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edig nem mondhatnank,

hogy kénny(i helyzetben volt

— mar ami az elvarasokat

illeti. Az 1998 végén boltokba
Keriild elsé rész majd’ Gtven ,Ev Jatéka”
cimet gyiijtott be a szaksajtétdl, s tobb
mint nyolcmillio példanyban vasaroltak
meg a jatékosok szerte a vilaghan, azaz
a siker mind a szakma, mind a fogyasztok
részérdl egyetemleges és elsopro volt.
(Mondjuk azért ebbe az eladasi szamba
beletartozott az is, hogy nem hivatalos
kiegészitGjéhez, a hasonloan elképesz-
tden sikeres Counter-Strike-hoz eredeti
Half-life szériaszam sziikségeltetett...
— Bad Sector) Aztan jott a masodik rész
bejelentése, majd az egyre tobb ,til-szép-
hogy-igaz-legyen” video, s a varakozas
mar-mar hisztérikussa valt, amit sikeresen

fokozott a megjelenési datum folyamatos
tologatésa. Ehhez képest talan hihetet-
leniil hangzik, hogy a Half-Life 2 tdinG
minden varakozason — hiszen mindenki a
»szamitégépes jaték” fogalmanak tjrade-
finialasat varta tdle —, de ettdl fiiggetlentil
igaz. Ujradefinialta.

A kdvetkez6 tizennyolc oldalon megpro-
béljuk Nektek bemutatni: miért gondoljuk
igy, s bar szavakkal és képekkel nagyon
nehéz visszaadni a jaték lényegét, meg-
tessziik a tdliink telhet6t. Mindezt nagyon
dvatosan, koriiltekintden, a sztoribdl csak
azokat a részleteket felfedve, melyeket
feltétlentil muszaj, hiszen a lehetd leg-
nagyobb igazségtalansag lenne résziink-
rdl, ha megfosztanank Benneteket annak
az élménynek akar egyetlen szikrajatol is,
amelyet mi atéltink...
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z élmény ugyanis mesterien

megkomponalt, minden

részében tokéletes: az elsé

illanattdl kezdve magaval

ragad, s nem is ereszt a huszadik jatékéra
végéig. Koriilbeliil tiz percre van sziikség
ahhoz, hogy megkérddjelezhetetleniil és
visszafordithatatlanul elvessziink ebben
sajatos atmoszféraval bir, vérfagyasztoan
meggy6z6 vilagban. Feltétel nélkiil befogad-
juk és magunkeéva tessziik minden egyes
részletét, hisz akarcsak az elsé epizodban,
most is mindent Gordon Freeman szemiive-
gén keresztiil szemléliink, akarmilyen fonto-
sabb sztori-szint(i eseményrdl is legyen sz6:
nincsenek tehat jaték kdzbeni atvezetdk.
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Akik emlékeznek az els6 részre, nosztal-
gidzhatnak: utazasunk a HL2-ben is egy
,Mozgo vonaton” kezdddik. Semmire sem
emléksziink a Black Mesaban (az elsd rész
helyszinéiil szolgald kutatobazis) tortént
esemeények 6ta, semmilyen timpontot nem
kapunk az utobbi iddk torténéseivel
kapcsolatban. Mialatt a készitok nevét olvas-
suk, fol ald jarkalunk, nézelddiink, a helyzet
azonban bonyolddik, amikor vonatunk befut
a City 17 elnevezésii véros palyaudvarara,
amely semmilyen szinten nem hasonlit arra
a ,hétkoznapi” Amerikara, melyet Gordon
Freeman maga mogott hagyott, amikor
bement dolgozni azon a bizonyos napon.
Ehelyett nagyon hatérozott kelet-eurdpai

kisugarzasa van a helynek — mi pedig nem
értjiik, miért...

Mintha ez nem lenne elég, a vonatrol
leszallva — a riadt tekinteti emberek kozott
— hatalmas kivetitokon propagandaszerii
szonoklatot harsog egy dszes haju, szakal-
las ember megmaradt varosokba torténd
attelepiilésrol, lidvozitd emigraciordl. Késdbb
szemiink a palyaudvar falaira ragasztott,
kényelmetien tartalma tjsagcikkeken fut

4t, amelyek mindenféle dimenziokapukrol,
bolygokézi invaziordl és a ,,7 oras habortrdl”
mesélnek. Ekkor mar — barmennyire kelle-
metlen is —nem tudjuk nem dsszekapcsolni
a torténéseket az el6z6 részben foganatosi-
tott, Xen bolygéra torténd dimenziéugrassal,




A HALF-LIFE 2 VEGIGJATSZASA AZ UTOBBI IDOK
LEGMEGHATAROZOBB ELMENYE VOLT

amely valamilyen Gton-modon mély és
egyértelmii hatast gyakorolt vildgunkra

a Gordon szaméra , kiesett” idében.

Ami bizonyos, hogy a régi sci-fi filmekben
josolt hipertechnoldgia kézzelfoghatova vat,
és egyrészt borzongato kontrasztjat képezi
a City 17-bdl drado leharcolt, posztkom-
munista hangulatnak, masrészt azt kiegéz-
szitve olyan feszengdsen rideg, diktatorikus
kisugarzast teremt, amely a monitoron
atsiitve az ember velejéig hatol. Maszkos
katonak lokdosik a reményvesztett tekintetti,
megfélemlitett polgarokat, akik a lelkesedés
legkisebb jele nélkiil teljesitik a felvigyazok
durva parancsait. Orias szitaktokre emlé-
keztetd lebegd szkennerek vizsgaljak, va-
kuzzék a retindkat, odébb pedig vértdl sikos
kihallgatoszobak teremtik meg a félelmetes
orwelli rendérallam hangulatat — minket
pedig megérint a totlis kontroll érzete.

A jelek egyértelmiiek, de nem akarunk hinni
nekik, inkabb csak a kényelmetlen kérdések
tolulnak eld: az idegenek elfoglaltak volna

a Foldet? Kik tulajdonképpen a maszkos
katonak? Rendfenntartok? Baratok? Valoban
csak a mi érdekiinkben cselekszenek, és
megvédenek az igazi ellenségektdl? Egyal-
talan emberek 6k? Vagy. .. ki tudja?

A kérdések — egyeldre — megvalaszolatianul
maradnak, sét, a jaték késobbi részeiben
tovabbiakkal talalkozunk majd. Itt vannak
mindjart az els6 részbdl ismerds

szoresogd arctamadok, illetve a veliik egyiitt
,€16” zombik, melyek szemmel lathatolag
»mindennapi” lakéiva valtak bolygénknak,
ami — mint késobb kideriil — nem is csoda,
hisz valaki (vagy valami) mintha tervszeriien
»hajigalna” az égbdl az dket tartalmazo
kapszulakat, mintegy bioldgiai fegyver-

ként, mellyel az egész bolygét meg akarja

fertdzni. A Xenen dshonos zoldes-elektromos
vortigauntok (a HL1-bél emlékezhettek
rajuk) még nagyobb meglepetést fognak
okozni, amikor kideriil roluk, hogy kik ellen
is harcolnak. Tovabb zavarja az dsszképet,
hogy a kiilonds, rovarszerii ,.ant lionok”
vélogatas nélkiil timadnak mindenkire,

akit meglatnak, mintha 6k egyik oldalon
sem dllnanak, vagy talan valami ,,baleset
eredményei” lennének. Végiil ott vannak az
emberi faj nyerészkedd, koponyegforgato,
kollaborans egyedei, akik inditékait és céljait
szintén homaly fedi.

Kérdés tehat van béven, a valaszok pedig
rank vamak — utunk soran nekiink kell
oOsszeszedniink és dsszeraknunk a moza-
ikdarabkakat, a torténetet senki nem fogja
Gnszantabdl elregélni nekiink. ,,Andersen
meghalt, mese nincs” — ahogy szoktak volt
mondani. ..
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iutan minden szempontbol
rabjaiva valtunk ennek
a lebilincseld vilagnak,
maris jonnek az elsé
erdfitogtatasok. Rovid kozjaték utan egy
sotét raktarszobaban taldljuk magunkat,
ahol végre lesz idénk szemiigyre venni
a grafika hihetetlen részletességét (bo-
vebben errdl majd egy kiilon fejezetben),
a kijutashoz pedig dobozokat tologatunk,
hogy végiil kimaszhassunk az ablakon,
amivel a fizikai motor szellozteti meg lazan,
mit is varhatunk majd tdle a jaték soran
(bdvebben errdl is késdbb). Kijutva, ahogy a
szemiink eldtt elteriild varos latvanya elénk
tarul, tudatosul benniink, hogy nemcsak a
belsd terek letaglozoak, hanem a kiilsok
is — s6t, azok csak igazan! Bamészkodni, L el
tesztelni a Far Cry dimenzidit megszégyenitd s i
tavolsagokat azonban nincs iddnk, hiszen a e &
zsenidlis jatékmenet-tervezés is bekdszon ;

egy percre, megvillantva erényeit — egy
pillanatra sincs ugyanis iiresjarat, az akcio
intenziv és folyamatos: az utcarél hamaro-
san lovdldozni kezdenek rank, menekiilniink
kell. Mindez persze azért, hogy az iildozés
eredményeképpen minél hamarabb belefus-
sunk a késdbbi jatékmenet szempontjabol
legjelentdsebb nem jatékos karakterekbe,
akikrdl csakhamar kidertil, hogy az elnyo-
mas ellen harcold foldalatti gerillamozgalom
tagjai — s igy kezdetét is veszi a , tulajdon-
képpeni” jaték a maga klasszikus mivolta-
ban, kiildetésekkel, feladatokkal.
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zovetségeseink tobb szem-
pontbdl is jelentds szereppel
birnak. Egyrészt eléremozdi-
tanak a nyomozasban, hiszen
a koriilottiink Iévé vilagra vonatkozoan
rengeteg informdcidval latnak el ben-
niinket. (Szerencsére kozvetleniil sosem
ragjak szankba a tudast, eleinte ltalaban
csak korvonalazddnak a tények, aztan
formalddik a felismerés, végiil jon a hom-
lokra csapas: ,bammeeeg”.) A kommu-
nikacio mesterien felépitett parbeszédek,
monoldgok formdjaban zajlik, ahol fel sem
tiinik — és ezért tokéletesen érvényesiil
— a fejlesztdk azon dizajneri dontése,
mely szerint a féhds egyetlen szot sem
sz0l az egész jaték alatt, ezzel is erdsitve
a jatékos ,Gordon-érzetét”.
A karakterek hitelességét meggydzo szink-
ronszinészi jaték, megdobbentden részletes
és élethii kidolgozottsag, és az egyik fo
technikai Ujitisként beharangozott, soha
nem latott mindségii arcmimika garantalja.
Ez utobbi élében még hihetetlenebb, mint
az elozetes képeken és videokon: fantasz-
tikus latni valds idében — konkrétan a jaték
kozben — az arcokra kiiild, tokéletesen
valosagosnak hato érzelmeket! Ez talan
a legfontosabb oka annak, hogy az NPC-k
félelmetesen meggydzéek, és hogy annyira
kozel keriiliink hozzajuk.. .
Tarsaink masik fontos szerepe, hogy 6k
adjak a kiildetéseket, igy a jatékot tulaj-
donképpen 6k és a hozzajuk kapcsolodo
szkriptelt torténések lenditik tovabb iddrdl
iddre. Az el6reprogramozott jelenetek
szintén megérnek egy misét, hiszen
a HL2 tobbi részéhez hasonloan, ezek
is annyi odafigyeléssel, koriiltekintéssel
lettek megkomponalva, hogy 6rom rajuk
visszagondolni. A lendiiletet soha nem
torik meg, tokéletesen illeszkednek
a jatékmenet ritmusaba, az atmenet jaték
és atvezetés kozott folyamatos és észre-
vehetetlen. Ezeknél az intermezzoknal is
tokéletesen elfogadjuk, hogy mi vagyunk
a szemiiveges ,tudds-vilagmegvalto”,
akinek épp elmagyarazzak, hogy az utbbi
iddben hogyan haladtak a teleportacios
kisérletek — megkeérik, hogy dugja be
a konnektort a falba, és segitsen a teszt-
rendszert beiizemelni. Majd bosszanko-
dunk kicsit, hogy mar megint balul iitott
ki valami, és egy ellenségekkel teli helyre
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teleportalodunk, ahonnan azonnal
menekiilniink kell, ha életben aka-
runk maradni — de mar természete-
sen Ujra a ,sajat” irdnyitasunkkal.
Az NPC-k legfontosabbika az el6ze-
tes képekrdl és videokrol ismerds,
vonzo Alyx, aki szinte mar az ,ide-
genvezetdnk” is lehetne, annyi
lényeges informaciot tudunk meg
tole, tovabbad a jaték legélvezete-
sebb részeinek egy tekintélyes
hanyada is hozzé kapcsolddik
(60... nem ugy). Feltdinik jo par,
az elsd részbdl ismerds arc is,
mint a Black Mesa biztonsagi
Gre, Barney, Eli (Alyx apja),
vagy a habokos tudds,
Dr. Kleiner, de rajtuk
kiviil is szamos karakter
segiti utunkat. Kezdve
a varoslakoktol a helyi
ellenallas tovabbi tag-
jain keresztiil egészen
a bétaban is latott,
Ravenholmban székeld
Grigory atyaig.
Mind koziil a kedven-
ciink azonban — és ta-
lan furcsa ilyet mondani
ennyi lenyiigozden életteli,
kidolgozott karakter mellett
— Alyx kéttonnas, , Kutya”
névre hallgaté mechanikus
héziallata. 0 egy butuska, de
nagyon jo szandéku robot, az
ember legjobb barétjanak is-
mérveivel és hihetetlen erdvel
megaldva, ,,aki" a jaték bi-
zonyos részében az oldalun-
kon harcol. Kozvetleniil nem
iranyithatjuk, szkriptelve,
magatol cselekszik, de
nagyon nagy segitséget nyujt,
amikor blokadokon tor &t,
jarmiiveket borit fel és vag az
ellenfélhez, esetleg mikor az ¢
idegenek |égi jarmiiveire ugrik i 3
fel minden gond nélkil. Szinte ; 4
hihetetlen, ha visszagondolunk, ;
hogy amikor eldszor talalkoztunk, } 4\
olyan aranyosan jatszottunk o
vele dobalés-visszahozésat / }
7 4
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aga a jatékmenet tulaj-
donképpen linedris, abbol
a szempontbol, hogy
a palydkat a sztorinak
megfelel6en egy el6re meghatarozott
sorrendben kell teljesiteni, am hogy az
adott szint killonbz6 feladatait hogyan
oldjuk meg, az csaknem teljesen rajtunk
4ll. Attalaban gondolkoznunk kel a lehetsé-
~ ges megoldasokon, felmémiink a kialakult
- helyzetet, mérlegelni a rendelkezésre
4llo erdforrasokat (municiot, komyezeti
elemeket), és a legcélravezetdbbnek latszo
dtletet kivitelezni. Aztan, ha nem jon be,
megprobalkozni valami massal. A Far Cry
izelit6t adott a szabad jatékélménybdl,
alf-Life 2 viszont megmutatja, milyen is
valojaban! Frenetikus!
egeszét tekintve tobbé-kevéshé
bazisai kozott mozgunk (elég
helyszineken fészkelték be
talélkozunk veliik
 farmon,

kedvenciink Ravenholm, de biztosak
vagyunk benne, hogy mindenki megtalalja
majd a szivének legkedvesebbet). A jatek
kezdetén megismert City 17 Killtéri részeivel
(jj standardokat allitott fel kidolgozottsag,
valosaghiiség és valtozatossag terén, a ké-
s6bbi palyak (kikotok, csatomnék, temetdk,
parti uaak, fegyhazak, folyomedrek, szikla-
tetdk, kutatobazisok, kiilonos erdditmények)
ezeket a hatarokat tagitjak még tovabb, -
mindegyik a maga sajatos modjan.

Van, ahol jarmiibe pattanunk (a homokfutd-
ba, vagy a propelleres ,,airboatba”), melyek
kezelése és fizikaja a legtobb szimulétort is
megszégyeniti. Mashol gravitacios puskank
segitségével hidat épitiink tormelékekbol
€és egyeb palyaelemekbdl az elekiro-
mossaggal ,dusitott” szennyviz folott.
Megint mashol megismerkediink a fold-
alatti jaratokban kozlekedd ant lionokkal.

A terilletiikon eleinte a foldet nem érintve,
sziklarol sziklara ugrandozva kozlekediink,
hisz azonnal megérzik a lépések nyomait,
késtbb azonban a kirdlyndikrdl ,leszii-
retelt” femmonzsékokkal nemesak hogy

a magunk oldaléra alll’thal]uk de 6ngyllkos

zsenidlisabb hiizasok: az elsd harcok

a striderrel, a nyomozos részek, a logikai
feladvanyok, a jarmiihasznalat, az Gjabbnal
tjabb fegyverek, a ,,Kutya”, a fizikai motor
csoddi, az ezeket kihasznalé gravitacios
puska, a feromonzsakok és még sorol-
hatnank napestig. Rdadasul, amikor azt
hissziik, hogy mar tényleg nincs tovabb,
akkor betekintést nyeriink a csapatos harc
szépségeibe, ahol konkrét parancsokkal
iranyitjuk osztagunkat, tigy, ahogy azt kell.
Tomeény élvezet, az elejétdl a végéig.

Ha pedig kicsit lelassitunk, és utazasunk
soran szakitunk keét 1élegzetvételnyi idot

a minket kortilvevd vilag grafikai megje-
lenitésének tanulmanyozasara, nagyon
hamar rajoviink, hogy a kormyezet még az
esemeények zuhatagat ovezd lenyiigozd
otletesség nélkiil is egy kész miialkotas.
Rozsdas, itt-ott mohaval boritott tet6leme-
zek, mélladozo vakolat, jovébeni graffitik

- afalakon, lepattogzott festék, repedezett

betonfalak, no és az a vészjosloan égnek

~ meredd, sima falu plasztacél torony City

17 szivében. ... A szemet gyonyorkadtetd,

kaprazatos grafika Gnmagéért beszél, csak
ennek felfedezéséért megéri bejami min-
den palya bsszes zegét és zugat, nemhogy




rens Doom 3 meglatasunk szerint jobban

teljesit, ellenfelei plasztikusabbak, félel-
metesebbek. A HL2 Iényei azonban igazan
élnek, hitelesek, meggy6zéek. Hasonld ket-
tdsség jellemzo a fény-arnyék effektekre is:
jelen tesztalanyunk nem rendelkezik olyan
mindségii arnyékolokkal, mint konkurense,
de amit elveszit a vamon, azt visszahozza

a réven. Az eredmény hasonld az elobbihez:
ha csupdn technikailag hasonlitjuk 0ssze

a valos idejii arnyékokat, a Doom 3 jon

ki jobban a versenybdl, ha azonban az

id jatekénak konstans soteétsé
tétben itt a pélyék ka }t bizol

A JATEK TULNG MINDEN VARAKOZASON
- AMI NEM KIS $Z0, HISZEN MINDENKI
A ,,SZAMITOGEPES JATEK” FOGALMANAK
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Emberek és egyéh érdekességek. Lényegesebb karakterek a HL2-hdl

[ /”\ % GORDON

i1 . 7 FREEMAN

Bl | Gtiranyitjuk

| Régebben egyszerii
tudos volt a Black

J Mesa Kutatbazis
.Rendellenes
Anyagok” laboratériumaban. Tulélte az elsd
.balesetet”, az elso rész végen a titokzatos
G-Man szolgalataba allt. Most emlékek
nelkiil ter vissza...

| |

ALYX VANCE
" Ané
Eli Vance
lanya. Nagyon
tisztel minket,
mert az apja sokat

“ aradozott rolunk.

..0lyan” értelemben nem melegediink dssze
vele igazan, de annyiszor szerepel, nem
kizart, hogy egy kiegészitoben 6t iranyitsuk.
Blokkolnank.

A G-MAN
A titkok embere
Az els6 HL alatt
folyton egy lépés-
sel eldttiink jart,
idegesitd egy alak.
= Vegil allast ajanlott
nekiink, amelynek el nem fogadasa egyet
jelentett a halallal. A HL2 puszta léte azt
sugallja, hogy elfogadtuk az ajanlatat. Vagy
meégsem?

BARNEY

5% CALHOUN
" Ex-Black Mesa

g é ; biztonsagi or

Nem nagy ész, de

-~ megbizhato tars.

e Afel HL1-et az
oldalan kiizdottiik végig. Népszeriisége
a Blue Shift kiegben csticsosodott ki.
A masodik részben titkos tigynok, beépilt az
ellenség sorai kzé. Riihelli az idegeneket.
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DR. ELI VANCE

| Ex-Black Mesa
kutatotudos

Még a Black
Mesarol ismerjuk,
nagyon jo baratunk.
Tulélte az incidenst,
de egy laba oft maradt. Azéta (j labort
épitett ki maganak Black Mesa East néven.
Rengeteget segit nekiink a jaték folyaman.
Jo arc, szeretjuk.

DR. KLEINER
Ex-Black Mesa
kutatétudds
Habokos tudos, aki
szintén tulélte Black
Mesat (nem, kedves

s “ Ujoncok, sokan
meghaltak, nem menekiilt meg mindenki).
Elivel ellentétben maradt a Petri-csészék
mellett, nem nagyon birja a fegyvereket és
a granatokat.

DR. JUDITH MOSS-
MAN

Eli asszisztense
Erdekes figura: nem
jonnek ki Alyxszel,
de iranyunkban kife-
- jezetten behizelgden
viselkedik, annak ellenére, hogy a Black
Mesan ugyanarra az allasra palyazott, mint
mi. Most Elinek segit a teleporttal kapcsola-
tos kutatasban.

DR. BREEN
Az (i rezsim elsd
embere
S A Black Mesa

. . egykori igazgatdja.
§ 4 0 kapitulalt a Fold
AT A ~ nevében, 6 szol
a néphez a kivetitokon keresztiil, arra
batoritva a még ellenallokat, hogy adjak fel
magukat. Legszivesebben fejbe csiirénk
egy pajszerrel.

GREGORY ATYA
Purgald pap

Nem a legjelen-
tdsebb karakter,
Ravenholmban
futunk vele dssze
egy kis zombihent
erejéig, am mindenképp bemutatnank

a nagyérdemiinek: emberek, 6 nem volt ott
Black Mesan azon a bizonyos napon! Nagy
tapsot neki!

i KUTYA
% Alyx hazi készitésii
4 robotja
+  Keétségkiviil az
eqyik legjobb arc
a jatékban, Nagy,
7o buta, erds, és telje-
sen ugy viselkedik, mint egy kutya. Tébb
Iélegzetelallito mutatvanyt is eld fog adni
a kiildetések alatt. Kar, hogy kozvetlendl
nem iranyithatjuk.

) VORTIGAUNTOK
’/% . Xen felszabaditott
% A rabszolgai
A ? 51 A HL2 talan legérde-
: & :
g e
“ Wy

ellentink harcoltak,
hogy miért és hogyan csatlakoztak a foldi
ellenallashoz, nem vilagos. Majd a Green-
shift cimii kiegben biztosan kideriil. Oket
nem blokkolnank.

FELKELOK
i Jomunkas
) emberek
A at/ b & Bér a Fold idegen
zsarnoksag alatt
- all, az emberiség
.4 szolgasorban
smylod|k nehany kisebb csoport nem adja
fel oly konnyen a harcot. Létszamban nem
mérhetok a zsarnokokhoz, lelkesedésben
igen.



Itt vannak a modern csuzlik

PAJSZER SPAS-12 SHOTGUN

+ Ha kifogyunk + Kozelharcban

a ldszerbdl, a régi a fegyver mindet

j feszitovas mindig eltakarit — és szinte

bevalik mindig talal

- Tavolra és - Tavolabbra csokken

tlizfegyverekkel a célratartas, és az

felszerelt ellenfelek ljratoltés is eleg

W ellen hatastalan sokaig tart

9MM USP GRAVI-PUSKA

+ Még nagy tavolsag- + Nehéz targyakat

bol is elképesztden is ligy mozgatunk

pontos . alevegdben, mint

- Sok ellenfél esetén a szalmababukat

haszontalan, mert tul - Ha semmilyen targy

kicsit sebez nincs a kozelben,
akkor gyakorlatilag

.357 MAGNUM hasznalhatatlan

* +Tavolrais pontosan

€s nagy tiizerével 16 IMPULZUSFEGYVER

- Gyakorta kell + Irtd erds,

Ujratoltentink és kevés masodlagos tiizelése

hozza a municio elparologtatja az ellen-
feleket (tiszta BFG)

H&K MP-7 GEP- - nagy és nehéz ©

PISZTOLY

+Magas RAKETAVETO

tlizgyorsasag, + Lézervezérléses,

rengeteg loszer, al- Iégi jarmdivek ellen

ternativ [vésmadban az egyetlen hatasos

granatok fegyver

- A j6l pancélozott . - Belsd tereken

ellenfelek ellen nem konnyen megsértil-

elég hatékony. . hetiink a nagy rob-
banési radiusz miatt

XM-29 SABR RO-

HAMKARABELY ) . "Wl FEROMONZSAK

+ Ugyanolyan gyorsan . ; 4+ Sokszor felhasznal-

16, mint a géppisztoly, 9 : hatd és mokas

csak sokkal pon- e,  hangokat hallat

tosabb és ertsebb o e . -Csakakkor

| - Hamar elfogy g"% &# miikddik, haa palyan
aldszer, és csak fitkén . bogaraktaldlhatéak
talalunk djat e S S szép szammal
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jatéktérben azonban
nemcsak gyonydrkodni kell,
de haszndlnunk is sziiksé-
ges. Ahogy azt a cikk elején
leirtuk, mar idejekoran izelitét kapunk,
mivel is allunk itt szemben: a HL2 vilaga-
ban minden (értsd: minden), lakohaznal
kisebb tereptargynak tomege és siirlisége
van, hat ra a gravitacio és a felhajtoerd.
fgy a fizika tobbé nem latvanyossag
csupan (pedig az apro szilankokra tord
{ivegtablak, a légi jarmiivek keltette
légorvények dltal meglengetett aramve-
zetékek, az 0sszeddld allvanyzatok, vagy
az ellenfeleket beszinez6, falhoz vagott
festékes dobozok eléggé latvanyosak),
de a motorban rejld lehetdségek a jaték-
menet szempontjabol is értelmet kapnak.
Gordon mindent felemelhet, arrébb tolhat,
felhasznalhat — mindenféle szkript nélkiil
(egyediil a striderek massziv hézfalakon
vald attorése el6reprogramozott a fizika
szempontjabol, semmi més). Ahogy

a dolgok felrobbannak, repiilnek, tiizet
fognak, avagy leesnek, nemcsak ko-
vetkezetességet hordoznak magukban,
ami jelentdségteljessé, atgondolanddva
teszi minden cselekedetiinket ebben

a vilagban, de egyben olyan helyzete-
ket is teremtenek, melyek varatlanok,

12

alkalomszeriiek — egész egyszeriien
€élményszamba mennek.

A jaték azonban ennél is tovabb megy
egy bizonyos pontjatdl: frissen szerzett
(és bajos madon, ,tutorialszag” nélkiil
bemutatott ©) gravitacios fegyveriink
segitségével mar a nehéz tereptargyakkal
(épiiletromok, jarmiivek, mosdgép) is
kapcsolatba Iéphetiink. Egyrészt felemel-
hetjiik, magunkhoz huzhatjuk, masrészt jo
messzire kilohetjiik oket. Es itt kap igazan
jelentdséget a fizikai motor kiaknazéasa!

A felkapott targyakat (kivaltképp a foldon
heverd flirészlapokat) I6szerként hasznal-
hatjuk, ha fogytan a municionk, a prop-
elleres ropkodd dronokat magunkhoz
hidzva ,mini daralogépeket” I6dozhetiink
az ellenfélre (vagy — ha nincs a kozel-

ben senki — egyszeriien a falhoz vagva
darabokra torhetjiik dket), de maradha-
tunk a jol bevlt ,,dobjunk kocsironcsot

az ellenfelekre” taktikandl is. Gravitacios
puskank védekezésre is alkalmas:

a granatokat még a levegdben elkaphatjuk,
és visszahajithatjuk, az akndkat biztos
tavolrol felszedhetjiik vele, a falbol kitépett
bojlert vagy radiatort pedig pajzsként tartva
magunk eldtt hatolhatunk eldre. Gyakorlati-
lag barmire képesek vagyunk segitségével,
lehetdségeinknek csak a képzeletiink szab

hatart. Pont ezért jelenti a jaték egyik leg-
nagyobb hizésat a fizikai motor ilyen szintii
kidolgozasa, és annak a jatékmenetben
torténd felhasznalas: tokéletesen felboritja
az eddigi FPS-ekben megszokott, 12 év
alatt kialakult status quot...

A fentiekbdl fakaddan a fizikai motorhoz
kapcsolddik a jatékban talalhato fejtorok
nagy része is. Van, ahol egy ajtot lezard
keresztrudat kell felemelniink gravi-pus-
kank segitségével a szemkozti oldalrol,
mashol be kell [okddsniink néhény lebegd
hordét a vizbe, majd egy lesiillyedt platform
ala mozgatni beldliik annyit, amennyi

mér fel tudja emelni azt a viz tetejére, igy
készitve ideiglenes rampat propelleres
airboatunknak” a tovabbhaladashoz.
Taldlkozunk helyzetekkel, ahol tormeléktél
és kocsironcsoktol kell megtisztitanunk az
utat, de akadnak olyan , fejtorék” is,
melyeket tulajdonképpen mi magunk
talalunk ki (példaul felgyujtunk egy fahidat
egy-két robband hordo segitségével, amely
hamarosan dsszeroskad, megolve igy

a rajta tartozkodo ellenfeleket). Akad olyan
eset is, hogy nem egyediil, hanem a palyan
taldlhato egyéb eszkozok segitségét kell
igénybe venniink (egy dridsi magneses
daru altalaban nem csak poénbdl keriil be
egy jatékba — legalabbis ebbe nem ©).



' val6szeriinek a

azonban az, hogy a jaték méq 2

(coco... hiszi a piszi, hogy nincs ebbe
nem| tzleti susmus az Atival ;

DX 7-es modban a jaték na

 GORDON MINDENT FELEMELHET,

ARREBB TOLHAT, FELHASZNALHA

GeForce4 MX-440-esen is elfut! Ennek
oka, hogy a Valve olyan {igyesen alkotta
meg a Source-motort, hogy az mindig

a grafikus kértya képességeihez mérten
hasznalja ki az effektusokat. Egy MX-440-
es egy mindségileg gyenge, viszont kellden
gyors DirectX7 médban futtatja a jatékot,
mig egy Radeon 9600 XT a teljes DX9-es
utasitaskészletet haszndlja, és igy minden
részletet megjelenit. Bar a GeForce FX
kartyak is DX9-képesek, gyengébb teljesit-
ményiik okan azonban a Valve (gy dontott,
hogy a NVIDIA kértyak DX 8.1-en fussanak

viszont elfelejthetjiik a vszeIszIn tilkro-
z6dését, a bump mapokat, vagy a valos
arnyékokat. A feliiletek laposak és rész-
letszegények, valamint a textirak maximum
256x256 pixelesek, szemben a tobbi
maddal, ahol ez a nagység dupla ekkora.

Ez az a szint, ahol igen erds késztetést
fogunk érezni arra, hogy invesztaljunk egy
jobb kartyaba. DX 8.0 és 8.1-nél a leglat-
vanyosabb kiilonbség a DX 9-hez képest,
hogy a viz tiikrozodése kevésbé részletes,
és a viz-part atmenet sokkal élesebb. Bump
mapping és fényeffektusok mar lesznek,

) Rkidolgozottséga
abb foku. A targyak a viz alatt tel-

m sok illonbség van a 8.0-hoz képest.
igazi létvényorgiét csaka legfrissebp

ennyiben manudlisan akai
itanlarenderelest lrjUk konzolnal,

 természetesen nem vérhatunk ettdl. Az

csak természetes, hoay toltsiik le a leg-

~frissebb NVIDIA, Ati drivereket — nagyon

sok mulhat azon, hogy nem egy régebbi
verziot hasznalunk. Ajanlott a Windows
Registryben is rendet rakni, persze csak
dvatosan, de szamos specialis program
van erre a célra, amivel szintén kicsit
novelhetjiik az altalanos teljesitményt. Sok
ideig tarthat, de megéri defragmentalni
(magyarul: lemeztoredezetiség-mentesi-
teni) a mereviemeziinket is.



KERESKEDELMI VERZIOK

Megjelenésekor a HL2 nem kevesebb, mint 6tféle valtozatban lesz kaphato. Attol
fiiggden valaszthatsz koziiliik, hogy bolthan vagy neten keresztiil szeretnéd-e
inkabb beszerezni, illetve mennyit vagy hajlando aldozni a kiilonbdz extrakeért.

A nagyatlag valasztasa

A jaték 6 CD-n vagy egy DVD-n keriil a dobozba, s megtalalhatjuk
mellette a CS:Source-ot is. Haromfajta dobozképpel valaszthatd, Gordon
mellett G-Man vagy Alyx mosolyoghat rank.

Gyiijtoknek

Az alapjatékon és a CS:Source-on kiviil ebben a csomagban megtaldl-
hatjuk a Half-Life 1 Source-motorra atiiltetett verzidjat, egy polot és némi
extra aprosagot. A HL1 miatt érdemes megfontolni.

STEAM VERZIOK

Ha a Valve online ,boltjan” keresztiil vasarlod meg a jatékot, (azaz fizetés
ellenében - hallja mindenki? - letltdd a gépedre. Nem kapsz dobozt és
kézikonyvet, de nem kell felalinod a PC-d elél (kinek van kedve ilyen idében
kimenni?).

@ HL2 és CS:Source

HL2, CS: Source, HL: Source,
Day of Defeat: Source

HL2, CS: Source, HL 1: Source, Day of Defeat: Source, teljes

végigjatszas, 3 kiilonbozo Half-Life 2 poszter, Half-Life 2 sapka,
képeslap, matricak, soundtrack és 1/5000-ed esély, hogy
kiutazhass a Valve-hoz.

STEAM

Hogyan veheted meg
a |atékot online?

80k félreértés és téves elképzelés
latott napvilégot mostanaban a Valve
online vasarlast segitd szolgal-

tataséval kapcsolatban, ezeket

oszlatjuk el most roviden.

Tehat a Steamen valoban fent voltak
mér megjelenés elétt is a jatek
bizonyos részei (azok, amelyek
mar készen voltak kordbban, és
nem kellett mar hozzajuk nydini
meg]elenésm) Ezeket valoszintileg

azért tette ilyen koran elérhetdvé
aValve, hogy a.) ne legyen akkora
szerverforgalma megjelenéskor, b.)
(és ez a valosziniibb) magahoz kisse
a vasarlokat mdr jo elére — nekik
ugyanis direl yamségként :

kereszb]l a hasznot lefolozi a Vivendi
(persze nem jogtalanul, hiszen 6k

. ﬁnanszimzték afejlesztést). Ezen

 huzakodik egyébként a két cég mér
jo ideje.

A jaték bolti megjelenésekor az utolsd
részlet is letolthettvé valik. Innentdl
mar csak utalni kell a pénzt a Valve-
nak az internetes vasarlasra alkalmas
hltelkﬁnyénkrél akik wszonzésként
kiildik az aktivacios kodot. A letoltiitt
jaték a dobozos verzidban taldlhato
'kdddal is elindul — ha valaki nem
akar vami még az mstallélésm sem,
valaszthatja ezt a hibrid megoldést is.

STEAM

PRELOAD HALF-LIFE® 2




a elegiink lett a fejtorokbdl, és
kézbe vesszilk a jaték tucatnyi
fegyvere kozil a lelkiinknek
legkedvesebbet, akkor sem
csalatkozunk. A Half-Life 2 ellenfelei oko-
sabbak, mint azt legmerészebb dlmainkban
hittiik volna — ami szintén nem kis dolog, hisz
valljuk be: az eldzetesek alapjan legaldbb
einsteini szintre szimitott mindenki. Erzékelik,
mikor tarazunk Gjra, ilyenkor lerohannak
minket. Uldoznek, ha fedezék mogé bijnank,
zarotiizzel folyamatosan egy helyben tarta-
nak, amig tarsaik mogénk nem keriilnek. Ha
beiszkolunk egy hazba, és a matracok mogé
biijva, fegyveriinket az ajtonak szegezve
varjuk, hogy iildozdink utanunk rontsanak,
hogy mi aztan szép sorban lemészarolhassuk
Oket, az els6t még elkapjuk ugyan, de a tob-
biek realizdljak a cselt, visszahtizodnak, és
anélkil, hogy akér egy pillanatra is mutatnak
magukat, granatot guritnak a szobaba. Ha
kiloviink egy rakeétat a fejiink folott korozo
légierddre, annak pilotaja tgy forditja gépet,
hogy még idejekoran le tudja szedni a felfelé
tarto szeretetcsomagot. Csak tigy érhetiink
el sikert, ha kihasznaljuk a rakétavetd
lézeriranyitojat, elkiildjilk a rakétat messze
ahajo moge, és akkor vezetjilk csak ra, ha
a pilotanak mar biztosan nem lesz elég ideje
felé fordulni. Persze ezért az apro cselért
cserébe, ha netan raktarépiiletekbe rejtdziink
a helikopterek eldl, szamitsunk ra, hogy
darabokra robbantjak a tetdt, igy érve el tiszta
ralatast a célpontra — azaz rank. Az atéit
esemeények alfaja és omegdja azonban az,
amikor egy strider (a haromlabu, irtd magas,
rovarszerii idegen) képtelen kisopomi minket
a foldszintrdl, s realizalva tehetetienségét

szétveti telefonpdzna hossziisagu labait, hogy
feji része (az ott talalhato fegyverekkel egyiit)
szemmagassagba kertiljon. Ez kérem, mar-
mar igazsagtalan. .. i
....is lehetne, ha az oldalunkon harcolok
nem rendelkeznének hasonlo kvalita-
sokkal! A leggyengébb szellemi tokével
bird bogarak utkeresése is kivald, nem
akadnak egymasba, nem zavarodnak
oOssze, vagy ,fagynak le” a fordulokban. Ha
feromonzsakokkal rendelkeziink, minden-
hova utanunk jonnek, az ellenfelet pedig
még a legeldugottabb helyen is megta-
madjak. Ennél is figyelemreméltobbak
szabadsagharcos testvéreink: bekotoznek
minket, vagy mas tarsaikat, ha sziikséges,
tarakat adnak, ha kifogynank a Idszerbdl,
felveszik a foldon heverd hasznalhatd
fegyvereket, fedezést kémek, ha toltenek,
netan nyilt terepen késziilnek atrohanni.
Es (igy egyaltalan: l4tszik a j6 oreg gerilla-
taktika a cselekedeteiken. Ja, és raadasul
udvariasak is: ha netan utunkat allndk egy
sziik folyoson, elnézést kémnek, és udvari-
asan félrelépnek. Hol vannak mar az elsé
rainbowsixes idegeskedések a folyosokon
lecovekelt, bamban bamulo tarsak miatt... &5
A harcok —fdleg a jéték vége felé, amikor &
csapattarsainkkal egyiitt irtjuk az ellent  §
— soha nem tapasztalt éiményekkel
gazdagitanak benniinket. Az események®
annyira sodrok, valdszeriiek és véltozal
sak, annyira hihetdek, hogy talan elgszor

a jatéktorténelemben azt sem banjul
amikor sokadszorra halunk meg
Gijra és Gjra atélhetjiik ezeket-difa
pillanatokat!

Folytatas a 18. oldalon



Interjii Doug Lombardival, a Valve Software marketing managerével

Tudjuk, hogy a jaték fejlesztése mintegy 6
évig tartott. Mi volt a legnagyobb kihivas?
A hatériddk, a hataridok, valamint a hataridok.
Ha a jaték késik, nem oriil a jatékos, a kiadd,
és természetesen mi sem. Ugyanakkor a
mindségbdl sem akartunk emiatt engedni — e
kettd dsszeegyeztetése viszont egyaltalan
nem volt egyszeriinek mondhato.

Kell, hogy legyen mér tervetek a HL 3
elkészitésére! Kérlek, mesélj nekiink
errdl par szt — tovabbi 6 évet varhatunk
a folytatasra?

Valoban, a HL 2 torténetében is vannak olyan
utalésok, amelyek sejtetik a folytatast. Ennél
tobbet azonban nem mondhatok. Viszont
nem kell aggddnotok: sikeriilt egy olyan
fejlesztdrendszert dsszehoznunk, amellyel
sokkal konnyebb a jatékok elkészitése,
tigyhogy nem kell 6 évet vami a kovetkezo
Valve-produkciora.

Tortént-e komolyabb valtoztatas a jaték
koncepcidjaban, torténetében a fejlesztés
soran?

Alyx karaktere igen nagyot valtozott. Ere-
detileg egy ldzadd vezér lanya lett volna, de
késdbb valaki felvetette, hogy mi lenne, ha Eli
Vance leanya lenne. Elsére driiltségnek hang-
zott, de késdbb kideriilt, hogy tényleg sokikal
jobban illik a torténetbe — mindenesetre nem
kevés jelenetet kellett ezért étdolgoznunk ©.

Amikor elkezdtétek a fejlesztést, azt
mondtad: ,,A pénz nem jatszik szerepet”
Ha nem tul indiszkrét a kérdés, végiil

is mekkora volt a koltségvetésetek?

(A Doom 3 elkészitése 20 millio dollarba
keriilt)

Végleges szamot nem tudnék még mondani,
de 40 millié dolidron mér biztosan il
vagyunk.

Azt is megigérted, hogy aHL 2 a maga
idejének a legjobb jatéka lesz. Hogy érzed,
sikeriilt teljesiteni ezt az igéretet?

Nem szeretném a miviinket mds jatékokkal
osszehasonlitani, még kevésbé azokat leszol-
ni, viszont tényleg nagyon elégedett vagyok,
mert azokat az Gtleteket, elképzeléseket
szinte maradéktalanul sikeriilt megvaldsita-
nunk, amelyek tervbe voltak véve. Nagyon
biiszke vagyok a csapatunkra is, mert végig
helytallt, igy tényleg sikeriitt megcsinainunk
azt, amit akartunk.

Mi tartasz a jaték legerdsebb/leggyen-
gébb pontjanak?

Akét legnagyobb erdsségnek a karaktereket
és a fizikt nevezném. A gyengéirdl nem tudok
beszélni, de Ti mér biztos rétalaitatok (nevet).
Hanyan vettek részt dsszesen a HL 2
fejlesztésében?

Azok szama, akik konkrétan segédkeztek

ajaték készitésében, 50 koriil van. Ha

kills6 munkatarsakat — szinkronszinészeket,
tesztereket — is hozzaadjuk, akkor tovabbi 50
fovel novekszik a létszam.

Varhatunk-e mas jatékokat, melyek a HL 2
univerzumaban jatszodnak?

Igyekeztiink a HL 2 torténetét tigy alakitani,
hogy maradjon hely mas jatékok megvaldsi-
tasara. Alyx és (a robotja) ,,Kutya” szintén két
olyan, szamomra kedves karakter, akikkel el
tudok képzelni egy masik programot.

Mennyire figyeltétek a konkurenciat (pl.
Doom 3, Far Cry) a kiadas elétt és utan?

A Far Cry jatékkal nem vagyok annyira

kozeli ismeretségben, de mindig nagy
Doom-rajongd voltam, ez a jaték hozott be

a jatékfejlesztés vilagaba is. Ugyanakkor nem
aggodom, mert azok, akik megvették a Doom
3-at, mostanra mdr végig is jatszottak, és alig
varjak a kovetkezd kivalo FPS-t.

Szerinted mi lesz a kdvetkezd nagyobb
ugras a jatékfejleszésbhen?

Egyelre nem késziiliink Gjabb nagy ugrasra:
amiivészet és a mesterséges intelligencia
oOsszekapcsolasa, a dramai pillanatok felépité-
se, a nemlinedris animacios rendszer mind-
mind olyan dolgok, amelyekben hatalmas
lehettségek rejlenek, és tigy érzem, még épp
csak a felszint kezdtiik el kapargatni.

NEM KELL HAT EVET VARNI
A KOVETKEZO VALVE
PRODUKCIORA
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Azt mondtuk, nehéz targyilagosnak maradni a jatékkal kapcso-
latban — nos, negativumokrol beszélni még nehezebb. Ha meg is
bantja valami az ember szemét, az nem azért van, mert az adott

elem rossz, maximum annyi a baj vele, hogy nem annyira jo, mint ¢

a jaték tobbi része. gy fordulhat el6, hogy bér a karakterek
nagyon jol reagalnak cselekedeteinkre, de a korai videokban
lathato — koztudottan, és most mar bizonyitottan szkriptelt

— jelenetek nem valdsulnak meg pusztan Mi-vezériéssel, ahogy
akkoriban allitottak. Dr. Kleiner példaul rank sem hederit, ha
Ossze-vissza tombolunk a gravi-puskaval a laborjaban, nemhogy
odanézne, vagy rank sz6ina. Ide vehetjiik meg azt is, hogy az el-
lentdbor katonai néha kissé lasstak, néha nekiink rontanak, bele
a zarétiizbe, és bar altalaban véve jol teljesitenek (mint ahogy azt
korabban le is irtuk), a tobbiekhez képest (strider, ant lion, sajat
csapattarsak), csinalhattak volna még tobb meggy6zo dolgot.
Szintén niiansznyi logikatlansag (szinte szégyellem is leimi), hogy
a vilagitas most is egy misztikusan visszatoltddo energiaforrasra
van bizva. Végiil két olyan ,hiba”, amelyek talan valakit még
zavamni is fognak: a jatekhoz ,multis részként” alapban meflékelt
CS:Source-ban nincsenek j palyak, illetve az egyes helyszinek
kozott hossz( a toltési id6 (néha tobb tiz masodpercet is igénybe
vesznek). Ennyi.

Koszonjiik Shawn Elliotnak és Wat Maruyamanak (GameStar,
USA), illetve Doug Lombardinak (Valve Software) a segitségét!

Egyszeriien 0sszefoglalva: a Half-Life 2-ben'minden megyan,
amire egy jatékban vagytunk. Mindent atveit az elso részbdl, ami
ott joI milkadott, azokat feljavitotta, €s olyan plusz dolgokat tett
rajuk, melyekre legmerészebb almainkban sem gondoltﬁnkvvolna;
Remek ritmusban zajlik a mese, az akcigjeleneteket mindig kello
idGpontban valtjak az atmoszférikus hangulati pontok, valtozatos,
ketszer nem keriliink ugyanabba a helyzetbe (de még hasonloba
sem), és nincsenek benne olcso tervezdi megoldasok (felvettem
eqgy tolténycsomagot — hopp, mogottem egy szorny). Meggyozo,
lebilincselden izgalmas és elképesztden élvezetes az elsé ma-
sodpercétol az utolsbig (a végen pedig keésziiljetek egy hihetetlen
meglepetésre, amely teliesen megvaltoztatja az addigi jatékot).

A Half-Life 2 eszmei érteke egekbe §z0ko: nem

egyszeriien szorakozol jaték kozben, hanem egy dramai éimény-
ben van részed. A legszebb az egészben azonban az, hogy a jaték
nem adja meg a valaszokat a végigjatszas soran frissen felderitett
tényallas miértjeire, és ez egyértelmiien egy (vagy tobb?) kozeljo-
voben elkeszitendd folytatasra, de legaldbbis kiegészitore enged
kovetkeztetni! Halleluja!

Addig is azonban itt van nekiink minden iddk legjobb FPS-g, s
talan legjobb jatéka is. Vedd meg, vidd haza, rendelj egy pizzat,
hiizd ki a telefont, kiildd el baratnddet vasarolni, és jatssz!
Ennyivel tartozol az ellenéllasnak.

Boe & Sam & Uhu



Végszd

Tul sok mindent nem lehet hozzafiizni. Minden iddk legjobb
FPS-e, és annak, aki ezt a miifajt kedveli leginkabb (vagyunk egy
paran), a legjobb jatéka is. Akik nem ezt a miifajt kedvelik, jatsz-
szak végig a HL2-t, és garantaltan atpartolnak az FPS-ekhez.

Megddbbentd vilag, magaval Nincsenek Uj palyak a CS-ben,
ragado torténet, élettel teli karak- Hosszadalmas toltogetés, A kato-
terek, végteleniil élvezetes jaték- nak MI-je nem annyira meghok-
menet, kaprazatos palyak. kentd, mint a tobbi NPC-é
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Valve

Fejleszto korabbi jatékai
Half-Life

Nehézség
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Multiplayer
Van, CS:Source
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18-20 6ra
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