hogy az 6 kiilde-
ményik lassabban ér hozzank ne bujjunk
el6 koran a pajzs mog

jra a Namco-médi; egy
araeért ketté

A jaték

ugyanazt talaljuk,
mint a jatékterem-
ben. A Garland
Square harom rész-
re van osztva, s va-

laszthatunk a

Drycreek Plaza, a

Garland Park, és

ROKON LELKEK

Le- és felmendagi krizisek

A jatéktermekben 1995-ben kezdte meg hodité (tjat a Time Crisis, ami a pedélos elbujos
rendszerével vadonatdj elemet vitt a fénypisztolyos automatak vilagaba, amit addig a Sega-féle
Virtua Cop uralt - legalabbis addig. Ebbél 1997-ben egy teljesen korrekt PlayStation-verzi6 is
kész(lt (1997).

ernyén, két ki b6z6 szemszogbdl lehetett atélni ugyanazt a kalandot. llyen ke
z6tt nem csoda, hogy csak a PS2 ereje lett véglil elég egy atirathoz, amire 2001-ig kellett varni.
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A tavaly megjelent Time Cri ismét két tigynodknek ad feladatot, Gjdonsagnak

pedig bevezették a fegyvervalasztast és a munici Gjtést: a pisztoly mellett shotgun,
géppisztoly és granatvetd alkotja a valasztékot. A konverzidra ez esetben semmit sem kellett
varni, hiszen a Namco-féle jatéktermi System 246 hardver csaknem megegyezik egy PS2-vel.
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A A shotgun feldobja még a papirmunkat is

a Garland Technology Center k6z6tt. A sor-
rend mindegy, de amint hozzaszokhattunk
mar, a képernyén |évé elrendezés tikrézi a pa-
lyakon varhaté nehézségek mértékét. Ez vo-
natkozik a féellenségekre is: meglepé médon
egyszer(ibb elintézni a plazaba betérd tankot,
mint Lynch két fogdmegjét az irodahazban. Ha
mindharom palyaval végeztiink, csak akkor
mehetlink le a Geyser 1 eréml(be, aminek a
végén a fékolompos var rank.

Az eszel6s ficko elintézésével azonban még
nincs vége a Story moédnak: a PS2-verzidban
folytatodik a torténet, s hat honappal késébb
egy tiszment6 akcioba indulunk. Az U.R.D.A.
ennyi idd alatt kiheverte a vereséget, s a szer-
vezet Uj vezére azzal fenyegetézik, hogy ha
nem bocsétjak szabadon az elvtarsait, igy
megdli az STF parancsnokanak (Claude féno-
kének) tuszul ejtett lanyat. A Grassmarket
District kiildetés két nagyobb részbél all: elé-
sz6r egy sétaléutcan kell atverekedniink ma-
gunkat, majd irany a hotel, aminek a tetején
kerdl sor a tiszmentésre, és az Uj fégonosszal
valé leszamolasra. A széban forgd Jared
Hunter mondjuk nem egyszert eset, igyhogy
az U.R.D.A. lefejezéséhez végiil még egy kis
uldozésben is részt kell venniink, s helikopter-
rél 16jlik szitdva Jared motorcsonakiat.

Az Uj kiildetéssel még nincs vége a PS2-
verzidval jaré uj I
is teljesitettiik, megnyilik a Story Mode Special
tzemmod, aminél a Time Crisis 3 mintajara
tobbféle fegyver kézil valogathatunk: a gép-
pisztoly mellé kapunk egy pisztolyt és egy
shotgunt is. Mi tébb: tovabbi fegyvereket is fel-
vehetiink ideiglenesen, amennyiben sikertil le-
kanyarodnunk a levagasként funkcionalé mel-
Iékutakra. Ezekre bekialtasok hivjak fel a fi-
gyelmiinket, s amennyiben abban a pillanat-
ban maximalis életerével rendelkeziink, Ugy
Claude automatikusan elfordul — maskulon-
ben maradunk a normal Gtvonalon. (Ha eset-
leg elétte mar igénybe vettiink egy-egy folyta-
tasi lehetéséget, az nem szamit.) llyetén mo-

don példaul egy gépagytt vehetiink magunk-
hoz, ami aztan frankén kettészeli a polcokat és
a kisebb asztalokat... A legutobbi Time Crisis
6roksége a Crisis Mission mod is, amivel a k-
16nb6z6 fegyverekhez talalunk érdekes kis kul-
detéseket. Rovid menetekrél van sz6, amik
specidlis korlilmények koézott jatszodnak, és a
kovetelmények is sajatsagosak. Az egyik gép-
pisztolyos kuldetésnél példaul a sajat embere-
inket is le tudjuk 16ni, minekutan a cél termé-
szetesen az, hogy ezt elkertiljik. Egy masiknal
meg a bevasarlokézpontot tgy kell megszaba-
ditanunk néhany terroristatél, hogy egy karco-
last sem szabad ejtentink a berendezésen...
Baromi nehéz. Ennél mér csak az nehezebb,
amikor totdlis pusztitast kell végezniink — mert-
hogy ilyen kiildetés is akad. Nagyon révid
idén beldl, nagyon nagy rumlit kell okoznunk.
Azon pedig egyenesen vért lehet izzadni, ami-
kor nincs pajzs, helyette egy végtelenitett tar,
és egy nagy halom iszonyatosan fiirge terro-
rista. A tobbi fegyverhez hasonlé okossagok
tartoznak, teszem azt: vadasznunk kell a shot-
gunnal, csak épp nem kacsara, hanem az
égen repked6 jetpackes pasasokra, vagy a
gépagyuval kell nagy mészarlast rendezni.
Sajnos masodik pisztoly hijan a dupla stukke-
res moédot nem tudtam kiprébalni, amire pedig
kulon buszkék az alkotok — igaz, a lapzarta mi-
att az extra fegyvereket sem volt idém mind
felkutatni. Pedig amugy jo sok idét ellovoldéz-
tem, szdval aki ezt a jatékot egy Ultében akarja
100%-ra teljesiteni, az jobb, ha tobb napi/heti
hideg élelmet készit be maga mellé.

Oreg jaték nem vén jaték!

Az eredeti automata lelkes hiveként talan ki-
csit elfogult vagyok, de ugyanezen okbél meg-
voltak az elvarasaim a konverziéval szemben,
ugyhogy elhiheti nekem a kedves olvasé: a
Crisis Zone immaron nemcsak a jatéktermek-
ben, hanem konzolokon is a legtutibb fény-
pisztolyos jaték. Klasszul fest, ahogy az live-
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A A tanksapkat mintha nekiink hagytak volna nyitva

gek berepednek, de csak ott hullanak szét,
ahol a golyé atment rajtuk, vagy ahogy a dra-
périak is meglibbennek, amint beléjik 16viink
- igazabol nem szamitottam ra, hogy minden
ilyen effektus a PS2-verzidban is benne lesz.
(A fény/arnyékviszonyok raadasul még szeb-
bek is, mint a jatékteremben.)

Elfogultsag ide vagy oda, azzal tisztaban va-
gyok, hogy azért van néhany gyenge pillanata
a jatéknak. A beszélt szévegek a Crisis jaté-
kokban hagyoméanyosan csapnivaloak, igy
ezen meg sem lepédik mar a sokat latott/hal-
lott jatékos. Az sem keriilheti el a figyelmet,
hogy a bénuszpalya féellensége néman tom-
bol az intermezzoknal — mintha elaludt volna a
hangmérndk. Ez azonban nem az a jatéktipus,
amiben a kozjatékoknak kiilonosebb szerepe
lenne, széval tdl nagy jelentéséget ne tulaj-
donitsunk nekik. Inkabb a jaték kozbeni
hangokat érdemes értékelni, amik pedig
nagyjabdl a helyikon vannak: ropognak
a fegyverek, csérompdélnek az tvegszi-
lankok.

A lényeget illetéen pedig a Namco sem-
miképp nem okoz csalddast a Crisis jaté-
kok rajongdinak: egyetlen olyan perc
sincs, amikor lelilne a hangulat, vagy lan-
kadhatna a figyelmink. A legvératla-
nabb helyekrdl eléugorva probal-
nak minket megkéselni, né-
hol a tet6rdl 16nek rank,
méskor meg mi tiizellink
lefelé valami karzatrdl,
mozgdlépcsén utazva
sem 4ll le a harc — egy-
széval peregnek az
események. Kivancsi-
an varjuk, vajon ho-
gyan tudja ezt a
Namco még jobban
fellmdini. Taldn ahhoz
mér a konzolok egy
Ujabb generacidjara lesz
szlkség...

mVZ

(Szolgalati kozlemény: természe-
tesen a jaték a pontozasos értéke-
lésénél is mint fénypisztolyos jaték
lett értékelve, és nem mondjuk a
GTA: Vice Cityhez képest.)




THE RED STAR

& (@ & ()

z 6nkényuralmi jelképek hasznalata Ma-
Agyarorszégon ugyan térvénybe (itkézik,

de ha mar a kedvenc sérmarkamon is
szerepelhet hasonld, akkor alighanem a Red
Star forgalmazasaval sem lesz gond. Hogy mi-
ért is hoztam ezt most fel? Mert a Red Star egy
olyan fantaziavilagban jatszédik, ami a volt
Szovjetunié mintajara lett kitalalva, s annak leg-
i rtebb jelképét hasznaltak fel ,markajelzé-
sil”. A UR.R.S. (United Republics of the Red
Star) nevii dllamszévetség anno még képre-
gény formatumban alakult meg, aminek szelle-
mi atyja, Christian Gossett ismert név a képre-
gényes szakmaban, de talan még azon ki
hiszen a sokoldall mlivész tervezte tobbek ko-
26t Darth Maul dupla pengéjli fénykardjat is. A
Red Star vilagaban sajatos médon egyszerre
van jelen a varazslas és a technolégia. Kilomé-
ter hosszi erodl(menyek un. Skyf

az ellendlldkat is. Mert persze akadnak lazadok,
hiszen errél sz6l a torténet.
A jatékban a képregény két — illetve a

bénuszkarakterrel egyttt harom — legked-
veltebb figurajanak az iranyitasat vehet-

juk at, s a lazadok kezén 1évé R.S.S.
Konstantinov Skyfurnace fedélzetén

a birodalom kiilonb6z6 pontjaira

utazhatunk. A kapitanytél, Urik Antarestdl kap-
juk a parancsainkat, mik a legstirgésebb teen-
dék: a jaték elején példaul timadas éri a hajot,
igy az els6 néhany palya magan az égi kohén
jatszodik. Atteleportalt katonak igyekeznek be-
venni a bazisunkat, illetve kisebb hajok probal-
nak minél nagyobb pusztitast véghez vinni —
ha hagyijuk (De nem hagy]uk)

A kilénboz6 atiratoknal — igy a képregények
alapjan késziilteknél is — altaldban megszokhat-
tuk, hogy a fejleszték tébbet foglalkoznak a li-
cenc megszerzésével, mint magaval a jatékkal,
aztan 6sszehoznak egy ,tizenkettd egy tucat”
terméket, ami a téma rajongdin kivil senkit nem
érdekel. A kivétel erdsiti a szabalyt, igyhogy a
Red Star most egy olyan kivétel, ami batran
ajanlhaté azoknak is, akik még soha nem hal-
lottak a kepregenyro. Elég Gtletesen adaptaltak

eit: nem csupan egy
letet hoztak &ssze.

A partizankiképzés

Attél figgben, hogy épp hol jarunk, az embe-
rinket oldalrél, vagy madartaviatbol latjuk. A
Voros Flotta katonai a legkuilonb6zébb fegyver-
nemekkel tdmadnak rank, ezért az els6 palyan
1év6 tanuldidét komolyan kell venni. Nem kell
megijedni, nincs sok lecke, viszont a tanultakat
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A KEPREGENY

A ( elyi) kultusz

A Red Star hései eredetileg egy kepregeny -sorozatban kezdték
meg a harcukat a legfébb gonosz ellen, és azt talan nem nehéz kita-
lalni, hogy 6t vajh’mely ,becses” személy is ihlette. A hatalmas biro-
dalom, ami csak gy ismeretes, mint a Vorés Csillag Koéztarsasagai-
nak Unidja, a sajat népét kezdte szamolatlanul mészarolni egyetlen
ember parancsara. Ez az ember a vezériik, Imbohl volt. Imbohl nagy
hatalmi varazslé, aki népének utdpisztikus almat rémalomma valtoz-
tatta, s akinek egyetlen célja volt: sajat halhatatlansagat biztositani.
(Habar neki nem tetszett a 'bebalzsamozva henteregni a Kreml
falaban’-megoldés. A korrupt kormany természetesen ezt palastolta,
de mégis voltak, akik felfedezték népiik szenvedéseinek valddi okat,
ezért dezertaltak a V¢ Flottabdl, és uj kiildetést valasztottak: meg-

A Ez még mindig ugyanaz a jaték

KGST-BOLT

szabaditani a népet Imbohl zsarnoksagatdl. Ok lettek a szam(izott ka-

tonak, a Red Star hései.

tudatosan kell majdan alkalmazni. Az els6 és
legalapvetdbb mozdulat a csapkodas, amit ka-
raktertél figgéen harci sarl6-kalapaccsal, vagy
landzsaval tehetiink meg. Nemcsak ellenfele-
ket, hanem néha akadalyokat is eltakarithatunk
Utbdl egy jol iranyzott csapassal, s az (ités
erejét fokozhatjuk a gomb nyomva tartasaval —
bar a karakterek kéziil ez utdbbi csak Kyuzora
vonatkozik. Mindegyik szerepl6 |6fegyverrel is
rendelkezik: hogy milyen szapora sorozatokat
és milyen hatasfokkal tud eregetni, szlmen ka-
rakterfliggd. Makita, az aprocska lean
gébben csapkod, viszont gyérebben 16vldéz,
mint a robosztus Kyuzo. A I6fegyverek hatra-
nya, hogy felforrésodnak, ezért idérél idére
Oket lehdilni.
5zéshez segitséguil hivhatjuk az ira-
L/R gombjait, amikkel egyrészt le lehet
covekelni, s korbe fordulva szérni az aldast,
mésrészt oldalazhatunk is. Az oldalazas
gombja egyben célbefogas is, ami szilkséges
a leggyakrabban alkalmazandé mozdulathoz
is: a specidlis timadasokhoz. Ha ugyanis be-

fogas kozben a kézelharc gombjat nyomijuk le,

fuggden attdl, hogy kézben merre mozditjuk
az analdg kart, kilénbéz6 mozdulatokat pro-
dukalunk, amelyek iszonyatosakat sebeznek.
Fellithetjlik az ellenfelet, majd foldhdz csap-
hatjuk, jokora gyomrost adhatunk neki, avagy
Kyuzo esetében al is nyarsalhatjuk.
Utébbi mozdulatnal n musorszam, miként
szedjiik le a delikvenst a nyarsrol. A tovarepli-
16 test elsodorja a tébbieket, igy példaul leterit-
hetiink egy aknavetést, s ezzel idét nyeriink.
Ha pedig megporgetve, lendletbdl hajitjuk el
az illetét, gy porgés kozben is kaszélhatunk.
Szétverhetlnk a kobakjaval tereptargyakat
éppugy, mint az ellenségeket, s ilyenkor per-
sze a hajitas maga is jokat sebez (mert a nyar-
salas Gnmagaban még nem feltétlendil hala-
los). Amennyiben tudunk ra id6t szakitani, a
specidlis timadast — a gomb nyomva tartasa-

s egyben leghatéko-
nyabb fegyvere a protocol tAmadas — ez tulaj-
donképpen a magia. Makita egy robbanéssze-
ri 16késhullamot tud maga koral generalni,
mig Kyuzo halélos sugarakat 16 ki maga elé.

A Voros C ag és a placgazdasag

Minden sikeresen vett kildetés utan a tel1esnmenyun-
ket rangsoroljak, aminél a legfébb szempont, hogy men-
nyit sériltink. A, B, és C fokozat Iehetséges, illetve ha
egyetlen talalatot sem kaptunk be, gy miénk az S rang.
A kulénb6z6 rangokat kisebb-nagyobb pénzmaggal ju-
talmazzak, amibdl fejlettebb technolégiakat, vagy képes-
ségeket vasarolhatunk tiz kiilénb6z6 kategoriaban. Kez-
désnek példaul mindjart jol jon az a cucc, ami gyorsabb
hiitést biztosit a fegyveriinknek — gondolhatnank. Azon-
ban ne gondoljuk, mert a tapasztalat azt mutatja, inkabb
érdemesebb a magiat fejleszteni. Milyen jol jon ugyebar
egy olyan protocol tamadas, ami szinte egybél hazavag
egy |épegetét, hat még az, ha ebbdl kett6t tartalékolha-
tunk! Helyenként Ggy istenesen — mondhatni japanosan —
bekeményit a jaték, s olyankor életmentd lehet a gyors
gyilok. Uj l6fegyverek is vannak a valasztékban, viszont
az nagy szemétség, hogy a fegyver felmelegedése ese-
tén nem cserélhetjik le egyiket a masikra — meg kell var-
nunk mig a keziinkben Iévé lehdil.

Q“t cever 80D
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'V A halozat csapdajaban — de mar nem sokaig
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Amint az sejthetd, ezen tAmadasok sem szi
letnek maguktdl: a kepernyo tetején lévo élet-

Amikor az U.R.R.S. bomléasnak in-
dult, Makita hazaja kinyilvanitotta a
getlenségét, aminek negyven na-
pos ostrom lett a kovetkezménye,
azt kovetéen pedig polgérhébort,
ami azéta majd’ egy évtizede tart. A
lazadé milicistak azonban még min-
dig tartjak magukat Nokgorka utca-
in. Makna egy nokgorkai apa és egy

jét elvesztette a habortiban, mineku-
tan Ggy tant, 6 is odavész. Csakhogy

odik csik mutatja,
nk a protocol ta-
ind

, valahanyszor

talalkozott Kyuzoval és Mayaval, és megtalalta ahelyétaz

ellenallasna
ve, ami atiti a pancélt s,
pisztollyal, ami csak a v

Makita egy sarlé-kalapaccsal van felszerel-

Flottdban valamennyi
Warkaster (ez a varazslok megneve-
zése a Red Star univerzumban) ren-
delkezik egy testérrel, aki a flotta
szabdlyzata szerint ,tet6t8l talpig
acélos, és halalt oszt az ellénségnek
a mestere parancsara”. Kyuzonal
senkire sem illik ra jobban ez a le-
iras, jollehet 6 mar régéta az imént
emlitett ellenségnél Maya Antares
felesktidott védelmezéje. A fegyvere
a flottandl rendszeresitett csaklya:
egy gondolattal kontrollalhaté lan-

dzsa, ami éles pengében végzédik, igy sziré és vagd
fegyverként egyarant bevalik. Léfegyvere a ,Zaporozé”, a
nehéz gépagyu, amivel olyan heves zéport tud az ellen-
ség nyakara kuldeni, hogy azt mar inkabb viharnak kelle-

ne nevezni.

kézelharcban bevisziink egy csapast.

Mivel a csaték néha nagyon bestir(isédnek,
idénként védekezésre is szlikség van. Vagy
energiapajzsot generalunk magunk koré, vagy
- legalabbis Makita esetében — félreugrunk. A
pajzs mertil, amennyiben talalat gy hason-
16képpen mikodik, mint a fegyver tilmelege-
dése: ha teljesen lemeritettiik nullara, id6 kell a
visszatoltédéshez. Lenullazni pedig nem nagy
kunszt, elég két bombarepesz, és par masod-
percre maris teljesen védtelenek vagyunk.

Voros veszedelem

A felsorolt mozdulatok egytdl egyig nélkiiloz-
hetetlenek, errél az ellenség gondoskodik.
Vannak katonak, akik rohamoznak s nyakon

vannak, akik

znek, vagy ak-
navetéznek. Vannak, akik pajzsot hasznalnak,
s ezért csak kozelharcban széllhatunk veliik
szembe (legalabbis amig szét nem vertlk a
pajzsukat), és vannak, akik egy |6véstdl elhulla-
nak, viszont csoportosan tamadnak Ha eset-
leg nem tudnank, mil
pussal a harcot, a j;
egy képerny6t, amin végiglapozhatjuk az ellen-
feleket, s elolvashatjuk, mitél veszélyesek, és
mi a gyenge pontjuk. A gyenge pontok mond-
juk a termetesebb ellenségeknél a HUD-on is

'W Makita romokat takarit
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megjeldlésre kertilnek. A gyalogos katonakon
kiviil ugyanis percenként valami harcjarmdi,
vagy kilonleges fegyverzettel ellatott objektum
kertil az utunkba. Hogy mi minden tamad rank,
Isorolni lehetetlen. Méasik dimenziébdl elé-
repulék, amik Iezersugarral és bomba-

nek rank sorozatokat tébb agytval a fedélzef
kon, lépegetdk kildézgetnek rank rakétakat,
de talan még vészjosldbbak a bunkerek, és
egyéb épitmények, amikbél sosem tudni, mifé-
le érlilt szerkezetek bukkannak eld
sza forog, mozog rajtuk minden, s persze min-
denhonnan valami agyticsé, lézeragyu vagy ra-
kétaveté kandikal ki. Néhanyszor el kell visel-

tink a Game Over képernyét az ,(jraproba-

i6 ig kitapasztaljuk, milyen minta

alapjan szorjak a I6vedékeket — mert persze
mindenhol van valami megfigyelheté minta. Az
egyik sugarakat bocsat ki ciklusosan, a masik
az agyuit veti be szabdlyos sorrendben, stb.
Egy tipikus eset: két Iézeragy is tiizel rank,
ami még kiszamithato, de aztan az egyik ki
vésével pajzsos fickdk érkeznek, akik igencsak
megnehezitik a sugarak kertilgetését. A megol-
dés: aranyosan 16ni mind a kettét egymas utan
robbantva fel éket, és igy nincs idé erdsitésre.
Az egész a klasszikus japan shootereket juttat-
ja az ember eszébe, és mellesleg a nehézségi
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A Agykontrollalt land sajnos az
szint is azokhoz hasonlatos, hiszen néhany pa-
lya utan nagyon bekeményit az ellenség, s
ezernyi l6vedék cikazik a képernydn.

Csapajev elvtars oriilne

6sen jol néz ki, példaul ami-

tszunk, szépen megoldot-
tak, ahogy a kamera fokuszal: a tavolban 1évé
dolgok homalyban maradnak, de mihelyst azt
akarjak nekiink megmutatni, hogy a tavolbol
rakétak érkeznek, szépen kiélesedik a kép, s
embertink konttrjai mosodnak el. Maga a te-
rep is szemrevald, kiilénésen a téli nagyvaros,
amit bar felliinézetbdl mutat a jaték, mégis lat-
juk az égbe meredé hazfalakat, koszénhetéen
a tiikroz6dé jégnek. S6t azt is latjuk, amikor
egy hatalmas hajé belszik a magasban, s igy
mar egyértelmd, mire szamithatunk, amikor
tylilés hallatszik. Viszont sok helyszinen sajnos
nem latni, ha valami kidomborodik, annyira
egyszintiek az objektumok és a talaj. Ez bor-
zasztoan idegesitd, hiszen mikozben a lévedé-
kek kozott probalunk szlalomozni, és még a
célpont kivalasztasara is Ggyelniink kell, képte-
lenség észrevenni az akadalyokat, s csak ak-
kor konstataljuk 6ket, amikor megakad a figu-
rank, és kapasbdl bekap két-harom talélatot.

A kamerakezeléssel nincs gond, lévén jofor-

man nincs is kamerakezelés: az ezeréves bu-

nyos jatéktermi gépek mintajara mindig csak
odébb gordul a kamera lencséje el6tt a terep.
Ez mondjuk fontos eleme is a j

mindig csak addig mehetiink elére, ameddig az
operatér engedélyezi. Még ha nincs is akadaly
az Utban, az ellenség eldl elfutni nem lehet. A
féellenségeknél kiilonésképp nem — amuigy a
visszafelé menekiilés egy ideig toleralva van.

Néha sajnos kis probléma van ezzel a
klasszikus kamerablokkal: el6fordul, hogy az
ellenség mar azel6tt elkezd intelligensen visel-
kedni, hogy egyaltalan bejénne a képernyére,
azaz a képernydn kivil bujkal, avagy kilokink
valakit és az nem igazan akar visszajonni.
llyenkor vaktaban vagyunk kénytelenek 16vol-
dézni, ami elég farasztd.

Az aprébb - és amigy megszokhat6 — bakik
ellenére azonban a jaték nagyon klassz. Lelke-
sité zenék pezsditik fel az akciot, s mind a 25
palya egy-egy Uj kornyezetben jatszodil
ha egyazon helyszinrél is van szd), mi
spéci palyak is akadnak. Emberiink reptilét is
vezet, s igy oldalnézetes, R-Type/Gradius-féle
palya is lesz. Pedig mar csak a gyalogos szin-
tek sem mondhatoak egyhanginak: egyfolyta-
ban uj fegyvereket, Uj taktikakat vet be az el-
Ienség, amikre meg kell ta\élni az ellenszert A

Ebbe muszaj lesz belepofazni

Kissé elképedve olvastam Zoli ismertetéjét a The
Red Starrél — mintha nem is ugyanarrél a jatékrol irt
volna, amelyre vagy h égy orat én is rasza
az 6l, mielétt volna a parom vé-
leményéhez, amely egyetlen percnyi almos figyelem
utdn is csodas tomérséggel summazta egy atlagos
mai PS2-jatékos véleményét: ,Miért csinalnak ilyen ja-
tékot?” A The Red Star szamomra ugyanis nem mas,
mint a PS2-n COELCE] iéh tro-la l'liabb
vadhaltasa Mivel mlnden oOtletet szazszor ell6tt mar

igy a egyre gy nyulnak

vissza olyan jaték(stilus)okhoz, amelyeken mar tullé-
pett az idé. A Red Starrél ordit, hogy a kiotl6inek volt
régen C e 64 -ese, vagy ZX
Spectrumija, az
olyan jatékok, amelyben a jatékos a scrollozo EUED
ment szépen balrél jobbra (netan alulrél felfelé), aztan
szétl6tt mindent, ami szembejott. Klasszikus példa az
elsére a Turrican (vagy eppen a Contra, aminek felme-
Iegllen a vadul o a

a meg a Ci (vagy a
Hambo) A Hed Star ennek a kettének (négynek?) az
,,Otvo (egyes palya ugyanis vizszi ma-
sokon meg fiiggélegesen scrolloz a palya...), s6t —
mint olvasom - az R-Type-é is. Amivel nem is lenne
baj, de PS2-n latva ezt, a dolog valahogy olyan érzés-
sel toll el, mmtha valakl azen venne egy hl-tech DVD-
az

ogy
Alfa Holdbamsl az Orion urha]ni netan ezek tragil
a Pirx piléta jait. Zoli tesztj

az utolso (mar ha egyal-
talan léteznek még ilyen rajongok), és teljesen elretro-
sodott jatékériltek esetleg Buddha-kozeli allapotba
keriilhetnek a The Red Startdl — de teljes aru jatékként
latva a polcon a Burnout 3 és az Onimusha 3 mellett
é "znapn a!ekos sulszeruen ugy fakadhat kl

»Na ne hiily mar, Ennek 6
vettem a batorsagot, és én is lepontoztam a jatékot, az
értékelében pedig a Zoli altal adott pontszamok és az
é atlaga pel. igy talan objekti képet
kap minden t. olvasé, aki nem azt akarja felpolirozva
viszontlatni a PS2-jén, mint amivel 15 éve jatszott a

Spectrumjan.
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“ ETTOL AZTAN MEGMACSKASODHAT MINDENUNK! ==
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em mondhatni Uj jelenségnek, hogy a
N képregényhé: filmsztarokka avan-
zsalnak, majd ennek kapcsan jatékok-
ban is szerepet kapnak (vagy forditva, a sor-
rend ebben a tekintetben lényegtelen): hogy
mast ne emlitstink, par oldallal arrébb olvas-
hattok egy Spider-Man nevii illetérél. A Macs-
kand ugyancsak az idei nyar szuperhése a
mozikban, mely filmben a DC Comics képre-
gényeinek a karakterei elevenednek meg saja
tos hollywoodi feldolgozasban. A film rendezé:
je, a francia Pitof vizualis effektusok szakeért
jeként kezdte a filmes palyajat, igy szamitogé-
pes trilkkdkbdl nincs hiany — szinte mar tébbet
szerepelteti a CG Macskandt, mint az azt eljat-
sz6 Halle Berryt. Hogy a forgatokényvirok mi-
lyen munkat végeztek, annak eldontése a
filmkritikusok dolga, mindenesetre egy
_ biztos: a jatékvaltozatban ugyanaz a
szereposztas (marmint a hangokat
illetéen), és ugyanaz a sztori.
Patience Philips — hasonléan
Spider-Manhez - egy kisebb

-~

baleset folytan valik szuperhdssé. Pedig hat
sosem volt egy heroikus alkat: a szégyell6s,
szerény és érzékeny lany egy hatalmas kozme-
tikai szereket gyart6 cég grafikusaként afféle
kis szrke egérként éli kis életét. A véletlenek
szerencsétlen Gsszjatékaként azonban kihall-
gat egy beszélgetést, amibdl az deriil ki, hogy
a cég egyik fiatalitd szere némi mellékhatésok-
kal is rendelkezik, minekutan veszélyes gyilko-
sok célpontjava valik — és sikerl is 6t eltenni
lab alél. Csakhogy Midnight, Patience ritka
egyiptomi macskaja valahogy visszahozza 6t
az él6k soraba, s a lany nemcsak hogy plusz
életet kap a cicatdl, hanem egy csomd olyan
képességet is, amikkel korabban nem rendel-
kezett. Erzékszervei emberfelettien kifinomod-
nak, Ugy It és gy érzi a szagokat, akar a
macskak, valamint macskatigyességgel egyen-
sulyozik a haztetékon. Feszes és szexi bérruci-
jat magéra 6ltve 6 lesz a veszélyes, és meg-
szelidithetetlen Macskand, aki igyekszik lelep:
lezni néhai munkaaddinak gaztetteit. Médsze-
reivel magara vonja a rendérség figyelmét is,




A Ak kivancsi, hamar megdregszik...

azonban a detektiv Tom Lane, aki pedig a fé-
lénk Patience-be szeret bele, mégis segit neki
elkapni a cég élén allé Hedare hazaspart...

Macskakarmok és macskaostor

Didhéjban ennyi a térténet, amit — sajat all
suk szerint - a jatékban igyekeznek kicsit mi
vészibb stilusban talalni az alkotok, jollehet én
inkébb nevezném kaotikusnak a médszert, hi-
szen egybdl belecsapva a levesbe egy ékszer-
boltot kell kifosztanunk a Macskandével, s majd
csak visszaemlékezések folytan tudatjak ve-
link, kiféle-miféle is ez a Macskané.

A jatékmenet nem kevésbé kaotikus. Minden
palya elején ugymond feladatokat kapunk,
hogy ilyen meg olyan mozdulatokat kell produ-
kélnunk — csakhogy azt elfelejtik kdzélni, hogy
mik is ezek tulajdonképpen. Aki nem béngészi
4 kba beépitett képregényeket (Comic
opcid), netan nem olvassa a Station 2 magazin
eme cikkét, az csak néz, mint a moziban, s
nem tudja mire vélni a dolgot.

ember eszébe, vagyis Jet Li nem tul régi, am
ennek ellenére mar most feledésbe mertilt
probalkozasat a jatékiparban. A digitalis Jet
Lihez hasonléan a Macskand is igen latvanyos
kombokkal osztja a pofonokat, de ugyanakkor

WILDCAT
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A ...netan hamar el is patkol!

ezekbe a kombokba nekiink vajmi kevés bele-
szolasunk van: a jatékosnak mindéssze annyi
a feladata, hogy az (ités/rigas iranyat megad-
ja a jobb analdg karral, aztan majd a hésné
improvizalja a mozdulatokat. Normal testtar-

nyezhetlink, mig guggolasbdl rigasokat. Jet
Litél eltéréen a Macskand senkit sem 6l meg,
és ez mar valamivel érdekesebb mozzanat: az
ellenfeleket szekrényekbe, kukakba pakolhat-
juk el, avagy addig pofozhatjuk Sket, mig ma-
guktdl el nem menekiilnek. A Macskané osto-
ra ugyancsak némi szint visz az adok-kapok-
ba, példaul megtanulhatunk olyan mozdulatot,
amivel kiranthatjuk az ellenség kezébdl a fegy-
vert. A tanulas 'e\(e!ele, hogy elegendo gye

526 értékl spéci moz-
dulatok kézul valogathatunk. (Bar az értékkel
kapcsolatban nem lehetiink biztosak: sok az
olyan mozdulat, ami csak draga, de nem so-
kat ér. A valo életben ezeket nyilvan plazakban
arulnak.) Gyémantokat természetesen nem-
csak az ékszeriizletb6l zsakmanyolhatunk:
azon kivil, hogy valamennyi palyan van el-
szérva néhany darab, minden jol megoldon
mozzanatért pontokat kapunk, amik az e
dok végén szintén gyémantokka konvert

SIKERVAROMANY0S?

Legalabbis a jelmeztervezé...

E sorok irasakor még nem jatsszak a hazai mozik a Macska-
nét (nalunk augusztus 26-ra van belitemezve a premier), ezért
tavol alljon t6liink, hogy latatlanba kritizaljuk. Az azonban mar
biztos, hogy az amerikai filmkritikusok nem tdl kedvezéen fo-
gadtak. A képregény adaptalasa szerintiik igencsak banalisra
sikeredett: sem a forgatokényvirék, sem a filmsztarok nem re-
mekeltek — ez utdbbiban kétségkiviil lehet valami, hiszen egy
sajtotajékoztaté alkalmaval a cimszereplé Halle Berry el-
kottyintotta, hogy Garfielden kivil egyetlen képregényhdst
sem ismer. A film végiil is nem csekély mértékben a feszes,
testhez simulé macskajelmez miatt adhaté el, ami miatt sok
kritika is érte az alkotokat. Maga Halle Berry is megrémiilt,
amikor els6 alkalommal kellett magara Gltenie, de kemény
edzések aran sikeriilt beleeréltetnie magat, végtil pedig annyi-
ra megszerette, hogy azéta egy ladikaban 6rzi az otthonaban.
Elmondésa szerint sajat érzékiségét fedezte fel Ujra altala, s
igy a filmben nagyobb énbizalommal tudta eljatszani a karak-
tert. Persze emberfeletti képességeket nem adott szamara a
ruha, hiszen — folytatva azt a hagyomanyt, hogy szinte minden
forgatason megsériil — kérhazi kivizsgalasra kellett vinni, ami-
kor a munka soran cstinyan beverte a fejét egy lampaba. (En
ezt itt elvagom, Zoli, j6? Hagyjunk valamit az RTL Klub
'Taldlkozasok’ c. eseményorientalt miisoranak is — a szerk.)




CATWOMAN

ind the mesh, press (1) to jumpto it
from the wall. e

nak. Nem mellékesen az életeréként funkcio-
nalé ,domination” csikot is ilyen gyémantokkal
lehet regeneralni. Viszonylag nehéz meghalni,
de ha mégis, Ggy jél johet Midnight cica segit-
sége. A harmadik palyatol kezdve mindegyik
palyan talalunk egy pontot, ahol kinyitva egy
csapoajtot eldkertl a cica, s onnantdl a hazi
kedvenc jovoltabdl a Macskand is kilenc élet-
tel rendelkezik — jollehet ha igénybe vesziink
egyet, az pontlevonassal jar.

Macska a badogtetén

A bunyo6zas még tgy rendben is volna, de
az ékszerlzlet utan sikatorok kévetkeznek,
ahol a Macskané akrobatikus képességeit te-
hetjiik probara — és az idegeinket. Az latszik,
hogy ezeknek a részeknek elméletileg a
Prince of Persiara kéne hasonlitaniuk, s a jaték

zetten érdekesek: vizszintes rudakon lendilhe-
tlink, maszhatunk a drétkeritéseken, és falakra
is felkaptathatunk, de azokra csak lendletbél.
A Macskané karmai a vakolatba nem mélyed-
nek bele tartésan, viszont a kisebb magassa-
gokba azért felmaszhatunk, az egymas mellett

'V A lefegyverzés mar tigy megy, mint a karikacsapas

45750

A CICAMICA FORMABA LENDUL

Id Cat mozdulatok S
Buny6 koézben vadmacskakeént tudunk viselkedni a kévetkez6 moz-
dulatok segitségével: nekit az ellenfelet valami térékeny dolog-
nak, vagy elpakoljuk valahova, netan mas ellenfeleket sodor el az el-
tertil6 test, illetve ha mélybe taszitunk valakit. Azzal is ilyen mozdula-
tokat produkalunk, amikor valami targyat (mondjuk egy lécet) raga-
dunk meg az ostorral, és azt az ellenség képébe hajitjuk, vagy épp
az ellenség kezébdl rantjuk ki ugyanezzel a modszerrel a fegyverét.

Scaredy Cat mozdulatok v :
Amikor a Macskané sokaig piifél valakit, idével az ellenfél koral
sarga aura jelenik meg, ami azt jelenti, hogy az illeté az ttlegelés
folytan beijedt. A berezelt ellenség 6sszegémbolyadik, vagy fede-
zékbe hizddik, s6t elmenekl valami nyitva lévé ajton, vagy résen
at, de ha ekdzben tovabb azsnakoljuk, akkor kapjuk a Scaredy
Cat bénuszokat.

Alleycat mozdulatok 3 B = o
A macskaligyességet akkor honorélja k leges minGsitéssel a
jaték, amikor az akrobatikus képességeket igényl6 feladatokat hi-
bamentesen, gyorsan hajtjuk végre — mint amikor mondjuk egy-
mas utan sorakozé rudakon lenglink, s minden egyes ugrasnal
egybdl tovabblendtiliink. Ezt a bénuszt mindenhol csakis egyszer
lehet megkapni, ugyanakkor egyszer mindenképpen, tehat ha egy
akrobatikus feladatnal elmarad a bénusz, visszatérve az adott sza-
kasz elejére, s Ujra nekifogva a dolognak még megkaphatjuk.

ik: pozolas és glinyolédas, amikhez kilén gombok tartoznak az

-anyiton (az X és a Négyzet). A Macskand ezek alkalmazasanal
megprobal hatni az ellenség érzelmeire, s amennyiben sikerrel jar
(ez szimplan kétesélyes lutri), (gy a delikvens feje folott szivek,
avagy zavart jelzd irasjelek jelennek meg, majd aura képzddik ko
rilétte, és ameddig az tart, spéci tamadassal prébalkozhatunk —
csak az ellenfél felé kell hiizni a jobb analog kart. A gtinyolédas j6-
val tébbszor bején, mint az elblvolé:

Tovabbi mozdulatok a repertoarban (meg a képregényben)

Awevcar



A Az egyik or teljesen belezdldiilt a bajainkba

1évo kiszogelléseknél pedig faltdl falig ugralva
haladhatunk felfelé. Az ostor szintén hasznal-
haté az ugrabugra kézben: a vizszintes rudak-
ra hurkolva hosszabbakat lendtilhetiink, kam-
pokba akasztva pedig futhatunk a falakon.
Mindezek Gsszjatékaként tényleg a Prince of
Persia mintajara emlékezteté Gsszetett megol-
dasokat kell kikisérletezniink a rendelkezé-
stinkre &ll6 mozdulatokbdl, s a palyatervez6k
gondoskodtak arrél, hogy mindig sziikség le-
gyen egy kis gondolkodasra, vajon mi a kovet-
kezé6 lépés. Az elmélkedéstinkben nagy segit-
ség a Midnight altal bejart utak. Belsé nézetre
véltva a Macskané érzékszervein at lathatjuk a
cicus altal hatrahagyott lab- és szagnyomokat,
amik mindig a helyes iranyba vezetnek minket.
Mi tdbb: a macskaérzékek jovoltabdl a tekinte-
tlinkkel ra is kozelithetiink az érdekesebb dol-
gokra (ez automatikusan bekovetkezik valami-
re hosszabban nézve), a megvasarolhato fej-
lettebb érzékkel pedig még a falakon is atlat-
hatunk, ami Midnight megtalalasahoz példaul
igen nagy segitség, de jon a...

Macskajaj

A'mozgasrepertoarral, illetve a palyatervekkel
nincs semmi baj — a baj az, hogy az intelligens-
nek szant kamerakezelés olyan, hogy zémmel
csak hatraltat minket. Lehetdség van ugyan né-
mi igazitasra a nézeten, de alapvetden a jaték
jeloli ki, milyen perspektivabdl kell megolda-
nunk az egyes feladatokat — és gyakran mar
tulsagosan is intelligensen. A virtualis operat6r
mér eldre tudja, merre kell tovabbmenni, és
igyekszik azt nekiink is megmutatni, csakhogy
arrél megfeledkeztek a programozok, hogy a
kamera-relativ iranyitas miatt lehetetlenség al-
kalmazkodni a hirtelen elfordul6 és egyéb moz-
gasokat végrehaijtd kamerahoz. Egy példaval
szemléltetve: futunk egy keskeny gyalogjarén
jokora magassagban, és egy lyukat kéne atug-
ranunk. Ugrunk is, de kézben a kamera elfor
dul, hogy a leérkezéstinket kapja lencsevégre,

s mivel az iranyitas a kamerahoz igazodik, nem
a lyukat ugorjuk at, hanem a mélye vetjik ma-
gunkat. Taldn mondani sem kell: a palyak pe-
dig altalaban Ggy vannak kialakitva, hogy egy-
egy ilyen hiba utan 2-3 perces procedurat kell
Ujra elkezdentink a legelejérdl...

A masik nagy hiba, hogy sokszor tanécstala-
nul totyogunk egyhelyben, s fogalmunk sincs
mit kéne tenni — még Midnight segitségével
sem. Pedig hat a jaték amugy s(r(in osztogat
tanacsokat, amikor trivialis
szintli a kévetkezé teendo kitalalasa. Amikor vi-
szont valdban jol jonne egy kis segitség, akkor
meg késik, illetve csak akkor irodik ki, amikor
mar magunk is rajottiink a dolog nyitjara.
Mondjuk szerencsére nem lehetetlen
megoldasokra, mert a széveges mellett vizualis
segitséget is kapunk. Ha beakaszthatjuk vala-
hova az ostort, a kampo lilan villog, s hasonlé-
an tesznek a kapaszkodoként funkciondld ru-

olog villog, ha a Macskand

nk: ilyenkor a megrongalha-
16 targyakra is felfigyelhetiink. Ez nem mellé-
kes, hiszen példaul megesik, hogy egy képer-
nyé szétriigasaval okozunk olyan zarlatot, ami
akkora elektromos kistilést produkal, hogy az-
dltal hajlik le egy ereszcsatorna, amiben
megkapaszkodhatunk...

Meglehetésen szomort a programozok
gyenge teljesitménye, mert a grafikusok
derekas munkat végeztek. A fényekkel re-
mekil kombinaltak, és az is szép, ahogy
t z6dik a Macskané a sikatorok pocso-
lydiban (még ha az ellenség nem is). H8s-
nénk mozgasa pedig valéban macska-
ligyességre engedi kovetkeztetni a szemlé-

16t, féleg akkor, ha valamilyen kombét sike- \V {

riil produkalnunk, mert olyankor még gyé-
mantokbdl allé nyomot is htizunk magunk
utan. De még jobb az, ha nem produkalunk
semmit, ilyenkor ugyanis egy id6 utan hés-
nénk csabosan pdzol, mikbzben végigpasztaz
a domborulatain a kamera. Megcsodalhatjuk a
fekete bérrucit, megcsodalhatjuk a benne 1évé,

WILDCAT 3

A Egy macskanak nem gond a nyomkdvetés

még poligonokbdl rep-
kalva is formas 2N
it, viszont egyvalamit
nem csodalhatunk: a
jatékot, mert azt valahol
— meglatasom szerint a
programozasnal — nagyon
elrontottak. Ehhez hozz:
csaphatjuk ,bonuszkél
tllzottan melankolikus ze-
néket, és az unott fraziso-
kat, amik a Macskané
széjabdl elhangzanak, s
maris vilagos miért is nem
egy izgalmas, hanem csak
egy gyenge atlagos jaték ez
a Catwoman.
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Crimson Tears sztorija a legeredetibb, karaktert iranyithatunk. A csapat tagjai: Amber
mit jatékban lattam. A , harom, mester- a kardokat, téroket kedveli leginkabb, forgat-
séges, biomechanikus lény, amolyan termina- hat egyszerre akar két pengét is. Kadie szintén

a zt nem mondhatnam, hogy elsé blikkre a Bar a parti tdbbszemélyes, egyszerre csak egy

torok (minusz a hilye, pirosan vilagité szem és szivesen hasznal vago és szuréfegyvereket,

az osztrak akcentus) megmenti a jovébeli Toki- am leginkabb a kilonb6z6 harcmiivészetek-
6t valoszinlileg még egy szlkitett top 50-es ke-  ben érzi otthon magat. Végil Tokio, az egyet-
retbe sem kertiilne be, &m azért a Capcom jaté- len himnemti (ha biomechanikus entitasoknal
kat korantsem kell még leirni. Egy komoly RPG-  egyaltalan van ennek értelme) kovetkezik - 6 a
ben a térténetnek és a szereplok megformala- |6fegyverek rajongdja, lehet az pisztoly, vagy
sanak — és ezzel itt most nem a grafikara gon- akar egy langszord, raadasul egyedtl 6 képes
dolok, hiszen a Crimson Tears cel-shaded grafi- két pisztolyt hasznalni egyszerre.

kéja igencsak mutatés — nagyon nagy a jelenté- A garazsban tudunk atvaltani az aktualis ka-

Am e jaték nem tartozik a komoly RPG-k rakterrél egy masikra. Az innen nyild raktarban
korébe, kiinduld sztorira is csak annyi sziksége  az épp nem hasznalt dolgainkat pakolhatjuk le

van, mint egy Steven Segal-filmnek (megélték a - ez nagyon fontos, ugyanis tdl sok targy nem
csaladjat, azt’ bossz(t 4ll). Akkor hat mivel fog lehet nalunk egyszerre. A pincében pedig a
a jaték elkapraztatni minket? Egyszer(: sok ak- legfontosabb jatékfunkciok (mentés, beallita-
ci6, porgds — bar néha kissé repetativ — jaték- sok, bestiarium, videdk visszanézése) érhetk
menet, RPG-szer( fejlédés és mindenféle tar- el, valamint itt talalhato a teleport is, amellyel
gyak témege — csak legyen helyiink hova pa- bejuthatunk a dimenzionalis Utvesztébe. Eb-
kolni 6ket (megstigom: nem lesz). ben fogjuk eltdlteni a jaték legnagyobb részét,
szornyek hordait apritva.
Garage Inc. De ne szaladjunk ennyire el6re, elészor csak

deritsiik fel a varost — legalabbis azt a részét,
Haromfés csapatunk felett a lerombolt varos-  ami elérheté szamunkra. Ismerkedijiink 6ssze a
rész egy garazsaban vesszik at az iranyitast. boltosokkal és a t6bbi nativval is, vasarolgas-

Your bio-wavelength’'s fluctuating...
I can’t read your status.
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bernek adjuk oda — mér ha szeretnénk, hogy a
kés6bbiekben erésebb és jobb mindségi tar-
gyak is kaphatoak legyenek az arusoknal. Né-
ha kuldetést is felvehetiink egy-egy helybélit6l,
ami altalaban abbdl all, hogy egy targyat meg
kell szerezniink a dimenzionalis labirintusbol;
fizetség fejében pedig valamilyen szamunkra
hasznos targyat kapunk. Ha kell6képp felsze-
relkeztiink, akkor célozzuk is meg a teleportot,
s lassuk mi is vér rank odabent

Aki keres, az (ki)talal

Miné meglepetés: harc, méghozza tébbszin-
tes felépitésti, minden egyes alkalommal vélet-
lenszertien generalt labirintusokban, amelyek
szémos szobara oszlanak. Sajnos a kamerake-
zelés hianyossagai folytan a helyiségek nem
igazan belathatoak. Ez egy ideig nem tdl nagy
géz, mert az ellenfelek kezdetben igen nyuszik
— késbbb viszont az altalunk nem lathaté lények
mar siman belénk fognak 16ni, vagy egész egy-
szer(ien lerohannak mar akar az ajtéban is.
Mondjuk utébbit Tokioval nehezebb eljatszani,
hisz 6 a szobaba belépve egyszerre akar két 16-
fegyverbdl is tiizet nyithat a bent tartézkodo,
am szamunkra még nem lathaté ellenfelekre.
Eleinte kénny( dolgunk lesz, az ellenfelek 1-2

(tést birnak, majd felborulnak — és lam, milyen
rendesek: kilén kis indikatoruk van, amelyen
szazalékosan lathatjuk megmaradt életerejiiket.
Mindenesetre a bantalmazasukat még elhulla-
sukkor se hagyjuk abba, hiszen amig nem t(inik
el a testuk, tovabb piifélhetdk — és az igy el
pottyantott extra targyaikra és pénziikre (féleg a
jaték elején) igen nagy sziikségtink lesz. Azon-
ban nemcsak ellenfelekkel talalkozhatunk a la-
birintust jarva. Klasszikus akcio-szerepjatékhoz
mélton taldlhatunk ladakat, horddkat is, amelye-
ket szétverve hasznos holmikat lelhetiink. Bele-
futhatunk klonféle csapdakba (pl.: mérgesgaz-
szivargas, lezuhand plafon). Ezekkel j6 lesz vi-
gyazni, illetve még jobb, ha kihasznaljuk Sket:
az ellenfeleket pofozzuk/rugdossuk bele,
ugyanis erre is megvan a lehet6ség.

A labirintus aktudlis szintjérél a kovetkezére
teleporterrel tudunk tovabbmenni. Ez altaldban
zarva szokott lenni, s a kulcsot maganal tarté
foszerre a szint teleportkészulékkel atellenes
sarkaban fogunk rabukkanni, mint az ugyebar
mar megszokott. (A kulcs radar és az exit radar
nev(i cuccok persze megkénnyitik a keresgé-
lést — a kérdés csak az, hogy lesz-e helyiink
ilyesmiket magunkkal cipelni.) Egy adott labi-
rintust kétféleképp hagyhatunk el: vagy hasz-
nalunk egy returner elnevezés( targyat (mar ha
vettlink, vagy talaltunk ilyet), ami visszapottyant
minket a garazsba - vagy pedig elmegytink

egészen az utolsé szintjéig és lezlizzuk a féel-
lenséget. Ez elsére nem biztos, hogy sikertilni
fog, hiszen a bossokat altalaban csak a megfe-
lel6 fegyverrel és taktikaval lehet lecsapni. Ha
mar nagyon rosszul all a szénank, ne haboz-
zunk elhasznalni egy returnert, amelybél min-
dig legyen nalunk egy-két darab. Tekintsiik az
els6 probalkozasra mint felderitésre, majd tan-
koljunk fel, valasszuk ki a megfelel6 fegyvert, il-
letve karaktert, s probalkozzunk djra.

Ha mar forré a helyzet...

Elébb-utdbb talalkozni fogunk azzal a prob-
|lémaval, hogy héseink bar gépek, korantsem
tokéletesek, ami abban nyilvanul meg, hogy
tulmelegszenek. Az életer6-csik alatt talalhato
a tilmelegedést jelz6 indikator. Barmilyen ta-
madasunk — féleg a specialisok — hétermelés-
sel jarnak, s ha ennek mércéje eléri a maximu-
mot, akkor bekévetkezik a tiimelegedés. Ezt a
képernyé narancsszinti villogasa je|ZI s egy
bizonyos id6re duplazodik a mozgasi, nletve
tamadasi sebességtink — mikdzben a védé
tékink jocskan csokken. Am, amikor a talpér-
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getett allapot leall, szomortian konstatélhatjul
hogy nem csak a tilmelegedés jelzénk urdl
hanem sajnalatos médon a HP-csikunk jo ré-
sze is — Ugyhogy csak dvatosan a ttlmelege-
déssel. Amennyiben lehetséges, mindig le-
gyen nalunk htitéfolyadék, amivel megelézhet-
juk a nagyobb bait, és vigyazzunk a forré szo-
bakkal is — ha éppen egy ilyenben harcolunk,
szinte biztos, hogy tilmelegedés lesz a vége.
Persze nincs olyan menet, amelyet csuklobol
végig lehetne vinni: néha elkertlhetetlentl be-
cslszik egy gikszer, egy rosszkor j©
vagy két, tllsagosan is agressziv robot — ekkor
aktudlis héstink HP-ja kinullazédik, s 6 a porba
hanyatlik. Ez esetben két valasztasi lehet6sé-
glink van: megprébaljuk megmenteni egy ma-
sik karakterrel, vagy hagyjuk a fenébe, és leirjuk
a veszteséget. Ha nem sietiink a megmentésé-
re, akkor bizony az adott karakternél lévé cucc
megy a levesbe. Ha viszont Gigy déntlink, hogy
segitlink rajta, akkor a masik két karakteriink
egyikével be kell ugranunk a teleportba, s so-
vany malac vagtaban — az ellenséges lényekkel
mit sem tdrédve — meg kell keresni alélt tarsun-
kat a labirintusban, mielétt az igen csak révid
mentési idé Ha boss elleni harcban bukik
el egy karakteriink, akkor egy masikkal azonnal
a helyére allhatunk. Szerencsére a féellenség
HP-ja nem k fel a harc el6tti értékre, igaz,
a masodik kihivé sem hasznalhat targyakat —

ink, akkor valik
a kovetkezd labirintus is elérhetévé szamunkra,
am a varosiak még adnak egy-két extra kiilde-
tést a teljesitett helyekre is — egy UtvesztSt mini-
mum 3-4 alkalommal is be kell majd jarnunk.

,Csinald magad!”-mozgalom

Gyogyitd kiityikén és pénzen kivil mas hasz-
nos dolgokat is lelhetlink az ellenfelek, illetve
taroldeszkézok amortizalasaval. A fegyverek ko-
2zl dltaldban elég gyik dolgok esnek, am néha
akad egy-két hasznalhatdbb darab is, kiil6né:
tekintettel a ritkasdgnak szamitokra (ezeket kii-
16n jelzi is a gép). Viszonylag stir(in kapunk per-
manens tdmadés-, vagy védekezés harcérték
néveldket, amelyek egyszer hasznalatos cuc-
cok. A kombd/tamadéas upgrade-eket a garazs
pincéjében 1évé masinan tudjuk hasznalni, egy
karakteriink valamelyik fegyveres tAmadasanak,
illetve kombdjanak erésségét ndvelhetjiik veliik.
A fegyver alkatrészek fontos dolgok, az igazan
j6 gyilkoléeszkozoket ugyanis — j6 eséllyel —
nem talalni vagy venni fogjuk, hanem mi pakol-
juk Gssze. A csatakban elérhet fegyver-fejlo-
dés bar szikséges, de nem elégséges. Hason-
16képp gyenge fejlesztési lehetéség a kettébdl
egyet metédus, amikor két ugyanolyan fegyver-
bél egy kicsit erésebbet készithetiink (pl.: két

W A ,Folyékony Orgyilkos” igen keményeket 16
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A A, egy ritka fegyver! Ha hazaértem, el is adom...

Kaiser Swordbél egy Kaiser Sword +1-et,
amely a normal valtozattél az altala nytijtott
eggyel nagyobb tamadasban kiilénbozik). Az
igazan komoly fejlesztéseket a labirintusban lelt
alkatrészek segitségével tudjuk megeijteni. Egy-
részt készithetlink olyan fegyvert, amelyik joval
erdsebb lesz, mint amelybdl tovabbedzettiik. A
masik lehetéség az, hogy valamilyen elemi attri-
butummal (tiz, jég stb.) runazunk fel egy fegy-
vert, s igy az arra haklis lényeket jobban sebzi.
Féleg a nagyobb labirintusokban fog gondot
okozni, hogy — a mindossze 24 tarhely miatt —
valasztani kell a kiilonb6z6 gyogyité kityuk,
statuszvaltozast illetve tiimelegedést orvosld
cuccok, a 6. ek, a talalt fegyverek és fegyver
alkatrészek — valamit pedig ott kell hagy-
nunk. Némileg segit a dolgon, ha stirtin haza-
ugralunk a raktarba: érdemes a fegyveralkatré-
szeket ot tarolni, s csak azt elévenni, amelyikre
az aktudlis fegyvereink fejlesztéséhez sziiksé-
gulink van. A normal lényeket amUgy altalaban
akarmilyen eszkézzel le lehet zdzni, de a
bossoknal feltétien sziikségiink lesz a megfele-
16 fegyverre, ugyanis ha nem ezzel ugrunk ne-
kik, akkor kevés esélylink lesz a gy6zelemre.

Egész j6 kis mixtara

k a Crimson Tears. Jéval tobb
van benne annal, amennyi elsére kinéz beléle,

és itt nem csak a bénacskan induld, am szép
lassan kikereked6 tortenetere gondolok. A

klasszikus RPG-k koz' annyi elemet azért si-
kerilt &temelni azokbdl, ami ébren tartja a ja-
tékos érdekl6édését. (Igaz, a ,men;j vissza
ugyanabba a labirintusba X-szer, hogy kapj va-
lami cuccot’-tipust kildetésekért nem voltam
kifejezetten oda.) Erdekes megoldas aros
Gjjaépités”-projekt is, amellyel meg van oldva
az a kérdés, hogy mikor férjen hozza a jatékos
az erésebb fegyverekhez: amikor elég pénze
van ra, vagy amig azt sszekalapalta, Ggyis
haladt elére annyit, hogy kelleni is fognak a
fejlettebb eszkozok.

Kulalakra a jaték igencsak mutatés, készon-
hetéen a remek cel-shaded grafikanak. Talan
csak a palyak egyhangUsaga az, amit negati-
vumkeént tudnék megemliteni — hiaba a véletlen-
szertien generalt labirintusok, sajnos az elemek
nem igazan véltozatosak. Pozitivumként emlit-
hetéek az ellenfelek és féleg a karaktereink ki-
dolgozottsaga, sokféle mozgasuk és tAmada-
suk. A bossok is remekill kidolgozottak, nem-
csak a kinézetiik latvanyos és valtozatos, de

stratégidja van legy6zésiiknek. Zene és
hang tekintetében sincs igazan gond a jatékkal,
a hanghatéasok rendben vannak, és a muzsikak
is az ideilléen futurisztikusak. Osszességében a

KADIE - gmammsc

A Tokio bemutat egy lovacselt

Hot Zane

Crimson Tears egy jol sikerilt egyvelege a vere-
kedds/akcié és RPG jatékoknak, mindkét tipus
kedvel6inek érdemes kiprobalnia. Az akciot
kedveldk rengeteg eszkdzt, tamadast és kom-
bt kapnak a szerepjaték elemek kévetkezm
nyekeént, az RPG rajongdk pedig szépen felé,
gethetik ,verhetetlen” karaktereiket. Igényes ki
vitelezés, klassz jatékélmény és lassan, de biz-
tosan kibomlé sztori — most 6szintén, ebben a
stilusban kell ennél tobb?

/
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valami eredetivel rukkoltak volna eld.

Azok, akiknek a flrge kis autokra pil-
lantva régtén a Micro Machines ugrik be, mar
tudjak, merrél fdj a szél, és nekik nem is tarto-
gat meglepetést ez a jaték. Félreértés ne es-
sék: kellemetlen meglepetést sem. A
Mashedet fejleszté Supersonic nagyjabdl a
Micro Machines 2 alkotdibol tevodik dssze.

A Mashed tehat egy olyan autdverseny, amit
feltiinézetbdl, vagy fogalmazzunk inkabb tgy,
hogy helikopteres nézetbél lehet jatszani. Utob-
bi meghatarozas azért pontosabb, mert a pers-
pektiva automatikusan igazodik a mezényhoz,

N em mondhatni, hogy a Mashed készitéi

tehat ha szétszérodtak a versenyzék, ugy a ma-

gasba emelkedve nagyobb tertiletet fog be a
kamera, viszont ha egyben van a csa-

e, pat, netan csak két aut6 Iokdosodését

kell kbvetni, (igy a perspektiva csak-
nem a kocsik mogé ereszkedik. (Er-
dekes, és egyben nagyon étletes
megoldas.) Ezen kivil a palyak nyom-
vonalahoz is igazodik a nézet, igy ami-
kor egy élesebb, belathatatlan kanyar
kovetkezik, kicsit el6re siet, hogy jol le-
hessen latni az utat. Aki nem jatszott

még hasonlé jatékkal, azt talan idegesiti az
operatér ilyetén 6nallésaga, azonban nyomds
oka van ennek: nevezetesen a Mashed ugy ki-
nal akar négy jatékos szamara is remek szora-
kozast, hogy kézben nem darabolja szét a kép-
ernydt, és Internet-kapcsolat sem sziikséges
hozza. A jatékosok szeme el6tt egy cél lebeg:
nem szabad lemaradni, mert akit mar nem tud
befogni sehogy sem a kamera, az kiesik.

A kieséses rendszerben a kies6k sorrendje
is szamit: +2 pontot kap a gydztes, mig -2
pontot az utolsé jatékos, a koztik 1évok pedig
értelemszer(ien +1 és —1 pontot. (A +1 pont
abban az esetben nem jar, ha mar csak egy
pontra vagyunk a gy6zelemtél, magyaran ma-
sik versenyzével nem nyerethetjilk meg ma-
gunknak a pontversenyt.) Végul az nyer, aki
begytijti a verseny megnyeréséhez szilkséges
pontszamot. A pontozas rendszere gyokere-
sen megvaltozik, ha ,egy mindenki ellen” tipu-
st versenyrdl van sz, vagy a jatékosok csa-
patokat alkotnak (merthogy ezekre is van lehe-
téség). llyenkor csak +1 és —1 pontok kertl-
nek kiosztasra, miként természetesen a par-
bajoknal is - tudniillik nem kételezéen négy
versenyzd all a rajthoz.




A pontozasos rendszert versenyeknél alig
van limitalva a kiizdelem hossza: addig tart
egy menet, mig valaki meg nem nyeri, illetve
ha tulsagosan elhtizédna a hajcihé, tgy akti-
valédik a Game End mad, aminél csakis a ve-
zetést megszerzett jatékos neve mellé irodik
egy-egy pont. Mas a helyzet az adott korsza-
mu, helyezésért foly6 versenyeknél, amik ma-
gatol értetédéen egyjatékos modot feltételez-
nek — elvégre ilyen versenyt lehetetlenség egy
képernydre korlatozni. Amennyiben nem pon-
tokat kell gytjteni, a pontkijelzé felvilland
négyzetei a megtett kérok szamat mutatjak, a
mellettiik 1évé érték pedig értelemszertien az
aktudlis pozicionkat tudatja.

Az egyjatékos mod Challenge Cup pontjaval
nyithatjuk meg szép sorjaban a jaték palyait,
amiken aztan rendezhetiink gyors csatakat is
(Quick Battle) szabadon véltoztathatd szaba-
lyokkal, avagy a stoppert is kinevezhetjik ellen-
félnek (Time Trial). Alapvetéen tiz palyaja van a
jatéknak, azonban valamennyi palyan haromfaj-
ta kihivas is var rank, és amikor mind a tiz he-
lyen megszerezziik a bronz, eziist, illetve arany-
érmet, még egy-egy bonuszpalya is megnyilik.
Egyes palyakon specialis versenyeket is tala-
lunk, mint amikor a tulélésért kell hajtani, mert
mindenki minket tdmad, vagy épp a kocsira van
szerelve egy bomba, aminek az id6zit6jét az el-
lenérzési pontokat érintve lehet visszadllitani.

Annak ellenére, hogy szigortian csakis zart
palyakon zajlanak a versenyek, a helyszinek
mindegyike élményszamba megy. Személyes
kedvencem a Ventura Blvd, aminek egyes sza-
kaszai suri forgalmu autésztradara kanyarod-
nak fel, s igy extra nehezitésként szlalomozni
kell a mazsolak kozott. Ugyanigy sajatos szint
visz a jatékba, amikor egy viharos tenger altal
koéruldlelt szigeten, vagy tiikorsima jégen folyik
a verseny, illetve hat az is eléggé érdekes,
amikor az egyik palyan olyan hidon vezet at a
palya, amibdl kérrél korre egyre tobb darab
szakad le, és végll teljesen elfogy, minekutan
ugratni vagyunk kénytelenek.

Hogy a kavarodasokban jol meg lehessen
kulénboztetni az egyes autokat, azok merében
eltérd szinekre vannak festve, ami tulajdonkép-
pen el is varhatd, ugyanakkor a designerek 6t-
letességeérdl tanuskodik, hogy a szinekhez k-
16nb6z6 személyiségli pildtak tartoznak. Nin-
csenek ugyan atvezetd videdk, és sehol sem
mutatjak a versenyzok arcat, viszont épp elég
hallani az organumukat, mert a versenyek alatt
szidalmak és sértegetések egész tarhaza
hangzik el az éterben. A gazon és a féken ki-
vl kilén gomb tartozik az inzultalashoz.

Az inzultusokra kénnyt barkinek okot szol-
galtatnia, mivel egy Micro Machines-szer( ja-
tékbdl nem hianyozhatnak a fegyverek sem. A
helyenként elszort ladakbol célkévetds gép-

pisztoly, mozsaragyu, akna, kiénthetd olaj, ra-
kéta, vagy langszoro kertlhet el6, melyekkel
hatékonyan ,tanacsolhatjuk el” a tébbieket a
versenyben valo részvételtdl. Igaz, szimpla I6k-
désédéssel is borsot torhetiink barki orra ala,
hiszen a szakadékoknal csak a legritkabb
esetben vannak korlatok. Az eredményhirde-
tés alatt ezek kapcsan még érdekes statiszti-
kakat is tanulmanyozhatunk: 6sszegezve van,
ki volt a legagresszivebb, ki vezetett a , legtisz-
tabban”, stb.

A jatéktermi jellegbdl adoddan az iranyitas
igen egyszer(: pusztan arra kell tigyelni, hogy
a gazt és a féket jol adagoljuk, kivaltképp a
rajtnal, mivel egy jol idézitett gazfréces olyan-
kor turboként jelentkezik. Ugyanezen egysze-
riségnek koszonhetden a fejlesztok tigyesen
plagizaltak azt a Micro Machines-talalmanyt,
hogy az iranyitokat ketté lehet osztani. Nem
sziilkséges tehat multitap adapter a négyjaté-
kos moédhoz, mert egyazon iranyitd két analoég
karjaval két versenyzé is rajthoz allhat.

Egészen 6 kis jaték lett ez a Mashed, és ez-
zel a jelzével tulajdonképpen a fején taldltam a
szoget. Egészen j6 a grafika, az autok és a
kozvetitd helikopterek térbeli hangzasa nem-
kulénben, ugyanakkor mennyiségileg nem va-
gyunk elkapraztatva: kevés az a tizegynéhany
palya, és azokon kevés a kihivas. Jo, hogy
multiplayerben szinte megunhatatlan a dolog,
de akkor is csak egy kisebb volumen( jatékrol
van sz6.

mVv.zZ
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INDYCAR SERIES 2005

z egyszeri jatéktesztelé probal objektiv
Amaradni, amikor egy tengerentul nép-

szerli autosport kerdl a fokuszba, hi-
szen mind a NASCAR, mind az Indycar verse-
nyekrdl az eurépai embernek jobbara ugyanaz
a véleménye: mi abban a sport, hogy ovalis
palyan kell kérézni? Mi abban a j6, hogy bar-
melyik amerikai allamba is latogat el a me-
z6ny, mindenhol ugyanolyan arénak varjak a
versenyzoket? llyenkor azonban eszembe jut a
személyes élményem, amikor majd’ tiz évvel

ezel6tt honapokig a Sega Saturnra késziilt
Daytona USA elsé palyaja volt nalam miiso-
ron, amivel ugyancsak egy ovalis palyan ver-
sengtem a barati kérémmel, s ordiltiink, amikor
szazadmasodpercekkel szarnyalhattuk til egy-
mast. Mert barmilyen hihetetlen is: bizony egy
ovalis palyan is hihetetlen pontos vezetési
technikara van sziikség a tokéletes eredmény
eléréséhez. Mar abban a — ma mar kezdetle-
gesnek tind — jatékban is olyan aprésagokra
kellett odafigyelniink, mint hogy a tobbiekkel
valé kontaktus miként fordithatd az elénytink-
re, holott akkor még sz6 sem volt olyan effek-
tusokrol, mint az elttiink haladé autd szélar-
nyékanak a kihasznalasa, amik manapsag mar
természetes velejardi a szimulalt versenyek-
nek.

Az IndyCar Series tavaly remekil demonst-
ralta, mitél is olyan nehéz helytalini az IndyCar
futamokon. Ovalis palyakrol lévén sz6 ugyan
nem kell betanulni a palyak vonalvezetését,
ugyanakkor halalpontosan rajta kell maradni
az idedlis iveken, mert — mint a valésagban - a
versenyautdk altal palyara koptatott gumiréteg
olyan tapadéeré6t képez, amit nem hagyhat fi-
gyelmen kivil senki, aki a gyézelemre t6rek-
szik. Nem kell kilénleges valtasi taktikakat,
vagy fékezési technikakat alkalmazni (fékezni
mér alapbdl nem kell), viszont amikor 200
mph felett szaguld az aut6, minimalis kor-
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manyzasi hiba is azt eredményezi, hogy az au-
16 tul nagy iven kanyarodik, s ilyenkor vissza
kell venni a gazbdl, vagy rosszabb esetben a
palanknak csapédik a jargany. Az el6zések k-
16n izt hoznak a dologba, mert extra kortilte-
kintést igényelnek: az utolso pillanatig a rivalis
szélarnyékban kell maradni, mintegy az el6t-
tink Iévével hizatni magunkat. Az IndyCar
versenyeknek a hihetetlen sebesség adja meg
a sava-borsat. Kulsé szemléléként talan egy-
szerUinek tlnik a dolog, de a volan mégiil an-
nal nehezebb a kévetelményeknek megfelelni.

Az Indycar Series tavalyi kiadasa meglehet6-
sen autentikusra sikeredett, mas kérdés, hogy
egy évvel az eredeti utan meg kell-e eléged-
niink ugyanazzal. A Codemasters persze az
IRL licenc alapjan a 2005-6s évhez igazitotta a
versenyzOk, a palyak, plusz még a szponzorok
adatait is, de bizony ezen tdimenden sok val-
tozés nem tortént.




A Tibbeket is megtréfalt a palank

A minket — marmint magyarokat — nem érinté
tizenkétjatékos online mod beiktatasan kivil
gyakorlatilag semmi Uj nincs a jatékban. Na jo,
hazudtam: példaul Gj a fécimzene, amihez Gj
intro dukal szokas szerint valodi Indycar jelene-
tekbdl Gsszeollozva, jaték kozben valamivel job-
ban néz ki a felhds ég, tovabba a profi verseny-
zés mikéntjét immaron nem az 6reg motorosnak
szamit6 Eddie Cheever Jr. oktatja, hanem a
mindossze egy harmadik helyezést maga mo-
g6tt tudé Dan Wheldon. (Sz6 se réla, nem va-
gyok olyan nagy Indycar-rajongd, igyhogy nem
elképzelhetetlen, hogy ez a z6ldfiili mostana-
ban nagyobb népszeriiségnek érvend.) Na,
ezek tényleg Ujdonsagok, és persze mea culpa
- hazugsagon kaphatott a nyajas olvaso...

Félretéve az iréniat: valodi fejlédésként maxi-
mum az értékelhetd, hogy a jaték jobban ta-
mogatja a kormannyal térténé iranyitast. Ez
nem csekélység: jomagam példaul csakis kor-
many hasznalataval tudtam eredményeket el-
érni, mert az analdg iranyiténak olyan kicsi a
.jatéka”, hogy képtelen voltam kellGen finom
kormanymozdulatokat realizalni.

A jatékhoz ezdttal 27 versenyzé, és 15
IndyCar palya lett licencelve, koztiik Gjonnan
szerepel a japan blszkeség, Motegi is.
Amennyiben a fémentire pillantunk, pontrél
pontra ugyanazokat a lehetéségeken mehe-
tink végig, mint a tavalyi kiadasban. A Quick

Race moéddal szabadon vélaszthatunk palyat,
versenyzét és a kortilményeket is magunk ala-
kithatjuk: beallithatjuk az ellenfelek szamat
(max. 25), a verseny hosszat, és nehézségi fo-
kozatot is valaszthatunk — utdbbi az alkalma-
zott szabalyokra, a kocsi sériilékenységére, az
uzemanyagfogyasztasra, és a gumik kopasara
van hatassal. Az IndyCar Series moddal ter-
mészetesen teljes szezont jatszhatunk végig,
ami mellett — csakugy, mint tavaly — az indi-
anapolisi verseny ezlttal is kiilon Gzemmodot
képez, még részletesebb menetrenddel. A
multiplayer médon beliil a mar emlitett inter-
netes opci6 mellett lehet LAN-on keresztil is
jatszani, no és természetesen megmaradt ta-
valyrél a kétjatékos, osztott képernyés mod is.
Hogy igazan értsiik a csiziot, ezdttal is elvé-
gezhetjiik a Masterclass iskolat, ahol az emli-
tett oktatovaltason kiviil mas valtozas nem tor-
tént. Természetesen egy év alatt nem talaltak
fel forradalmi jitasokat a sportagon beldl,
ugyhogy a ,tantargyak” ugyanazok: alapvetd
és fejlettebb vezetési fogasok, teljesitményno-
velés miiszaki bedllitasokkal, kvalifikacio, ver-
senyzési technikak, a kiallasok lebonyolitasa,
a teenddk balesetek esetén, végil kiokitanak
minket arrdl is, hogy minden egyes pontszer-
26 helyet meg kell becstilni.

A jaték grafikaja megrekedt a tavalyi szinvo-
nalon, vagyis még mindig nem valami nagy
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szam. Stadionokrol lévén sz6 az alkotoknak
nem kellett tul sok terepet reprodukalniuk, de
azok mégis eléggé elnagyoltak, szegényesek.
Az autok kidolgozasa sem sokkal jobb: érde-
kes modon arra gondot forditottak, hogy las-
sulas esetén hulldmozzon a felforrésodott le-
vegé a motor kéril, ugyanakkor a jarganyok
fényezése — hogy egy szép képzavarral éljek —
teljesen matt. A belsé nézeten kicsit javitottak:
mUkédd miszereket épitettek be a kormany-
ba, ami pedig Iényegesebb: a tikrokben végre
lehet is latni valamit. Az autdk térésmodellje
nagyjabol rendben van (le lehet szakitani a gé-
pekrdl jopar dolgot), ugyanakkor a balesetek-
kel jard csattanasok egyaltalan nem életszeri-
ek, és a motorok ziigasa sem érdemel dicsé-
retet. Az 9sszhatas mondjuk még ezek ellené-
re is realisztikusnak mondhato, széval az
IndyCar versenyek atmoszféraja kétségkivil
L,atjén” a jatékon. Akinek nincs meg az el6z6
rész, annak batran ajanlhaté — maskulénben
viszont nagyon meggondolandé a vasarlas,
mert hat a szezonra aktualizalt kérilményekté|
alighanem csak az IndyCar-rajongdk kemény
magja izgul fel. Kézulik pedig gyanithatéan
kevesen élnek itt Europaban (egyébként is
mokas, hogy egy amerikai jatékot csak Euré-
paban adnak ki, az USA-ban nem) — széval er-
refelé mondjuk egy Forma 1 jatékkal szemben
az IndyCar Series 2005-nek tovabbra sincs
sok esélye.

mvz.




BUJINGAI: THE FORSAKEN CITY

hack&slash, vagy — hogy magyarosab-
Aban fejezziik ki magunkat - az ,usd,

vagd, nem apad!” tipust jatékokkal Du-
nat lehetne rekeszteni, ezért a Bujingai latszo
lag nem tiinik ki a hozza hasonlo jatékok ko-
z(l. Ha a kedves olvas6 megnézi a DVD-mel-
|ékletlinkon a jatékrol felvett videdt, joggal
mondhatja, hogy ez is csak olyan, mint mond-
juk a Shinobi, vagy hogy mennyivel jobban
néz ki ennél a Devil May Cry barmelyik része.
Azonban a kontrollert kézbe véve valamennyi-
re talan megvaltozik a véleményuink.

A Bujingai ugy indul, mint egy j6 akciofilm —
akcidval. Még nem tudjuk, ki kivel van, semmi-
féle intro nem vezette fel a torténetet, de maris
démonokat hanyhatunk kardélre egy romos
nagyvaros kdzepén. Az introt ugyanis sajatos
megoldassal magunk komponaljuk meg: az
elsé kis rovid bevetésink visszajatszasa zené-
vel lesz alafestve, s az alatt j6n be a stablista,
majd a fécim. A nehézségi szint megvalaszta-
sa, a torténet rovid ismertetése, és a mozdula-
tok tanitasa is csak ezek utan kovetkezik.

A jaték sztorija eléggé ,japa 28. szazad-
ban jarunk, amikor egy Uj energiaforras kiki-
sérletezésével probalkoznak, s egy baleset
folytan a vilag lakdssaganak a 70%-a kipusz-

nek, hogyan nyerhet-

nek energiat a sajat testiikbdl, s ezaltal ember-
feletti képességekre tesznek szert. 400 év alatt
ezekbdl a képességekbdl egy Uj, halalos harc-
miivészeti stilust alkotnak. Ugy tlnik, szikség
is van remek harcmlivészekre, ugyanis az (j
kor hajnalan az emberiségnek Uj fenyegetés-
sel is kell szembenéznie. Rés nyilik egy masik
dimenzioba, ahonnan démonok és 6rdogi lé-
nyek egész aradata aramlik at egy elszigetelt
azsiai varosba. Az invaziot siirgésen vissza
kell verni, ezért az egyik legnagyobb harcos,
Lau Wang Yu utazik a helyszinre, ahol két
kardjaval és magiaval felszerelkezve lat a
rendcsinalashoz.

A lila hajd, diszes ruhaba buijtatott f6hésrél
nehéz megallapitani, hogy férfi-e, avagy né, de
ez nem a grafikusok hibaja, ugyanis a karakter

ték japan verzio-
jaban), sét a mozdulatait is 6 produkalta.
(Gackt — aki egyébkeént férfi — egy ismert japan
rockbanda tagja volt, majd szolora valtott,
Ujabban pedig szinészkedik is, és mellesleg
allitasa szerint 1540. julius 4-én sziletett. Hia-
ba, a mivészek... )
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A Kellemetlen jovdkep a kozlekedési vallalatoknak: a teleport

Lau remekul banik a karddal, ugyanakkor a
jatékosnak nem kell szakértének lennie. Elég
a Négyzetet nyomogatva kaszabolni, vagy a
Haromszdggel porgést kezdeményezni, s
ezekbdl kombot 6sszegyurni. Védekezés
nincs, illetve Lau automatikusan véd néhany
csapast, amennyiben azok szembdl érkeznek.
Ezt (gy nevezi a jaték, hogy megiitkézik az el-
lenséggel, és ez azért lényeges, mert ebbdl a
védekez6 allasbdl ellentamadasokat inditha-
tunk, ami a jatékban az egyik leghatékonyabb
technika. Persze ha egy trikkosebb ellenség-
gel van dolgunk, kénnyen lehet, hogy a né-
hany kivédheté csapas kevésnek bizonyul. Ek-
kor alkalmazhatjuk a célbefogast, ami ugyan
alapvetéen arra lett kitalalva, hogy egy bizo-
nyos ellenségre fokuszaljunk, de talan értél
sebb akkor, amikor oldalra kell elugornunk.

Lau masik fegyvere a Korrel aktivalhaté ma-

ia. Az ehhez szlikséges varazseré a kardozas

zben folyamatosan toltédik, de talalhatunk pi
ros gdémboket is, amik azonnali feltéltést biztosi-
tanak. Eleinte csak tlizgolyot tudunk kildeni az
ellenségre, de a jaték soran még szamos va-
rézslatot begydijthetiink, tamadot és védelmet
biztositot egyarant. Ezek kozott a Selectet le-
nyomva valogathatunk. Az Uj varazslatok altala-
ban sziikségesek is a tovabbjutashoz, igy min-
denképp hasznalnunk is kell 6ket. Az izmosabb
ellenfelek ugyancsak élnek a magiaval, amit a
meglitk6zéshez hasonloan harithatunk - egy
ideig sima kardcsapasokkal, mintegy elnyelve a
varazserét. llyenkor megfordul a varazserd kijel-
z6je, és az ellenkez6 iranybdl toltédik, de csak
addig szabad hagynunk telitédni, mig el nem
kezd villogni: ekkor az ellenség varazslatat vis-
sza kell forditani egy ellenvarazslattal.

A cikk bevezetéjében nem véletlendl keriilt
szoba a Shinobi, mint ,rokon lélek” jaték,
ugyanis Lau hasonl6 akrobatikus képességek-
kel rendelkezik, mint egy nindzsa. A falakra
ugorva tovabb tud rugaszkodni, avagy majom-
tgyességgel kozlekedik a vizszintes rudakon.
Ezen kiviil akar futhatunk is a falakon, raada-

sul nemcsak vizszintesen (mint a Shinobi f6-
hése), hanem fliggdlegesen is. Falon futni
ugyan nem lehet sokaig, de mivel a tapadas
megszlnte utan Ujra megvethetjiik a labunkat
rajta, tulajdonképpen mégsincs hatar. Egyéb-
ként mar csak azért sem fenyeget a lezuhanas
veszélye, mert révid ideig vitorlazni is lehet a
levegében.

A jaték grafikajarol megint csak a Shinobira
lehet asszocilni. Teljesen mindegy, hogy
mondjuk egy bambuszerdében jarunk, ott is
ugyanolyan sima a talaj, mint egy aszfaltut, és
ugyanolyan derékszogben allnak a palankok,
mint a nagyvaros falai. Széval a taj egyaltalan
nem természetes, inkabb nagyon is mestersé-
ges. Féleg akkor, amikor kisebb labirintusokba
keverediink. (Szerencsére legalabb behivha-
tunk egy radart, amin latszik a kijarat.) A sza-
kaszokat lezaré kapuk amugy leggyakrabban
zarva vannak. Hogy mitél nyilnak meg, az val-
toz6. Valahol minden ellenséget ki kell nyirni,
mashol meg be kell gytijteni adott dolgokat.
Példaul egy érdekes kihivas, amikor a bam-
buszt kell aratnunk, s az igy el6kertlé lélek-
gombokbdl kell 6sszeszedniink szazat. Bam-
busz van béven, csakhogy a lelkek nagyon
gyorsan elillannak, ezért kész aratogépnek kell
lenniink, hogy a kapuhoz érve még nalunk le-
gyen a szlikséges mennyiség. A palyak legvé
gén természetesen féellenségek is megprobal-
jék az utunkat allni. Néha egy oriasi szornye-
teggel kell megmérkéznink, néha pedig egy
jobb képességli harcossal, aki fejlettebb tech-
nikéakkal kiizd, s ezért hossz( csorték aran le-
het csak legyézni.

A jaték fent leirt harcrendszere teljesen rend-
ben van, és szerintem élvezetesebb jaték a
Bujingai, mint mondjuk a Shinobi. A kiilénbo-
26 technikakkal szépen kombdzhatunk, s
ekoézben szamlalé mutatja az egy soro-
zatban bevitt talalatok mennyiségét,
aminek a maximalizalasa kelle- V4
mes szbrakozas, és a karak-
terlink fejlesztgetése is

érdekes. Sajnos azonban csak
egy ideig. Elébb-utobb az egysze-
rli ellenfelek lekaszabolasa mar
nem valami izgalmas, s6t inkabb
nytg, s csak késleltetik, hogy eljus-
sunk a valodi kihivast ado féellen-
ségekhez, vagy kisebb ,algonos-
zokhoz". A térténet sem dobja fel a
dolgot, mert a kozjatékok nem szol-
nak semmirdl, a féhés maga —
Gackt ide vagy oda - tulaj-
donképpen alig beszél. A
hangok mellett a hangzas
sem nagy durranas: egyfoly-
taban tipikus japan muzsika
sz0l, és kdzben suhog a kard.

A jaték szavatossagarol eleg
kétértelmien lehet nyilatkozni.
A monotonitas miatt igazabol
orultnk, amikor a végére ju-
tunk a kalandnak, nemhogy az
elejére szeretnénk ismét vissza-
ker Ugyanakkor a Taito ren-
geteg extrat épitett be a jaték-
ba. Mintha a DVD nem is a
jatékkal lenne tele, hanem a
kulénféle bonuszvideodkkal,
képekkel és egyebekkel
- szinte a farok csovalja
a kutyat. Szoval lehet,
hogy inkabb meg
kellett volna forditani
az aranyt, és érde-
kes kihivasokbol
kellett volna tobb.
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veszedelmes kaldz, aki a hajéagyunal és a
lancfiirésznél bonyolultabb eszkézoket nem
kedveli. Marcona, harcedzett arc, a tobbieket —
legalabbis eleinte — nem tartja tdl sokra, és 6

gy jol csengd névhez kétotten kiadni
egy jatékot alapjaban véve jo Gtletnek
1k marpedig Todd McFarlane neve —
a képregény-rajongok és az akciofi-
k korében — igencsak jol cseng.
Nem véletlendil, hiszen 6 az atyja példaul a
népszer(i Spawn képregényfiguranak, és sok
hires képregény- és filmkarakter
zenész stb.) mianyag jatékbabu forméajaban
valé megtestesiilése is neki készonhetd. igy
hat nem véletlen, hogy a nevét egy olyan ja-
tékhoz adta, melyben a hésok feladata nem

'V Azt nem tudjuk, hogy mi torténik, de 22-en mar meghaltak!
v
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kevés rusnya szérnyeteg felszecskazasa lesz.

Lassuk az ehhez tartozo koritést: a 19. sz
zad utolsé éveiben jarunk, a vilag minden taj
rél zavaré és féleimetes hirek érkeznek vérfar-
kasok, vampirok és mas mitikus lények tény-
kedésérdl, amely a helyi — legalabbis emberi —
populacio drasztikus csdkkenését eredménye-
zi. Nem kétséges, hogy ha ez ilyen itemben
folytatodik, akkor az egész emberiséget a ki-
pusztulas veszélye fenyegeti.

Egy tudds, Dr. Hans Jaeger egy proféciaban
megleli az 6sszefiiggést az esetek kozt, s
azon nyomban nekifog a szornyirtd komman-
do létrehozasanak. Amelyben meglepo mo-
don 6 maga is részt vesz: az — amugy elektro-
mosséaggal foglalkozé — tudds a sajat szerken-
tyli segitségével veszi fel a harcot a gonosz
teremtményeivel. Oaz elektromossag harco-
sa, specidlis timadasa az idlassitas. Rajta ki-
viil a csapat tagja lesz még Logan, a féllabu,
am négyszeres egoval rendelkezd, hirhedt és

lesz a tarsasagban fesz( llentétek f6 forr:
sa. A tliz harcosa, specidlis tamadasa egy t(iz-
robbanas. A Delphine nevil holgy egy régi
szornyvadasz familia sarja, mesterlévész, sze-
mélyes el-, illetve leszamolnivaldja van a vér-
farkasokkal holmi csaladi illetéségli vérbosszu
artgyén, igyhogy érommel all be a szérnyirtd
kompaniaba. O a szent fény harcosa, specidlis
,tamadasa” az egész csapat felgyogyitasa —
amelybdl 6 maga sajnos nem kap semmit. Vé-
gl itt van Sundano, az afrikai dzsungel szl
te, bliszke harcos és nem turista. (Legalabbis
nem szereti, ha annak nézik. Az mar egy mas
kérdés, hogy mit keres egy afrikai harcos ke-
zében bumerang. Lehet, hogy ausztral turista-
atjarol hozta?) A magia harcosa, specialis ta-
madasa egy szellemoroszlan megidézése, ami
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A A tobbjatékos-maod egyetlen elanye, hogy egymast is lehet verni

rendesen megcsdécsdlja a kornyezd szérnyete-
geket.

Amint 6sszedll a csapat, nyomban bevetésre
indul, mégpedig a vérfarkasok altal elozonlott
vidékre. ElGszor is — gyakorlasképp — lehet6-
ségiink lesz ra, hogy megismeriik karaktere-
ink képességét, az altaluk hasznalt kombokat,
és azt, hogy ki-ki a magia milyen agaban j;
tas. A bevezetSben lathaté torzsalkodas nem
véletlen, karaktereinknek meg kell ugyanis ta-
nulni csapatként is egyutt dolgozni. Hogy ez
mit jelent? Nos, nem tul bonyolult: névelni kell
egymas felé a kompatiblitasukat, ami nagyja-
bdl annyit tesz, ha teszem azt Jaeger pro-
fesszort torkon ragadja egy vérfarkas, akkor
azzal a karakterrel, melyikkel nincs tdl joban,
z(zzuk le a dogot. A j6 kapcsolat azért fontos,
mert ha jobban kedvelik egymast, akkor bese-
gitenek egymas specilis tAmadasaba, mond-
juk Logan t(iz tamadasa mellé egy szent fény
is érkezik. (Kérdés, mi térténik, ha mindenki
joban van mindenkivel. Frankén lenyomnak
egy hetvenes évekbdl Gsszekukazott diszkoe-
gyveleget, és az ellenfelek agya kifolyik a filei-
ken? Vagy ez mar egy McFarlane-jatékban is
tul durva lenne?)

A specidlis tamadasok persze nem hasznal-
hatéak allanddan, a piros életeré csik alatt 1at-
haté vardzspont mennyisége fogy a hasznala-
tukkor. Ennek feltéltéséért nem kell mést ten-
nuink, mint cafatokra verni a szembejoévé ellen-
séges lényeket — ami amugy is feladatunk,
szoval kellemeset a hasznossal. Az RPG-von-
alat erdsiti még karaktereink fejlédése is. Ki-
16nb6z6 ladakban talalhatunk életerét vagy
manapontot permanensen noveld targyakat.
Réadasul a karakterek altal hasznalt kombok
is fejlédhetnek, attél fliggéen, hogy milyen in-
tenzitassal hasznaljuk 6ket. (Nagyon sokat
fogjuk. Nagyon, nagyon NAGYON sokat fog-
juk.) Szerencsére mig mi mondjuk a falabl ka-
|6zzal paskoljuk a nemlétbe a dégoket, a tébbi
karakter sem &ll le a napi sajtot olvasgatni, ha-
nem derekasan kiveszi a részét a harcbol.

Hogy miként harcoljanak (elol/hatul/kdzépen
legyen, milyen kombét hasznaljon, erésebb
vagy a gyengébb ellenfelekre menjen), azt mi
allithatjuk be nekik egy mentibél. A hangulatot
némiképp feldobja egy-egy szétvert ladaban
talalt fegyver, amely a hozz&érté kezébe adva
(pl. villamagyt és langszorét Dr. Jaeger hasz-
nalhatja optimalisan) a toltetek elfogyasaig né-
miképp megnéveli a csapat (it6képességét.
Nos, a ficsorok itt nagyjabol véget is érnek. El-
tekintve egy-egy, igen elmés, révid parbeszéd-
t6l. Példaul ettdl:

Mi: Hell6, Mr. Fhaloushi!

Mr Fhaloushi: Itt nem mehettek tovabb, mert
szerintem ti nem vagytok bika csavok!

Delphine: Pff!

Mr. Fhaloushi:lzé — brutél csajszik és
bika csavok, na!

Mi: De hat mi kell ahhoz, hogy bebi-
zonyitsuk ennek ellenkezdjét?

Mr. Fhaloushi: Verjetek le ezen a
szinten minden szornyet!

Mi: ARGH!

Széval, nagyjabdl mas dolgunk nem akad,
minthogy a felbukkano szérnyek hordait heves
gombnyomogatéssal virtudlis kecsappa alakit-
suk. Az elpusztitott Iények utan néha kartyak
maradnak, amelyek elaruljak, hogy milyen
specidlis tamadassal szemben védtelen/ellen-
4ll6 az adott randasag — 4am ez nem tdl hasz-
nos inf6, hiszen Ggyis cafatokra fogjuk pofozni
mindet. A jaték nem all masbol, mint szakadat-
lan és monoton gombnyomkodasbol, ami egy
id6 utan feldrli az ember idegeit. A kiilalak sem
menti meg, mert az botranyosan gyenge: a
kddésités miatt kb. tméternyi a latotavolsag,
pedig a téj ,bonyolultsaga”, illetve a karakte-
rek kidolgozasa egyaltalan nem kovetelné ezt
meg. A hangeffektusok vigan csatlakoznak eh-
hez a dicstelen listahoz, még egy arva szink-
ronhangot sem hallani.

Adva vagyon tehat egy jaték, amelyben — na-
gyitéval vizsgalva — akad egy-két viszonylag
jopofa 6tlet, am maga a jatékmenet, a sztori

és a kivitelezés totalis igénytelensége ezt
olyan mértékben tudja ellenstlyozni, hogy
szinte teljesen élvezhetetlenné valik. Pedig a
fejleszték nagyon igyekeztek: a jatékba pakol-
tak par tobbjatékos lizemmadot is, amelyek-
ben... nos igen, szintén szérnyetegek
hegyeit kell szilankokra pofoznunk.
McFarlane Urnak — mar ha a ne-

vén kivil egyéb koze is van a

jatékhoz - javasolnam, hogy

maradjon a képregényeinél és
akciofigurainal. Neked pedig

kedves olvasd, azt ajanlom,

hogy messze kertild el e jaté-

kot.
® Draco
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SARGE'S WAR

mi azt illeti, szinte biztos vagyok benne,
Amgy a 3DO kiad6 elmulasaban nagy
zerepet jatszott egyik projektjik, az
Army Men-jatékok — szamomra érthetetlen —

nyakra-fore vald erdltetése. Félreértés ne essék:

nem magaval a konkrét elképzeléssel van itt a
baj, végiil is j6pofa dolog, hogy két-harom, mi-
niatlir miianyagkatonakbdl all6 hadsereg ztizza
egymast (ha masért nem, hat azért, mert leg-
alabb nem az egytél-egyig ,gonosz” arabokat,
vietnamiakat, németeket, japanokat vagy oro-

'V A jo shotgun ujrafroccsonti az ellenfeleket

szokat ke!l moresre tannanunk) Az igazi gon-

valosidejl stratégia vagy akar traktor- szwmulaclé
— a kis zold és barna emberkék fészereplésével
késziilt programok kivétel nélkiil gyengék vol-
tak. (Egy ideig jatszottam a gondolattal, hogy
Metal Gear-mintara megirom ,Az Army Men-
univerzum-ot gy harom-négy oldalban, de az-
tan elvetettem, mert rajottem, ezzel nektek leg-
alabb annyi fajdalmat okoztam volna, mint ma-
gamnak.) En nem tudom milyen csdkja lehet a
készitéknek, de a lényeg a lényeg: a csédbe
ment 3DO utan a Global Star latott fantaziat egy
(j epizéd kiadasaban. A Global Starrdl annyit
érdemes tudni, hogy a Take Two egyik alvallala-
ta, és az olcso arkategoriaban indulé progra-
mok terjesztését vallalja magara. A Sarge’s War
is ilyen, internetes rendelés esetén atszamitva
alig tébb, mint hatezer forintba kerdl — Gjonnan
(nélunk ez kb. hét rongy kornyékeére kiszik fel).

Fohéstink Sarge, a z6ldek hadseregének ke-
ménykaétési katondja, a Bravo Team parancs-
noka, akivel mar tébbszér 6sszefuthattunk. Az
Army Men-vilag ugyebar arrdl szol, hogy a zol-
dek és a barnék szakadatlanul habortiznak
egymassal (idénként pedig feltlinnek a kékek
is, akik altalaban mindkét oldalt atverik). Am itt
érdekesen alakul a térténet: a két hadviselo fél
éppen tlizsziinetre késziil, még Gsellensé-
guink, Plastro tabornok is békejobbot nyuijt.
Egyes renitens barnak azért még harcolnak:
furcsa portalok tinnek fel, amelybdl 6zénlik ki-
felé az ellenség. A békekotés nemes pillanatat
pedig megakadalyozza egy id6zitett bomba,
amely az ott 6sszegytilt z6ldekbdl és barnak-
bél (Plastréval, Sarge szerelmével, Vikkivel és
a Bravo Teammel egyetemben) terepszinti
masszat csinal. A turpissagok mogétt a bar-
nak egyik fejese, a parazsloé szemu, minigun-
kezii és szemlatomast 6rilt Malice tabornok
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A Heves tiizparbaj folyik a homokozélapatban

all. Klasszikus plasztikus akciofilm-jelenetnek
lehetiink tandi: Sarge pont lekési a tragédiat,
mar csak (iszk6s6d6é romokat talal - Vikki pe-
dig a kezében hal meg, ajkan egy elhald ,sze-
retlek” széval. Mondani sem kell, hogy hére Ia-
gyuld és nére keményedé f6héstink polimerei
vad bosszura éhesek - fegyvert ragad hat, és
elindul lerendezni az Ggyet.

A jaték maga egy hétkoznapi third-person
shooter: Sarge-ot kivilrél, kéveté kameraallas-
ban latjuk, igy kell levadasznunk az ellenséges
katonakat. Szabadon atvalthatunk bels6 nézet-
re is a pontosabb célzas érdekében, ilyenkor vi-
szont mozgaskeéptelenné valunk. Futunk, gug-
golunk, ugralunk, fedezékbe hizédunk - és 16-
viink. Folyamatosan I6viink. Az arzenal a stan-
dard kinalatbdl valogat: alapfegyveriink a kara-
bély, amely végtelen télténnyel rendelkezik,
cserébe viszont j6 gyenge. A késGbbiekben
megszerezheté fegyverek mindegyike toltetfiig-
g6, csak akkor hasznalhatjuk Oket, ha betaraz-
tunk a municiobdl. Ezek: rohampuska, mester-
|6vész-puska, vadaszpuska (Ugy latszik, ,sa
gan” nélkil ma mar nem készul jaték), pancél-
kol és a kézigranatok. Mivel kevéssé pacifista
vilagunkban mar az 6vodasok is tudjak, melyik
mire valo, ezért a részletesebb elemzéstél ezut-
tal eltekintek. Akad még két olyan fegyver, ame-
lyek haszndlata az adott tereptdl, palyatdl fligg:
a géppuskafészekbe belibbenve kegyetlentl
megszorhatjuk a jonépet, az idézitett bombakat
pedig csak meghatarozott helyeken hasznalhat-
juk (barikadokat, ttegallasokat robbanthatunk
fel veliik) — és mindig a hasznalat helyének ko-
zelében taldlunk rajuk. A kinalat tehat nem tul
széles, de tulajdonképpen elegendd - a fegyve-
rek pedig, ha nem is teljesen valésaghtien, de
nagyjabdl az elvarasaink szerint tizelnek. Pan-
célzat is akad, ez tulajdonképpen annyi extrat
jelent, hogy az életerénk jelzéje alatt megjelenik
egy plusz kijelzd is, és az ezutan bekapott tala-
latok ezt csokkentik.

Osszesen tizenkét palyan kell helytallnunk,
amelyek négy-6t kisebb szakaszra vannak

bontva, ezek gyakorlatilag az ellenérzé pon-
toknak felelnek meg, ha elvéreztiink — 6h, bo-
csanat, osszetortiink — ezektdl folytathatjuk a
jatékot. A terep nem valami interaktiv: tulaj-
donképpen az ellenfeleken kiviil csak dobozo-
kat, horddkat lehet szétléni (utdbbiak legalabb
robbannak is, amit sokszor kihasznalhatunk).
Az ellenfelek koz6tt megtalalunk minden ar-
chetipust, a bakatdl a mesterlévészen at a tan-
kig. Egy adott palyan mindig van egy-keét el-
sédleges és ugyanennyi masodlagos felada-
tunk. Utébbiak megoldasa természetesen nem
kotelezd, az egyik példaul mindig az, hogy
megtalaljuk a barna oldal elrejtett zaszlajat.
Amennyiben a végére értiink a palyanak, ak-
kor valaszthatunk, hogy folytatjuk-e a jatékot,
vagy még visszatériink megoldani az elmu-
lasztott feladatokat. Ennek csak abbdl a szem-
pontbdl van értelme, hogy minden palya utan
medalokat osztogat a program, a teljesités ha-
tékonysaganak figyelembevételével. Ezek
pusztan diszitéelemek, én semmiféle gyakorla-
ti hasznukat nem tapasztaltam.

Mit mondjak — a jaték hozza a klasszikus
Army Men-,mindséget”, mar ha ez a sz6 ebben
az esetben egyaltalan helytallo. Az iranyitas tu-
lajdonképpen rendben lenne, egy dolgot lesza-
mitva: az amugy striin hasznalt célbefogo-
rendszer hajlamos az esetek jo részében az el-
lenségek helyett a taj egy hasradtés-szerden ki-
vélasztott részére ugrani, ami nem teszi felhotle-
niil boldogga a jatékost. Sarge valoban egy
mlanyag jatékbabuhoz méltéan animal - a
szomort ebben az, hogy szemmel lathatélag
nem igy tervezték a dolgot. A taj egyszert, el-
nagyolt elemekbdl all és sokadik rosszpontnak
irnam be, hogy csak ritkan lovagoljak meg az
egész miliében rejlé lehetéségeket (akarcsak
anno az AM: Omega Soldierben): alig-alig érez-
ziik azt, hogy piciny babukkal lennénk, a varos-
ban példaul egyaltalan nem, de a homokozo-
ban is csak egy ottfelejtett tornacsuka, vagy
egy lapat jelzi a méretaranyokat. A palyak ab-
szolut linearisak, csak ritkan akad egy-egy el-

013 Assaut Rife

agazas, vagy berobbanthato hely (amelynél ra-
adasul egy nagy nyil robban be a képbe, ne-
hogy véletleniil ne robbantsuk be). A zene ér-
dekes: pattogos, katonai induldkbal all — csak
azt nem értem, hogy a leghosszabb miért csak
30 mp-ig tart. A szinkronhangok viszont leg-
alabb jok. Az ellenfelek meglehetésen osto-
bacskak: ugyan néha lebujnak a fedezékek mo-
gé, de mindig kiszamithatéan viselkednek, még
a keményebb legények — jelestil a pancélautok
és tankok - is ugyanolyan palyat jarnak be, igy
maximum egyszer meghalunk, aztan a kévetke-
26 nekifutasra mar azelétt kiljik oket, hogy
egyaltalan tiizelni tudnanak.

A jaték a budget-kategdria keretein belll
szemlélve kdzepes (ezért kapott énszigorusa-
gomtol viszonylag j6 pontszamot) - de ott bu-
kik el, hogy a stilusban rengeteg, sokkal jobb
jaték akad, amelyik mar kijott Platinum-val-
tozatban, nagyjabol ugyanezért az arért. Pedig
még multiplayer jatékmdd is akad, egy death-
match, amelyhez négy palyat adnak — de vala-
milyen rejtélyes oknal fogva nem talaltam
olyan ismerdst, aki beszallt volna a vidam han-
clrozasba. Mert nem is vidam: kicsit olyan ér-
zésem van, mintha a még a mianyagkatonak-
kal jatszadozo kisgyermek is itthagyta volna
Sarge-ot és a terepasztalt - kopottas, szomor-
kas és lepusztult vilag ez. Kar érte.

® Kozi
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RISK: GLOBAL DOMINATION

zt mondjak az okosok: a stratégia nem
Aa konzolok mlifaja - a kontroller helyett

a PC-s egér joval kényelmesebb és ha-
tékonyabb iranyitasra ad lehetéséget. Ebben
talan még van is némi igazsag, de a megfo-
galmazas pontatlan. A valésideji stratégia
(RTS) az, amelyet el kell felejteni (PS2-n pél-
déaul lasd az Age of Empires II-t, a Microsoft
(!) kiadésaban — természetesen még az Xbox-
éra el6tti id6kbél) — de nem latni ra indokot,
hogy egy kérokre osztott jatékot miért is ne
lehetne konzolra Uiltetni. Szerencsénkre ezt
ugyanigy gondolta az Atari és a Cyberlore
Studios is, és az egyik legnépszertibb (és leg-
jobb) tablas stratégiat, a Risket (magyarul Ri-
zikot) vették alapul jatékukhoz. Az, hogy egy
tarsasjaték a kiindulépont, ne zavarjon senkit:
bar (sajnos) hazankban nincs akkora kultiraja
a szoérakozas ezen formajanak, mint amekko-

rat érdemelne, azt azért remélem mindenki
tudja, hogy a tarsasjaték sz6 nem feltétlendl a
.Ki nevet a végén'-t jelenti — néhany komple-
xebb darab kivalé idétoltést jelenthet ,ko-
moly”, felnétt embereknek is (két vetk6z6s
poker-parti kozt, persze). Szerkesztéséglink
nagyobb része példaul nagy rajongoja a
Republic of Rome cim(i stratégiai jatéknak,
amelyben a Rémai Birodalom torténetét kell
végigjatszani — habordkkal, politikai intrikakkal
és féleg véletlen faktorokkall béven tlizdelt,
nagyszer(i jaték. (Az més tészta, hogy még
egyszer sem siker(lt befejeznlink, ugyanis
torzsalkodasainknak készonhetéen Roma
mindig elbukott.)

A Republic of Rome-hoz képest a Rizikoban
pont az a nagyszer(, hogy viszonylag egysze-
ri. Ha valaki netan nem ismerné: adott hat ja-
tékos és egy sematikus vilagtérkép, amely
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A Jelentem, a Kozel-Keleten a helyzet valtozatlan!

egyrészt kontinensek szerint, masrészt ossze-
sen 42 terlletre van felosztva. Az alapjaték cél-
ja tulajdonképpen az, amirdl az emberiség
egész torténelme szdl: seregeinknek az
Osszes terlletet el kell foglalnia. Az egyes egy-
ségek milyensége kdzétt nincs kilénbség,
nincs kilén gyalogos-, pancélos-, netan hang-
gal pusztité Korda Gyuri-hadosztaly - egy
adott terlileten allomasozé csapat erejét az ha-
tarozza meg, hogy hany egység van rajta
(egynek muszdj lennie, az a helydrség). A ja-
ték elején a résztvevok felosztjak egymas kozt
a vilagot, és elhelyezik meghatarozott szamu
egységuiket (ez természetesen kezdetben min-
denkinek ugyanannyi).

Egy jatékos Iépése harom fazisbol all. Az
elsé a Reinforcements (erésités) — ekkor a
birtoklott teriiletek szamatél fiuggéen kapunk
bizonyos mennyiségl utanpétlast. Bonuszok
(azaz plusz egységek) jarnak azért, ha a fazis
kezdetekor egy teljes kontinens a birtokunk-
ban van (értelemszer(ien erre kell tehéat tére-
kedni). A masodik fazis az Attack (tamadas) —
ekkor tamadhatunk meg egy masik jatékos
altal elfoglalt mez6t. TAmadni csak szomszé-
dos mezére lehetséges, amennyiben tenger
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van a két tertilet kozott, akkor csak a jelzett
vonalakon &t lehet haladni. Tamadast csak
olyan csapat hajthat végre, amelyben mini-
mum két egység van, ugyanis egynek ott kell
maradnia a megszallt terlleten. A harmadik,
utolsé fazis a Free Move (atcsoportositas),
ebben egységeinket mozgathatjuk sajat terii-
leteinken beldl.

A csatak kimenetelét az asztali jatékban do-
bokockaval déntik el, a gép pedig ugyanezt
szimulalja. Akarmennyi egységuik is van, tama-
dé egyszerre maximum harom, védd pedig két
kockaval dobhat. Ertelemszertien a kockék
Ossze lesznek pérositva, és aki nagyobbat do-
bott, az marad allva. A védék mindig elnyt él-
veznek: ha a tamado legnagyobb dobasa egy
5-0s, a védéé pedig szintigy, akkor az utdbbi
nyer. Egy csata addig tart, amig valamelyik ol-
dal el nem vesziti minden egységét, illetve a
tamado6 nem doént gy, hogy inkabb visszavo-
nul, mintsem kivéreztesse a seregét.

Roppant fontos dolog a Riziké-kartyak hasz-
nalata, amelyekért tetemes mennyiség(i egy-
séget kapunk. Ha harom 6sszegytilt, mar ki le-
het 6ket jatszani, de ha 6t (vagy annal tobb)
van, akkor mar kotelez6. Ezeket folyamatosan

R Return To Game

A Mi a man6?! Nem emlékszem Vietnam-scenariora...

A KOCKA EL VAN VETVE

Rizikémentes Rizikoé-siker

A mai, modern tarsasjatékok kialakulasaban meghatarozé
szerepe volt egy bizonyos George Parker (1867-1953) ne-
vl Uriembernek. Cége, a Parker Brothers volt a szellemi
atyja és forgalmazéja a milt szazad elsé felének legsikere-
sebb tarsasjatékainak (Sorry! — 1934, Clue — 1949). A sors
fintora, hogy a Risk sziiletését mar nem érte meg. A Parker
Brothers az 1950-es években egyiittmiikddésre lépett a
francia Miro céggel - a Riziké pedig nem sokkal ezutan je-
lent meg. A térténet Ggy indult, hogy 57-ben a Miro egyik
képviselGje eldallt egy La Conquete du Monde (A vilag
meghoditasa) cimii jatéktervvel, ami aztan a kés6bbi Rizi-
ké alapétletéiil szolgalt — ropke két év mulva, a Parker
Brothers 1959-ben mar az USA-ban jelentette meg a Risk
Continental Game-et (amely gyakorlatilag az 6s-Risk meg-
felel6je). Ezutan inkabb céges valtozasok torténtek, tulaj-
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donosok jottek-mentek (kb. olyan intenzitassal, mint aho-
gyan a jatékban az egyes teriiletek cserélnek gazdat...) —
ezzel nem untatnank titeket, elég annyit tudni, hogy a
Parker Brothers 1991. 6ta a multinacionalis Hasbro egyik
leanyvallalata. A konkrét jaték az évek soran nem alakult
at, az elsé véltozatra tobb, mint harminc évet kellett varni,
86-ban jelent meg a Castle Risk kiegészité (amely Eurépa
tertiletein jatszodik, kastélyok elfoglalasa a cél). Az Eurd-
paban akkor mar létez6, titkos kiildetéseket tartalmazo va-
rians (Secret Mission Risk) érdekes médon csak 1993-ban
tamadta meg az USA-t. A jaték népszertiségét bizonyitja,
hogy a vildg szdmos orszagaban megjelent, rengeteg
videojaték dolgozta fel és épll ra, és sok érdekes valtoza-
ta létezik. Manapsag példaul kaphat6 egy bévitett verzio
(Risk 2210 A.D. — 2001-ben kertilt piacra), amely a jovében
jatszadik, tengeri tertileteket is birtokolhatunk benne, s6t a
Holdat is meghddithatjuk, de 2002. 6ta mar a Gy(irtik Ura-
valtozat is kaphat6, ebben természetesen Kézépfolde taja-
it hajthatjuk uralmunk ala (sét, akad kulon kiegészité Minas
Tirith ostroméahoz is).




Luek

A Nem csalas, nem amitas — véletlenszam-generator!

lehet megszerezni a jaték soran, a teriletek el-
foglaldsaval, illetve az ellenfelek likvidalasaval.

Nagyjabdl ennyiben ki is meriilnek az ala-
pok. Természetesen sokféle stratégiat lehet al-
kalmazni, és szamos triikkét bevetni — ame-
lyek ismertetésétél most hely hianyaban elte-
kinttnk.

A jaték a klasszikus Rizikd mellett két masik
valtozatot is tartalmaz. Az elsé a Capital Risk,
amelyben annyi a plusz, hogy a jaték legele-
jén minden jatékos valaszt maganak egy tet-
széleges helyen |évé févarost (pl. a napfé-
nyes Irkutszkban) - a cél pedig ezek elfoglala-
sa lesz, nem pedig a vilaghoditas. A masik
verzi6 a Secret Mission Risk - akik a jelenlegi
tablas jatékot jatsszak, azoknak ismerds lehet.
llyenkor mindenki kap egy kiildetéskartyat (ter-
mészetesen a jatékosok nem ismerik egyma-
sét), végsé célunk pedig ennek teljesitése
lesz. llyen lehet pl. két kontinens elfoglalasa,
egy masik, meghatarozott jatékos elpusztitasa
vagy éppen az, hogy X szamu mezén alloma-
sozzon legalabb két egységuink. Aki megoldja
a feladatét, az a pillanatnyi allastdl figgetlentl
megnyeri a jatékot. Mind az alapjatékban,
mind a két valtozatban sokféle modon konfi-
gurélhatjuk a szabalyokat — pl. véletlenszer(
legyen-e a tertiletek kiosztasa, az atcsoportosi-
tasi fazisban mennyit lehessen lépni, milyen
mértékben ndjon a rizikd-kartyak értéke stb.
Amennyiben kiugré eredményt érink el (sok-
szor nyerunk, visszaveriink egy erés tamadast,
egyediil nyirjuk ki az 6sszes ellenfelet, és igy
tovabb), akkor kapunk egy-egy medalt. Ezek-
bél van vagy harminc, és amellett, hogy egy

GRAFIKA ...
| KEZELES ........
| HANG/ZENE ..
i SIAVATOSSAG ..........
EREDETISEG ..

plissdobozkaban kedviinkre vizslathatjuk
Sket, mindegyik megnyit valamiféle aprésagot.
Vagy U] jatékost ad, vagy egy Ujfajta dobokoc-
kat, esetleg egy — kulalakra — eltéré térképet
vagy katonat.

A grafika mondhatndk funkcionalis. Kuléno-
sebb elvarasai persze nincsenek is az ember-
nek, hiszen jobbara nem a latvany miatt Rizi-
kozik. A csatazo feleket kicsiny, animalt kato-
nak, lovasok és agyuk szimbolizaljak (legalabb
ezekbdl tobbfélével futhatunk dssze), akik ke-
ményen durrogtatnak egymasra, ezen kivil
lathatunk egy par révidke (és meglehetésen
gyengécske) videdt, amikor egy jatékos flibe
harap, illetve nyer. A gépi ellenfeleket kilonbo-
26 torténelmi személyekrél mintaztak (pl. Ge-
orge Washington, Simon Bolivar, VII. Ferdi-
nand, vagy Diponegoro indonéziai herceg), de
ez mindoéssze a megkulonboztetés miatt van
igy — mashogy festenek az egységeik, és mas
kiejtéssel dumalnak (a szinkronhangok jok,
néha egész jopofa, ahogyan folyamatosan
kommentaljak az eseményeket).

Hogy mekkora kihivas a gép ellen jatszani
egy tarsasjatékot? Ez egy érdekes kérdés. A
mesterséges intelligencia nem rossz, de nem
is vagyok téle elajulva. Nagyjabol partiban vol-
tam vele normal fokozaton, de nehéz fokozat-
ra felrakva egyaltalan nem tapasztaltam valto-
zast — ugyanakkor mig az alapjatékban koze-

Order of the Fagle §

el

pesen muzsikdl, a feladatkartyasban mar ne-
hezebb ellenfél. En nem tartom magam igazan
profi rizikd-jatékosnak, igy nekem tokéletesen
megfelelt, és hosszu, izgalmas meneteket viv-
tam vele — akadt par kézel hdromaras parti is.
A kockadobasoknal szemlatomast kiegyensu-
lyozottsagra térekedtek: szinte sohasem talal-
koztam kiugré makkal vagy pechsorozattal (a
meccsek végén meg is nézhetd a statisztika,
ha valaki nem hinné el). Természetesen akar
hat emberi jatékos is vivhat egymassal, sét a
jaték az interneten keresztil is jatszhato.

Kivancsi voltam, hogy a jaték mennyire éri
meg a pénzét, ezért direkt megnéztem egy
aruhazban, mennyiért vesztegetik manapsag a
tablas verziét. Ez kérem kozel nyolcezer forint,
mig a program per pillanat az angol Amazo-
non (internetes csomagkiildé szolgalat) atsza-
mitva kb. 8300 Ft, egy magyar forgalmazé
(mar ahol egyaltalan kapni lehet) pedig egy ti-
zest szakit le rolunk érte. igy azt mondom, aki
a megvasarlas mellett dont, nem vallal tal
nagy rizikét: latvanyosabb és kényelmesebb,
mint a tablas verzio, raadasul egyedill is jatsz-
hato - csak egy tévé és egy PS2 kell hozza.
Valami pedig azt stgja, hogy aki minket vasa-
rol, annal ez a két ketyere fontosabb kelléke a
lakéasnak, mint az angol vécé...

m Kozi

'V Mindig is ilyen vilagot képzeltem magamnak

Yo




ELOZO SZAMUNK NYERTESEI

Athens 2004-jaték
Az els6 magyar olimpiai aranyérmet Hajos
Alfréd szerezte (iszasban), a szazadikat
pedig Hegediis Csaba (birkozasban).

Athens 2004 jatékot nyert:
Kovacs Norbert, Budapest

Formula One ‘04-jaték
A Fight Night kép ellenére ez ugyanis tényleg
Formula One ‘04-jaték volt, és Michael
Schumacher a Benetton csapat pil6tajaként
nyerte elsé vilagbajnoki cimét.

Formula One ‘04 jatékot nyert:
Demcsak Ferenc, Békésszentandras

Syphon Filter-jaték
A Syphon Filter egy virus.

Syphon Filter The Omega Strain jatékot nyert:
Matisek Laszl6, Budapest

A nyeremeényeket postaztuk,

AZERT 0 TUDNI, HOGY ILYEN MARHA
NAGY BIZTONSAGBAN VAGYUNK!

Ez az egyik nyereményjatékunkra bekildott
levlap. Nézzétek csak meg a pecsétet rajta...
(A bélyeget meg nyilvan eltavolitas nélkil
megnyaltak, nehogy véletleniil ujrafel-
hasznalasnal megegyen minket a Iépfene!)
Szoéval igy kiildjetek levélbombat!

a nyerteseknek gratulalunk!

Statione jatekszelvény 2004. junius

1057 Budapest» Hunyadi' tér’ 1c-
Tel: Y479-0812 Fax: 479-0813
Nyitva:"h=p 10-00 - 17-00

szombat: zdrva
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PSEH Xbox és Gamecube
gépeka jatékok és kiegészitok!
Postai csomagklldo' szolgalat! Szerviz!

Xbox Hellhunter pisztoly

Xbox RGB Advance (optikai DD hang +SVHS)
PS2 Headhunter Pi

PSX 1 meg memo- -

PS2 Rgb kabel -

PS2 joy hosszabb!tﬁ

PS2 Eye Toy- - -

Playsta

eredetljatehprugramuh

madr 2990 Ft-tel

Tnpllstas ijdonsdgok és

klasszikus orakzaldek!

Megunt jatékaidat vagy gépedet

meguasambguh vaqy mds )
termék ardba beszamitjuk!

Hieqészitdk nagy vdlasztékban!

[hdbelek. kontrollerek, DUD tvirangtitah, meméria kirtydk. psztolyok. sth)

< Rrészletekrdl érdekldd) telefonon!

~ 06-10-296-6810

| E-mail.gameattila@chello hu
Bsnmagliuldes' Rendelésitelefononvagy e-mail-ben!
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Szerkesztéség
Fé 6: Kiss Laszl6 (spc ion2.hu)
Kozma Zoltan (kozif ion2.hu)

-iaté i Véri Zoltan (vzoli@station2.hu)
NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2-jaték PlayStation.2 SR
Az Electronic Arts jovoltabdl 8 db NFS UNDERGROUND 2
demot sorsolunk ki az alabbi kérdés megfejtéi kozott:

A szerkesztéség cime:
1043 Budapest, Bocskai u. 5/A.
C éplilet, fszt. 2.
Telefon: 06-203-570-671
www.station2.hu
station2@station2.hu

Hogy hivjak a jatékot fejleszté csapatot?

Ha meg akarod nyerni valamelyik jatékot, juttasd el a valaszt
szerkesztésegiink cimére (Station2, 1385 Budapest, Pf. 863 )
A levlapra ird ra: “NFS-jaték” Levelezési cim:

1385 Budapest, Pf. 863

Kiadja a Wassenaar Kit.

A kiadasért felel:
a Kit. tigyvezetSje

PRO EVOLUTION SOCCER-jaték

Az Ecobit Rt jovoltabdl 2 db PRO EVO 3 PSZ-|atekot és 2 db
PRO EVO LEAGUE polot (M-est, az L-seket Kozi és Spot
lenyiilta) sorsolunk ki az alabbi kérdés megfejt6i kozott:

Hirdetési igazgat6:
Karafiath Gyorgy

Hirdetésfelvétel:

Hany VB- dontot jatszott a magyar labdarugoé Bk bt

valogatott, és mikor?

Arus lapterjesztés:

Terjesztik a Budapesti Hirlap-kereskedelmi Rt. és |
Magyar Lapterjeszt6 Rt. regionalis reszveny!arsasag
tovabba a LAPKER Rt. orszagos halézatan keres
a RELAY, CiTY PRESS, TESCO, AUCHAN, KAISER'

GATWIJMAH-iélél( PlayStation.2 <2 Megijelenik havonta,

- am ara: 1.990 F
Az Electronic Arts jovoltabél 1 db CATWOMAN PS2-jatékot gven t
sorsolunk ki az alabbi kérdés megfejt6i kozott:

Ha meg akarod nyerni valamelyik jatékot, juttasd el a valaszt
szerkesztdségiink cimére (Station2, 1385 Budapest, Pf. 863 )
A levlapra ird ra: “Pro Evo-jaték”

Eléfizetési dij fél évre:

g A B - B8 ) 2 2 6 szam, 8.500 Ft

A filmben (!) lathat6 egy négyjegyil kédszam, ami a (El6fizethetd KIZAROLAG a szerkesztéség ciménl)
jatékban egy par bonuszt nyit meg. Mi az? i e

(Neked persze ezért nem kell megnézni a filmet...) A Station2 e havi szima |

10.000 példanyban késziilt.

Levilagitas és montirozas:
Online 24 Kft

Ha meg akarod nyerni a jatékot, éunasd el a valaszt
szerkesztséglink cimére (Station2, 1385 Budapest Pf. 863 )
A levlapra ird ra: “Catwoman- -jaték

Nyomas:
Origo Print Nyomda

SMASH COURT-jatek

A Sony jovoltabél 1 db SMASH COURT TENNIS PRO
TOURNAMENT 2 PS2-jatékot sorsolunk ki az alabbi kérdés
megfejtéi kozott:

A kozolt cikkek forditasa, uthnnyomasa, sok-
és 1 vald tarolasa
kizardlag a kiado engedélyével torténhet.
A megjelentetett cikkeket szabadalmi, vagy mas
védettségre valo tekintet nélkil hasznaljuk fel.

Melyik magyar teniszezé nyert mar Wimbledonban?
ISSN 1785-749x
Ha meg akarod nyerni a jatékot, juttasd el a valaszt
szerkesztosegunk cimére (Statlonz 1385 Buda est, Pf. 863 )
levlapra ird ra: “Smash Court-jaték”

Statione jatékszelvény 2004. augusztus RETIUTTTE aaleulara, i mertcsaka




Jia,‘ék 1 drdérn Shrek 2....................... Minority Report g

Playstation.2

AIC ...cccoceecoccncecceecsoaccce Raging Blades .............

2990
LYIF I3 oomombomonoemonoimaeoins The Thing ...................
3990
A d Core 2.

The Greatl Escape &

1 Blood Omen 2. .. Lord of the Rings l.2 .....

990

Black Bruised Lord of the Rings ILI. ....
3990

Charlie's Angels Lord of the Rings IIl. ...
9990

WRC lI Castlevania ................. s Terminator 3. ..............
007 Agent Under Fire =
This is Football 2002

Dark Angel ..................
Die Hard Vendetia
599

Drome Racers .....

Deadly Skies IIlI. g
FUTUIama ......ccceeeesvoneee
Fallout ........................

; Siren

Formula ONE 200L1. ...... == Beyond Good and Evil ..
29 N . 5990
Final Fantasy X-2 .......... Sl E MR Pitfall .........................

LMA Manager 2003 ... 5 P f‘{ ép UEFA 2004

Killswitch spider Man 2.

‘Mace Griffin Bounty Hunter
5990

Mission Impossible ......
599

Metal Arms .................

Pro Evolution Soccer 2.
3990

GTA 4 Prologue Project Eden................

Gladius ...........ccc.cceeeee.e Perfect Ace Tennis .......
4990

Grand Prix Challenge ... ) Rise to Honor ..
3990 ) L/

Ghost Hunter ‘1ol RTX Red Rock ..

90
— F1 carrier Challenge ....
3990

Road Rage
Freedom Fighters ........ GEIAWAY .ccoeececeecescacessen 3
5990 \\
Asterix & Obelix .......... Seek and Destroy .........
9990 2990
Tomb Raider ............... Soul Reaver 2. .............
5990 ne Psx 3990 (1)
Largo Winch ................ Do r SWAT e seeeeoees
- 3990 ” i $ 6990
Y Gundam Fed. Vs. z:zagzd ' 2 9 9 0 o Street Hoops e 500
007 Everything or nothing ' ’ & Hutch
Hamyp. chamber of secrets 1990 -tol 5990

Hasznadlt vagy iizemképtelen gépedet megvasaroljuk!

Beraan e M EXPressz szerviz!?

Psouc memiris ko 1990 < -
moria kartya — =

PS2 Dualshock gamepad 5090 P§S2 /PSX felcsere akcio: HIV]!

Dreamcast rezgo 490

e et sen 190 CSOMagkiildo szolgalat!
Jatékvaros - Game City 1139 Bp, Gomb u. 34.
Tel: 06-30-9424-650 Nyitva: H-P 10-16

E-mail: gamearttila@chello.hu
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