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[6fizetési akcib!

~Reméljik, hogy u[ségunk‘glagnﬁrl a t‘stszﬁgsedet és a 2001. év eléttiink 4ll6 hénapjaiban is tudsz ar-
ra szakitani idét, hogy két komény Gran Turlsmo- vagy Soul Calibur-parti k6zétt elugorj veliink egy vi-

dém korutazésra a legtijabb k jatékok bir Iméba. Mivel lestrapélt kontrollereid pé6tidsa nyilvan
] t észt fel, j6 ‘otlet lehet, ha mar most megkezded a takarékoskodést és élsz
kedh ény el6f tési akciénkkal. (Az el6fizetés részleteit keresd a levelez6lapon.)

Mivel szérnyi a tudat, hogy sokaknak unatkozva kell kibekkelnie a kévetkezé Playtime! megjelenéséig
hétralévé idét, azt a megnyug g Itiik ki, hogy azon olvaséink k6z6tt,

aki aprilis 15-ig egy évre elbfizet magazinunkra
30 db PIayStation-iétékot sorsolunk ki

145h

az k kéziil. Reméljik mih abb g a taldlnak - mar nagyon unjuk
kerulgetnl Gket! (EI6z6 szémunk nyertesen maérciusi sza kban talaljatok!)

lMl'llﬂillllll'

Mive! roppantul élvezziik régi ismeréseink tarsasagat, tgy ¥ hogy 2pEly aﬂdrﬂdrurmeglep}d(oketmlam:
aprosaggal. Az eldfizetési leviapot tartalmazo minden képm@eteﬂalélazebssaemumegﬂ-
MAWWWWMIWMWMMWMM

kiildve az alabbi kegytargyak b

3 db képrésziet: Playtlme! kulcstarto
6 db képrészlet: Playstation-kabat matricabol
‘ 12 db képrésziet:. Playtlme. polo




A polok nyerteseinek addigra mar nyilvan 6sszeall a kép. Egyikiiknek elég nagy maz-
lija van, ugyanis a szerencsés befutok k6zott kisorsoljuk a fotomodelit. A verseny-
kedv serkentésére annyit elarulhatunk, hogy ezt a fentebb lathaté kékesfekete bébit
is pont ugyantgy hivjak, mint sorsolasunk targyat...




Sziasztok!

,Orommel koszontjiik a jatékkonzolok minden megszal-
lott rajongojat a Playtime! legljabb szamaban. (Meg a
nem megszallottakat is - Iényeg a rajongas!) Pont.”

A jatékfrontrol jelentjiik, hogy a remek C-12 megjelené-
se ellenére folyik tovabb csendesen a PlayStation hal-
doklasa, pontosabban a stafétabot atadasa nagyobb
testvérének. Ennek 6romére, és a multkori igéretiink
bevaltasaképpen, megkezdijilk a PS2 jatékok tesztelését.
Mivel az oktdberi eurdpai megjelenés 6ta akadt néhany
nagy hal a haléba, a kévetkez6 két hénapban egyarant
teszteliink vadonatdj (pl. Oni) és néhany hénapos (pl.
istencsaszar Tekken Tag Tournament) PS2-jatékokat is.

Jatéktesztet irni alkal int nem tul kell elfoglalt-
ség, kiiléndsen ha a teszt targya “Miért pont nekem kell
ezzel a shittel...” kezdetii nyomaszt6é gondolatokat
ébreszt a tesztelében. Kicsiny csapatunk gy déntatt,
hogy gondolnunk kell az olvaséink k6z6tt levé mazo-
chistakra és a buintetétabori alkalmazottakra is, ezért
rovatainkat egy “Siillyeszté” nevi Gjvendéggel bévitjik,
amelyben a TENYLEG nagyon rossz jatékokbol kotiink
helyre kis csokrot minden hénapban. Témaban szemla-
toméastnemlesz hiany... —— —

J6 szérakozast!

Koszi, hogy megvettél benniinket most is:
PlayTime! Team




Sea-doo Hydrocross

Formula One 2001

ce
Crazy Taxi 2 X

Worms World Party.

Headhunter

| C-12

Unreal Tournament

Tekken Tag Tournament.
Dead or Alive 2

Moto GP

Theme Park World
Phantasy Star Online

Omikron: The Nomad SOul
Typing of the Dead

F1 Racing Championship
Sega GT Europe

F1 World Grand Prix 2

Charge and Blast
Championship Pro Surfer
Bang! Gunship Elite

Space Channel 5

Turok 3

Mickey’s Speedway USA

Darkstone

Turok




Tipus Stratégia

Fejlesztt Smilebit:
Kiadd Sega
s

fele (NTSC)

A Conflict Zone mellett egy masik jaték is versenyben van a stratégiat kedveldk
kegyeiért, mégpedig a a fantasy kornyezetben jatsz6dé Hundred Swords. A jaték-
ban négy kiralysag szineiben kuizdhetiink, természetesen mindegyikben eltéré egy-
ségekkel, varazslatokkal és kiilonlegességekkel szolgal. Az egyjatékos mod mellett
az igazi érdekességet az internetes jaték lehetdsége jelenti — ezt négyen is nyom-
hatjuk (bar a kdbelmodemet ez a jaték sem tamogatja). A grafika egészen hihetet-
lenre sikertilt, réadasul a kamerat forgathatjuk is csapataink koril — igazi mester-
munka, nemhiaba, a Jet Grind Radio készit6i vannak e mogott a jaték mogott is. A
program Japanban mar megjelent, de valamiért a Sega nem siet angol nyelven is
kiadni...

Végre megjelentek az elsd ké-
pek a fantasztikus GTA-sorozat Feileszt DMA Design
harmadik részébdl. A fejlettebb Rockstar Games
gépekhez persze fejlettebb jaté- T L
kok — legalabbis grafikajaban fej-
lettebb — dukalnak, igy az Uj
gengszterjaték is a 3D-jegyében
késztilt el. Kedvenc varosunk,
Liberty City ismét blinbandak ke-
reszttiizébe kerl, nekiink kell don-
teni, hogy kiket tamogatunk;
szimpatikusabbnal szimpatikusabb
csoportok varjak, hogy melléjik
alljunk: oroszok, kinaiak, no és
persze a j6 6reg olaszok. A jaték
grafikdja igazan megdébbentd — az
egész hatalmas varost bejarhatjuk
korlatozas vagy toltogetés nélkdil.
Ami viszont elszomoritd, az az,
hogy multiplayer-médot nem ter-
veznek beépiteni. A PS2-, és az
Xbox-verzié kozott semmilyen k-
16nbség nem lesz.




A tavalyi Nascar Rumble nevu 6ralt
autoverseny (nem hivatalos) folytata-
sa nemsokara megjelenik PS2-n. A
program nagyon tavol all a Gran
Turismo altal fémjelzett iranyzattdl,
sokkal inkdbb 6vodasok
matchboxozaséara emlékeztet egy fu-
tam - hatalmas ttkozések, repuld
jarmUvek, valamint kulonféle felvehe-
16 bonuszok jellemzik az 6rult futa-
mokat. Az autdk sem igazi jarganyok
masai, hanem a fantazia termékei —
langold jarmi és felturbozott kiste-
herautd is megtalalhaté koztiik, 6s-
szesen 35 féle kozil valaszthatunk. A
palyak sem igazan a Nascar ellipszis
alaky arénait abrazoljak, hanem el-
agazasokkal tarkitott hegyes-volgyes
tajakat. A kiilénosen oriiltek szamara
néhany olyan palyat is megalkotnak
a késziték, ahol nem a célbajutés a
feladat, hanem minél fantasztikusabb
és veszélyesebb trikkok bemutata-
sa. Bar a grafika nem tuinik kiléno-
sebben elragaddnak, az egyedisége
azonban sok jot jelenthet.

Rumble Racing

Tipus

Fejleszté

Megielenés

Az Uj Sony konzolon még nem jelent meg valamirevalé RPG. Az elsé ilyen ja-

ték a Dark Cloud lesz, de ezt még &prilisban koveti — persze csak Japanban - a
fura cimi Devil & I. A jaték stilusa egészen egyedi, a grafikaja teljesen olyan,
mintha egy rajzfilmet néznénk, a torténet és a hangulat viszont elég komor lesz.
A jaték hose egy fiatal fiti, aki — ahogy azt megszokhattuk — véletlentil kerul bele
az események sodraba: névérét megatkoztak, és neki megmentéséért alkut kell
kotnie egy 6rdoggel, a fajtajat meghazudtoléan kedves Stannal. Stan azt kéri az
atok feloldas&ért, hogy hadd legyen 6 a fii arnyéka, és hogy 6ljék meg néhany
ellenségét. A filinak muszaj belemennie . i

az alkuba - elindul a kaland. A harcrend-
szer a Final Fantasy-kra emlékeztet: 3 ka-
rakter, ATB-rendszer, véletlenszer( csatak.
llyen érdekes jaték ritkan akad a horgunk-
ra, igazan siethetnének a forditassal.

Tipus
Fejleszté
Kiadé

Megielenés




A Dreamcast lelke tovabb él!

Amint arrél mar mindenki értestlhetett, a Dreamcast napjai meg vannak szamlalva: a Sega tavlati tervei kozott nem szerepel
hardvergyartas. Hanem ez még nem biztos, hogy a platform halalat jelenti! Ugyanis a Pace Micro Technology arra késziil, hogy a
jatékkonzol szivét egy masik gépbe llteti at. A Pace egy a vided-bizniszben érdekelt cég, és a Dreamcast belsejét a jovére megje-
lend, forradalmian Uj, digitélis TV-vevékészulékébe kivanja beépiteni. A digitélis televiziézas vagy ahogyan sokan aposztrofaljak:
az,interaktiv televiziozas” a kovetkezd lépés a televizidzas térténelmében: a jovében nem lesz olyan, hogy példaul lemaradunk a
kedvenc sorozatunkrol, vagy showmtsorunkrol, hiszen az adas barmikor visszakereshetd, elére/hatra porgethetd, le is pauzalha-
t6, mi tébb: azt is megtehetjiik, hogy tobb csatornardl vesziink fel egyszerre. Az jj vevébe egy 40 GB-os winchester lesz beépitve,
amire bizony fér vide6-anyag béven, de ami kiildnleges: még jaték is mehet ra — hala a Segaval valé egytttmUikodésnek. A megfe-

lel6 adéasra kapcsolva atnézhetjik, milyen Sega jatékok vannak a piacon, révid videokat tekinthetiink meg réluk, majd ha vala-

melyik megnyerte a tetszésiinket, letdlthetjik az adott jaték demo verziojat (ez maximum harom percet vesz majd igénybe),

avagy kikolcsonozhetjiik a teljes jatékot korlatozott ideig. (A kolcsonzési dij mértéke, és a fizetés modja a csatornat tizemel-
tetd szolgaltatotdl figg majd.) De természetesen a késztilék nem csak a letoltott cuccokat jatssza le, hiszen lesz benne
DVD-lejatszé, meg minden, ami a videdzashoz kell a 21. szédzadban. A gép tehat na-
gyon sok szolgaltatast fog biztositani, mar csak az a kérdés, hogy vajon az idékdzben
megjelend (j jatékkonzolok mellett mekkora csaberét jelent majd a viszonylag elavult
Dreamcastttal vald kompatibilitas. Egyaltalan: vajon nyereséget tud-e majd termelni
abbdl egy csatorna, hogy Dreamcast jatékokat, illetve azok demoit biztositja — mert-
hogy még egyetlen céggel sem szliletett ilyen jellegli megallapodas. Persze még korai
lenne itélkezni: azt sem lehet kizarni, hogy az Uj gép fogja felturbdzni a Dreamcast pia-
cot. Majd meglatjuk.

A régi jatékok sokkal jobbak voltak, mint a mostaniak: mondogatjak egyesek, és a jatékfejleszték szemlatomast
odafigyelnek a szavukra, hiszen egyre-masra jelennek meg felljitott, avagy Ujra feldolgozott jatékok. Bar régen
volt mar 1985, a Space Harrier valészintileg még mindig élénken él sok-sok — azota mar felndtt — jatékos emléke-
zetében: nekik kedveskedik most a Sega a Planet Harrierrel. Yu Suzuki mester alapm(ve természetesen 3D-s kor-
nyezetbe lesz athelyezve, de alapjaban véve minden marad a régiben: jetpackes hésiinket hatulrdl latjuk, s villam-

gyorsan jonnek szembe a tereptargyak, amiket keriilgetni kell - no és persze az ellenség is kozeledik szép szammal, elvégre egy
16vOld6z6s jatékrol van tulajdonképpen sz6. A jatékban négy karakter kéziil lehet majd valasztani, melyek mindegyike mas specia-
lis fegyverrel rendelkezik — persze az olyan dolgok, mint a sorozatvetd és a célkévetds rakéta, mindegyikik alapfelszereléséhez
hozzatartozik. Legfébb Ujdonsag a kétjatékos mod lesz, ahol egymassal kooperalva specidlis timadasokra lesznek képesek a ja-
tékosok. Egyel6re még csak a japan jatéktermekbe szanjak a dolgot, de igen valészind, hogy lesz beldle Dreamcast verzid is.




Ujabb rajzfilmsztarok val-
laltak vided-jatékban sze-
repet. A Bolondos Dalla-
mokban lathaté a mulatta-
té mese a birkardl, a ku-
tyardl, és a farkasrol: nos
ezek a hésok bukkannak fel
majd az Infogrames jatéka-
ban. Aki mar latta a rajzfil-
met, nyilvan sejti, mirdl is fog szoIni a do-
log: természetesen birkakat kell lopni. Ralph, a farkas szerepét kapjuk meg, aki igen-
csak hasonlit a rokonara, a Prérifarkasra (leszamitva az aprésagot, hogy 6 a rajzfilm-

ben némileg szdszatyarabb fickd), hiszen 6
is hasonléan furmanyos trikkoket probal
alkalmazni a préda — esetében a birkak —
becserkészéséhez. Jollehet — és ezzel tu-
lajdonképpen folytathatjuk a parhuzamot —
mindahanyszor felstil, hiszen a nyaj koral
éberen 6rkodik Sam, a juhaszkutya. Hogy
a jatékban tobb sikerrel jarjon a szeren-
csétlen farkas, agyafurt terveket kell majd

kidolgoznunk, tigyesen kell lopakodnunk, il-
letve a Bolondos Dallamokbdl mar jol ismert
ACME gyar specidlis eszkozeit kell bevet-

niink. Rajzfilmszer( grafika és humoros jele- ilus Ugyességi
netek jellemzik majd a jatékot: ennyit mar Megjelenés
most biztosan lehet tudni.

Virtua Fighter 4

Ujabb informaciok és képek jelentek meg

a Virtua Fighter 4-rél. A jatéktermi verzio
nemsokara megjelenik a Japan jatékter-

mekben, és a PS2-féle valtozat is mar Gton
van. A jatékban benne lesz minden eddigi
karakter, és természetesen néhany Uj ver-
senyz6t is kdszdnthetlink — egészen pontosan kett6t. A karaktereknek kétfé-
le ruhazata lesz; ami érdekesség, hogy ezeket nem valaszthatjuk ki, ha-
nem attél fiigg, hogy harcosunk melyikben fog pompéazni, hogy me-
lyik portba dugtuk az iranyitét. Az nagyon jol hangzik, hogy a har-
madik rész 6ta a sztori szerint 8 év telt el, és az idémulas meglat-
szik a karaktereken is. A képek fantasztikusan néznek ki, ha a ja-
ték fel tud néni a grafikdhoz, akkor trénfosztas lesz a verekedds
jatékoknal — a Soul Calibur nyugdijba megy.

Fejlesztd Sega
Tipus Verekedds

Megijelenés 2001. masodik fele

Kiado Sega
Fejleszti AmM2
Stilus’ FR.E.E. (kaland)

Megielenés 2007. Karacsonya

Shenmue 2

A Sega legnagyobb &agyujarél folyamatosan dertinek ki az tjdonsagok, ebben a ho-
napban is 6sszegylilt egy csokorra val6. Az elsé valtozas az idégyorsitas lehetésége.
Ha valakivel megbeszéltiink egy randevit, és nem akarunk addig csaszkalni a varos-
ban, amig el nem telik az id6, akkor egy opcié segitségével elére forgathatjuk az éra-
mutatét. Az emberekkel szembeni kommunikécio is kibévil, a készitdk azon igyekez-
nek, hogy mindenkinek legaldbb harom-négy kérdést tehesstink fel, hogy igy még in-
kabb beleélhessiik magunkat Ryo kalandjaiba. Az élethliség érdekében
tobbféle allast is kiprobalhatunk, reméljik ezeket is feldobjak olyan poé-
nokkal, mint a korabbi targoncas-verseny. Az igy megkeresett pénzre
szlikség is lesz, mert az élet sokkal dragabb lesz Hong Kongban (a
pletykak szerint Kina mas részein is kortlnézhetiink — az egyik képen
egy kolostor lathat6), mint Japanban. Kisebb ujitas tovabba, hogy a te-
riletek térképeit meg lehet venni boltokban, persze nem lesznek tul
dragak, hogy megkonnyitsék a tajékozddast.




Fejleszto
Stilus
Megielenés

Cunning Developments
Flipper
2001. mércius 30.

Az Empire mar régebb 6ta kényezteti a
PC-tulajdonosokat a flipper-szimulacidival,
s ezekbdl ugy tinik, most a
Dreamcastosoknak is kijut — hamarosan
héarom kitting flipperjiik jelenik meg egy
pakkban. Noha egyetlen videodjaték sem
fogja tudni 100%-ig visszaadni az igazi gépek hangulatat, a
Pro Pinball sorozat igazén elismerésre mélté probalkozas,
talan a legjobb a maga nemében — az egyébként biztosan
mellette sz6l, hogy olcsébb és kényelmesebb otthon jat-
szani, mint a jatékteremben. Amolyan modern, ,kalandos”
flipperekrdl van szd, vagyis a golyd célba juttatasaval ki-
sebb torténeteket jatszhatunk végig, amiket a matrixképer-
nyén kovethetiink nyomon. A Big Race USA nevd virtudlis
asztalon Amerikan szaguldhatunk keresztiil-kasul, s tizenhat
nagyvarosba lato-
gathatunk el. A
Fantastic Journey —
amint a cime is mu-
tatja — egy egzoti-
kus utazasra invital-
ja a jatékost: a Ver-
ne stilusaban irédott
forgatékonyv szerint
hol fold ala, hol pe-

dig viz ala kell le-
\. ereszkedniink, hogy
végul megallitsunk
egy vilaguralomra
t6ré diktatort. Végul
a Time Shock - ta-
lan a legérdeke-
sebb asztal - tobb
idésikban jatszodik,
s tulajdonképpen
azok kozott kell ren-
det tenntink.

A magas felbon-
tasban megjelend
asztalokra harom
kulonbozd perspek-
tivabol van ralata-
sunk, s dolby szte-

red muzsika biztositja a jatéktermi hangulatot. A ké-
sziték a lehetd legjobban prébaltak szimulalni az
acélgolyd dinamikajat, sét nem csak azt, hanem
minden egyebet is. Példaul csakigy, mint az igazi
automataknal, megvan az opcié menti (ehhez a va-
l6sagban csak a gépek tzemeltetdi férnek hozza),
ahol tébb dolgot is allithatunk a jaték nehezitése vagy
konnyitése érdeké-
ben - hogy csak
egy példat emlit-
slink, szabalyozhat-
juk mondjuk a karok
erejét. A Pro Pinball
jatékok mas platfor-
mokon mar bizonyi-
tottak, igyhogy alig-
ha kell majd a DC-s
verzidban csaléd-
nunk — féleg, hogy
erre a gépre tulaj-
donképpen nincs is
vetélytars.

.

Ujabb hirek lattak napvilagot a nem- ﬁ( L
régiben tokeinjekciot kapott cég ':%‘#,
hézatajardl (Isao Okawa, a vezérigazgaté a
véllalat megmentésének érdekében tekintélyes
részvénypakettjét a cég nevére iratta — a 84 milliard jenes ajan-
dék némiképp helyrepofozza a megtépazott Sega anyagi hely-
zetét). Az elsé hir, hogy a Seganal szinte raklapszamra burjan-
zanak a fejlesztéi készletek, van ott minden, ami szem-szajnak
ingere: PSX, PS2, Gamecube, Xbox, GameBoy Advance, sét,

Sega hirek

még WonderSwan Colorohoz valdk is akadnak. A PS2 és az
Xbox fejlesztések mar elérehaladott allapotban vannak,
ami azt jelenti, hogy a fejlesztémasinak mar legalabb fél
éve megvannak. A Sega hasznot hliz a Saturn viszony-
lagos amerikai és europai sikertelenségébdl: az arra
megjelent legjobb jatékokat — amik a gép miatt nem let-
tek ismertek — atirjak Playstationre (eredetileg GBA-ra
akartak, de a kis gépben nem volt elég RAM a szinvona-
las &tiratokhoz). Tovabba régi MegaDrive jatékok nagy
valészintiséggel a Bandai (idvoskéjére, a WonderSwan
Colorra fognak megjelenni. Az els6 képek a GBA-s Sonicbdl
napvilagot lattak; gy néz ki, a Sega zokkenémentesen valtott
hardverkészitébél szoftverkészitévé. A hatalmas aresésnek ko-
szonhetden (99.95 dollar) a Dreamcast eladasok feltlmultak az
utdbbi hetekben a vetélytars konzolok eladasait, és a Phantasy
Star Online minden eddigi DC-s eladasi rekordot megdontott
Amerikaban - mar egy hénapja az értékesitési listak élén ta-
nyazik. A Segahoz kapcsolddik, hogy egy Majesco nevl cég
Ujra kiadja Amerikaban a Game Geart, a Sega régi kézi konzol-
jat, nagyon olcsén, hogy a GameBoy Advance elél elhéditson
néhany vasarlot — hogy milyen sikerrel, az kérdéses, hiszen a
Game Gear azért bukott meg, mert csak néhany éran at birta
egy adag elemmel, és a gépen semmit nem valtoztattak.




Tomb Raider film

Mikozben az Eidos egyre vorésebb sze-
mU renderhuszarai folyamatosan general-
jak a jové konzoljainak Larajat, az filmfor-
gatason is peregnek az események. Az
elsé hir, hogy napvilagot lattak Angelina
Jolie els¢ Lara-jelmezes képei. A kisas-
szony minden adottsaggal rendelkezik,
hogy eljatssza a nagykebll poligonsztart;
aki odavan a sorozatért, az valoszintileg
nem kevésbé lesz rajongdja a filmnek.
Még ki sem jott a film, az Eidos fejesei —
tokéletesen bizva a produktum nyeresé-
ges jovéjében — bejelentették, hogy film-
trilégia készdl, és egy nem publikus 6s-
szeggel ra is tudtak venni Angelina Jolie-t
az azokban valo szereplésre. A filmeket

egyéves id6kozonként késziilnek behurcolni a mozikba, tehat van idénk még lejat-
szani par Tomb Raidert addig, amig akar csak a masodik rész megjelenik.

Quake 3 Revolution

A féldrengés nem
kiméli meg a PS2-
tulajokat sem, ta-
vaszszal ugyanis
megjelenik a Quake 3
az 6 gépukre is, még-
pedig Revolution al-
cimmel. A programot
furcsa médon a Bullfrog (Dungeon
Keeper, Theme Park World)
portolja PS2-re, egyuttmu-
koédve az id Softtal. A leg-
fébb valtozas, hogy vala-
mi kerettorténetet gytr-
nak a palyak koré, meg-
prébaljak ezzel feldobni
az egyszemélyes jaté-
kot — ez Uj palyakat je-
lent, esetleg atko6td ani-
macidkat, valamint azt,
hogy a kivalasztott karakte-
reink szintet Iépnek (!), fej-
I6dnek. Ez persze kicsit furcsa,
hiszen a Q3 eredetileg multiplayer-
kozpontl jatéknak iréodott, most ezt
akarjak megvaltoztatni. A képek
elég jol néznek ki (az eddigiek alap-
jan a DC-s azért jobb volt), &m két

hatalmas probléma is
van a programmal. Az
elsé, hogy nem lesz
egér- és billentylizet-
tamogatasa, mert a
Bullfrog elégnek tartja
a kontrollert is a kezelés-
hez (ez persze mar alapbdl
betesz a jatszhatésagnak). A
masik probléma, ami talan ennél is
nagyobb, hogy a multiplayer médot
szinte primitiv formara degradaljak:
az egyetlen jatszhaté forma az osz-
tott képernyd lesz, igy négyen lehet

Fejlesztd Bullforg

Tipus FPS

Megijelenés 20 fele

jatszani maximum. Hogy miért nem
raknak bele link-kabeles lehet6sé-
get, vagy neadjisten internetes jaté-
kot az valészintileg 6rok rejtély ma-
rad. Olyanokat, mint let6ltheté pa-
lyak, modok, vagy a PC-s/DC-s ver-
zidval valé kompatibilitds mar meg
sem emlitink — mind kimarad.

Az Army Men-sorozat mar annyira szét-
agazd, hogy még egy igazi rajongd sem
ismerheti ki magat koztik, raadasul a
szamlalast az is neheziti, hogy igen kevés
Army-fan lakik ezen a bolygon. Persze
valakinek meg kell vennie éket, kilénben
a 3DO0 féndkei mar stirli agyvérzések ko-
z6tt fetrengenének a foldon. Nos, vala-
hogy majdcsak elttinik a boltokbol a
Green Rogue is, amiben fura moédon nem
Sarge-ot iranyithatjuk. Na persze, nem
kell félnie az Ormi-hiveknek sem, ugyanis
az irényitasunk alatt lev(i miianyagkatona
Sarge génjei (?!) alapjan épilt fel. A torté-

net kommentalasa helyett nézziik meg a
grafikét, ami finoman szélva ,sem hasz-
nalja ki teliesen a PS2 hardverét”. A taj ki-
dolgozasa egyenesen pocsék, remélhe-
téleg a képek még valami nagyon korai
fazisbol valok. A programot szinesitheti a

kétjatékos mod, amikor ketten irthatjuk az

ellent a 16 palyan keresztil mindenféle

Keészits
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foldi joval (gépfegyver, rakétak,
langszoro).




Moto GP bajnoksag

Lassanként hagyomannya valik, hogy
havonta Uj PlayStation bajnoksagon
mérhetik 6ssze tudasukat a Sony-rajon-
gok. Ez februarban sem tortént méas-
képp: 24-én szombaton ismét tekinté-
lyes mennyiségli ember gylilt 6ssze a
Campona bevasarlokézpont nagyszin-
padanal. Azonban most egy kicsit mas
volt a felallas, mint a korabbi rendezvé-
nyeknél (Gran Turismo2, This Is
Football 2), hiszen mar az (j Sony-gé-
pen, a PS2-n folyt a kiizdelem. A jaték,
amivel mindenkinek a legjobbat kellett
nyujtania, a frissen megjelent Moto GP
volt, ami el6segitette azt, hogy mindenki
egyenld esélyekkel induljon. A PS2
ugyanis még nincs kllénésebben nagy
szamban elterjedve, a jaték pedig a baj-
noksag elétt mindossze egy héttel jelent
meg, igy nagy gyakorlata még senkinek
sem lehetett. Sokkal inkabb szamitott,
hogy kinek milyen az érzéke a verseny-
jatékokhoz. A Moto GP ugyanis egy pro-
fi szimulator, amelyben atjénnek a dol-
gok a valés versenybdl. Ezt egyébként
alatdmasztottak a tobbszorés magyar
bajnok vendégek is. Bitter Sandor gyor-
sasagi motorversenyzé néhany prébal-
kozés utan versenyképes kéroket futott.
Akér a bajnoksagban is megallta volna a
helyét, pedig ezel6tt még nyilvan nem
probalkozhatott a Moto GP-vel. Turan
Frigyes palyaautdversenyz6 szintén gya-
korlott jatékos, 6 azonban inkabb — ért-

het6 okokbol - az autéverse-
nyeket kedveli. Am nem vallott
szégyent a motorosok kdzt
sem, az ellene kiall6 bator je-
lentkez6t pillanatok alatt fél
korrel lehagyta de aztan a cél
el6tt nagyon sportszertien be-
vérta. A hangulatot ndvelték
meég a szinpadon kiallitott
Suzuki motorok is,
kiléndésen a
Hayabusa von-
zott sok te-
kintet. Ez a
gép kb.
160 kil és
170 16-
erés, 2
masod-
perc alatt
gyorsul
szazra. A
motorsport és
videojaték rajon-

gok hazigazdaja
Szabolcs volt, , Tokatol
Bokaig”, aki az Est FM egyik oszlopos
hangja. O maga is nagy motorrajongo,
igy valoszinlileg a fent emlitett gépek lat-
vanya inspiralta, hogy a donték kozveti-
tésénél mar-mar David Sandort idéz6
magassagokba emelkedett. A selejtezok
persze folyamatosan mentek 4 gépen. A
nevezés most is ingyenes volt, am egy
igen komoly szintidét kellett
teljesiteni, ami eleinte csak ne-
hezen sikertilt. A végére azon-
ban mindenki belejott, és egy-
masnak adtak a kontrollert a
versenyzdk a szinpadi PS2-nél.
A versenygépen mar 3 koros
futamban kellett bizonyitani és

az elért helyezés szamitott.
Mindezt persze a lehetd legne-
hezebb fokozaton. A gydztes
csak az eredményhirdetés el6tti
percekben kertilt sorra, bizonyit-
va a mondast: utolsokbdl lesznek
az elsok.

A bajnok egy PSOne boldog tulajdo-
nosava valt, a dobogoésok pedig mind-
annyian Sony ajandékcsomagot kaptak
benne jatékokkal, péléval, sapkaval és
természetesen PlayTime! eléfizetéssel.
Akik nagyon unatkoztak (volt ilyen?),
azok szamara PSOne jatékok alltak ren-
delkezésre, a kicsiknek kiilon gyerekja-
ték szekcidval, amibél egyértelmiien a
tancszényeg volt a legnagyobb siker. A
kitoltott nevezési lapokon a legtdbben
gordeszka versenyt kértek a kovetkezd
bajnokséagra, igy marcius utolsé szom-
batjan a Grind Sessionben mérhetik 6sz-
sze er6iket a latogatok, ugyanitt a
Camponaban. Addigra reméljuk jé idé
lesz, hozhatjatok nyugodtan a gordesz-
kékat is.

A végeredmén

helyezés név

1. hely
2. hely

Badis David,Gyal

Tély Krisztian, Budapest
Takacs Daniel, Taksony

osszid6 legjobb kor
7.02.740
7.09.470
7.11.682

2.15.334
2.17.942
2.15.312

(és leggyorsabb kor)

HIVATALOS
JAGYAR, GRIND SESSION
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atman kulféldén van, Superman
B éppen randevuzik, Captain

America pedig mar kicsit 6regecs-
ke — a gonoszok pedig megint tamad-
nak; vajon ki fogja ezdttal megmenteni a
vilagot? Természetesen nem kell félni,
par szuperhés mindig van raktaron, ez-
uttal az X-Men csapat tagjai. Batrak, er6-
sek, elszantak és sosem adjak fel — mi
mas kellene még?

Ezuttal is a gonosz mutansok leg-
hitvanyabbika, Magneto tdmadija
meg a békés és emberszerté
Amerikat (khm...), és csak
mi menthetjik meg a pol-
garokat. Hiaba rémiszté a
talerd, hiaba tlinik ugy,
hogy az elvetemlilt go-
nosztevok hordai gyéze-
delmeskednek, nem sza-
bad feladnunk a harcot egy
jobb, szebb, békésebb jové-
ért. Ezzel a torténettel kezdo-
dik az Activision masodik X-Men
jatéka — és valljuk be, ha lesz még,
az is valami hasonléval fog inditani. A
szoftvercégnek igyekeznie kell, ha még
sok babért akarnak learatni friss licen-
cuikkel, ugyanis az csak a masodik mo-
zifilm megjelenéséig biztositja a jogokat,
annak megjelenése utan ujra kell
perkalni a stlyos dollarkétegeket. Az
el6z6 X-Men jaték, a Mutant Academy

annak ellenére lett hatalmas pénzligyi si- :

— LU LSRR
N 74

ker, hogy nem sok mindenben multa
(mondjuk is ki: semmiben sem) fellll a
koronazatlan kiralyt, a Tekken 3-at, ezért
nem véletlen, hogy nem tavolodtak el
nagyon attél.

A Mutant Wars a mutans akadémiaval
szemben nem egy egyszerU verekedds

jaték lesz, hanem egy maszkalds akcio,
a la Streets of Rage vagy Fighting Force.

Ez azt jelenti, hogy az eddigi behatarolt
mozgastérbdl kiléptliink az eggyel na-
gyobb méreteket jelenté szabadba, ahol
vigan pofozkodhatunk, amerre csak al-
lunk. A jatékban Wolverine-t iranyithat-
juk, akinek az lesz a feladata, hogy le-
csapja a vele szemben haladdkat. Ter-
mészetesen ennyire azért nem lesz egy-
szer( a jaték, hiszen a 12 hatalmas, ki-
dolgozott palya mar elég elfoglaltsa-
got nyUjthat mindenkinek.
Réaadasul ezek a palyak
nem lesznek egyszer(-
en bejarhatoak; emitt
utat kell robbanta-
nunk, amott egy ré-
gi liftet kell m(iko-
désre birnunk,
mashol meg
ladatoligalassal jut-
hatunk elérébb. Ha
jol teljesitiink — értve
ezalatt a sziviinknek
nem kedves egyedek si-
etds eliminalasat, illetve a
kellé szamd titkos helyszin meg-
lelését és bejarasat — akkor Rozsomak
mellett késébb akar mas hésoket is ira-
nyithatunk — Vadocot, vagy Kuiklopszot.
Egy szuperhds természetesen értéke
felét sem érné szuper-, mega-, és giga-

i tamadasok valamint kombok nélkiil, ne-

kink is részlnk lesz ilyesmiben —
Wolverine rengeteg moédon tudja kifejez-
ni tiszteletét az ellenfelek irant, és ezek
ko6zé sorolhatjuk azt is, amikor kicsiny
fémkormocskéivel valakit tokatol bokaig
felhasit, de a fociban piroslappal hono-

Elsé benyomasok

L SC Majd

— meglatjuk...
Lattunk mar ilyet, nem is egyet; eddig még semmi
kalonaset nem mutat

KESZULTSEGI ALLAPOT
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rélt "hatulrél-kétlabbal-becslszas" is sze-
repel a listan. Ezekre szlikség is lesz, hi-
szen a jaték soran ossze fogunk akadni
(a kdzonséges bunézék és szuletett gyil-
kosok mellett) Sabretooth-szal és
Mystique-kel is. A készitok igérete sze-
rint nem csak az utlegelésen lesz a
hangstly — néha logikai feladatokat is
meg kell oldanunk (reméljik nem lesz-

i nek bonyolultabbak a "van-egy-kulcs-és-

egy-ajto-jaj-mit-kell-csinalni"-

i nehézségnél), ami elég meglepd egy

ilyen verekedds jatékban.

A grafikdra nem nagyon lehet pana-
szunk, a karakterek elég kidolgozottak,
és a kornyezet is elmegy szoédaval. A ze-
néket allitélag hires zenekarok szerze-
meényei alkotjék, legalabbis ez az
Activision szandéka. Az 6szi megjelené-
sig még van idejiik targyalgatni errél —
de akarmi is lesz a végeredmény, lehet,
hogy mar késé lesz...egy évvel a PS2

. amerikai/eurépai megjelenése utan nem
i biztos, hogy nagy lesz a kereslet.




Jetskiverseny
Vatical Entertainment

www.vatical.com
Vatical Entertainment
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Fejleszté

gyan ki ne szeretné kiprobalni a
U legtébb vizi sport euforikus érzé-

sét, féleg a jetskivel vald 6ncéld
szaguldozas mamorat. Sajnos kicsiny or-
szagunkban erre nemigen nyilik korlatlan
lehetéség, maximum a Balaton vizén re-
peszthetnénk veszettil, de szinte biztos,
hogy rovid élvezetiink balesethez vezet.
Talan egy csapat strandol6 allna utunkat,
vagy egy rovidlaté horgasz csalija csa-
pddna arcunkba, igy viszonylag hamar
elhagyna kalandvagyo kedviink, tehat
inkabb a j6 6reg PlayStation vagy
Nintendo 64 elé kuporodunk,
hogy szabadon hédoljunk a vi-
zZi sportok iranti manianknak.
Ehhez nyuijt neklink segitsé-
get a Vatical Entertainment a
hamarosan megjelen6
doo Hydrocross cimu
kaval, mellyel a szarazfoldi
puhanyok is kiprébalhatjak a

vizi szaguldas 6romeit — anélkil hogy vi-
zesek lennének. A Sea-doo Hydrocross
nem lesz mas, mint egy tipikus verseny-
jaték, ugyanazokkal a beallitasokkal és
lehetéségekkel, mint a hagyomanyos
"szarazfoldi" jarmlvek esetében — csak
épp vizen. Egy tipikus 3D-s palyaver-
seny, gyors és latvanyos. Az ilyen jaté-
kokkal egyediil az a bajom, hogy az ese-
tek tobbségében a palyak csak elsé la-
tasra nyujtanak élvezetet, kiismerésik
pedig altalaban nem igényel kilénésebb
koncentraciot — igy némi fenntartasokkal
viseltetek a jaték irant, bar az elézetesek

: alapjan még nem akarunk koran itélni,
{ meg aztan ez teljesen szubjektiv véle-

mény. Ami azt illeti, azért a Sea-doo

i Hydrocross esetében sikeriilt 6tletes pa-

lyakat kitalalni: példaul a hazi szérnyrél
elhirestlt Loch-Ness, a csodélatos Velen-
ce, a kevésbé megnyerd parizsi csator-
narendszer, vagy a jéghideg Antarktisz.
A versenyzéshez pedig a
legjobb jetmodellek all-
nak rendelkezéstink-
re, mint példaul
2000 XR és a
2000XP, a Stand-
Up, Evolution, és
az Advance - a
szakértéknek ta-
lan mondanak
ezek valamit. A f6-
men(iben valaszt-
hatunk majd az ira-
nyitds nehézségi szint-
jét illetéen, ahol a hagyo-
manyos arcade vagy a
realistic médok koziil mazsolazhatunk.
Ez persze j6 Gtlet, csak a megvaldsitas
hagy még kivannivalét maga utan,
ugyanis a realisztikus moéd csupan annyit
tesz, hogy valami baromi nehézkes és
idegesitd lesz az iranyitas. Mindemellett
a grafika és hangok szép reményeket
ébresztenek, de félé, hogy a Sea-doo
Hydrocross mégsem lesz korszakalkotod
jaték. Majd elvalik...

Els6 benyomasok

S Majd

— meglatjuk...
Aki szereti az ész nélkilli versenyjatékokat, az biztos
imédni fogja.
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Autéverseny
Sony

Studio 33
2001. aprilis

Megjelenés

Sony immar hagyomanyt csinalt
A abbdl, hogy évrdl évre mindig ki-

6n az aktudlis Forma 1 szezon
megjatékositasaval, aktualizélva a statisz-
tikai adatokat és a jatékban lejatszhatd
futamokat a valésaghoz. Nem volt ez
masként a tavalyi évben sem: az év vé-
gén a kezlnkben tarthattuk, pontosab-
ban a PlayStationbe helyezhettlik a For-
mula One 2000-et, amiben ugyebar mar
a Malajziai palyan kivil a legijabb hely-
szin, Indianapolis is szerepelt.

Meglepb modon még ki se jatszhattuk
magunkat a jatékkal, és a Sony maris
megkldte az Gjabb, immaér 2001-es val-
tozat el6zetesét. A gyorsasagbol talan

: ‘“'»’le.g h

lgs;‘,

Playstationjét, jol tudhatja: a Sony gépé-
re eddig is a Studio 33 fejlesztette a leg-
jobb és legszebb F1 programokat. A ver-
senyautok szépen fénylenek, a terep
eléggé részletes, s a két valaszthatd
lizemmod jovoltabdl az amatérok és a
versenymegszallottak is el tudnak széra-
kozni a jatékkal. Az mar mas kérdés,
hogy komolyabb konkurencia hijan a
Formula One sorozaton mar évek ota
nem szépitenek szinte semmit, gondol-
van ha (gy sincs nala jobb, akkor minek.
Igy tortént ez most is, sét talan a beter-
vezett PS2 verzié miatt még nagyobb
iramban folyhatott a munka — bar azt
hozz kell tenni, hogy a két verziot két
kilonbozd cég késziti.

A jaték fémenujében két alapvetd
lizemmédot taldlunk: az Arcade és
Grand Prix médot. Elébbinél szinte a fi-
von is ugyanugy szaguldozhatunk, mint
betonon, majdhogynem soha nem csu-

: szik meg az auto, s a szabalyok is elég

érdekesek. Pontokért (de nem vilagbaj-

:noki pontokeért) zajlik a kiizdelem, melye-
- kért késobb jobb, komolyabb jarganyo-

kat vehetlink — ugyanis kezdetben a leg-
gyengébb kocsival kezdlnk. Pontokért
cserebe a mar meglévo autonkat is fej-
leszthetjik, négy kiilonbozé jellemzoén ja-
vithatunk. Mint lathat6, ez a méd eléggé
elrugaszkodott a valésagtol. Mas a hely-
zet a Grand Prix opcioval, melynél az
eredeti versenyekhez hiien mehettink
egy teljes bajnoksagot, egy kulonalio
versenyen is indulhatunk, valamint ami
Gj: van egy bizonyos Challenge méd is.

¢ Ahogy az a jobb szimulacioknal szokas,
: a jatékban tetszélegesen hatarozhatjuk

meg az id6jarast, az ellenfelek tudasat,

és egyebeket — a vérmérsékletlinkhoz, il-

letve a tudasunkhoz igazitva az izgalma-
kat. A Formula One 2001 melles-

£ S leg - csaklgy mint a
legutdbbi epizdéd

- [ Elsé benyomasok
Reményteljes
POXEXIX = darab
6k, jollehet az el6z6 n utan uj él

ményt mar legfel ak az Uj pal
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még a toltés képernydjén is tartogat né-
mi kihivast: kvizjatékot jatszhatunk Forma
1-es témaban — épp csak a Vago Pista
hianyzik.

Végezetll egy megjegyzés: a Formula
One 2001 alighanem az utolsé tagja a
sok éve megkezdett sorozatnak (persze
most csak a PS egyrdl beszéllink), tgy-
hogy talan illett volna feltenni a koronat
az egészre. A preview verzid alapjan el-
mondhatjuk: ez nem torténik meg. Noha
PlayStation-6n nem nagyon talalni jobb

i F1 jatékot, csak azoknak fog vadonatuj

élményt nytijtani, akik még nem jatszot-
tak a sorozat korabbi tagjaival.
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Playstation 2

i sem természetesebb, mint
M hogy a Sony nem hagyja elsor-

vadni a legnevesebb sportjatéka- :

it a PlayStation egyes hardverével, ha-
nem igyekszik a cimeket attiltetni PS2-re.
Cseppet sem meglep6 tehat, hogy ha-
marosan immar egy Uj generacios For-
mula One 2001-el jatszhatunk. Ennek mi,
azaz a jatékosok rendkivil drulhetink,
elvégre ez esetben végre mar nem csak
a rajtszamok és a pildtak nevei valtoznak
a kordbbi részekhez képest, hanem egy
vadonattj Forma 1 szimuléciét kapunk.

A jatéknak még a logojan is ott virit,
hogy hivatalosan licencelt termék, tugy-
hogy természetesen minden benne van,
ami elvarhato: az 6sszes hivata-
los palya, beleértve
Indianapolist is, a 2000-es
idény eredményei mind,
valamint az 6sszes ver-
senyz6 és istalld, me-
lyek a 2001-es futamo-
kon szerepelnek. (Pél-
déaul Montoya,
Raikkonen, Burti,
Panis, és a Minardi pil6-
tak is.)

A PS2-es Formula 2001
mar tavolrol sem hasonlit a 32
bites elédokre. Nem csak azért,
mert a palyak sok ezer fénykép alapjan
paratlan élethtiséggel lettek reprodukal-
va, hanem mert a jatékmenet is nagyon
megvaltozott. Noha mar a sima
PlayStationds verzidkban is volt igy-
mond szimulaciés méd, azok meg sem
kozelitették azt, amit ebben a jatékban
tapasztalhatunk — gondolunk itt elsésor-
ban az iranyitasra. A legtobb jatékban
mesterkélten cstiisznak meg az autégu-
mik, amitdl aztan alig érezni, hogy egy
sulyos gépet iranyitunk, melynek a tome-
ge nem engedi bevenni az adott kanyart.
A PS2-es formula One 2001-ben vala-
hogy minden olyan természetes: a na-
gyon sima képfrissitésnek kdszénhetéen
jol érzékelhetjiik a sebességet, s az autd
minden kormanymozdulatunkra valdsag-
hii médon reagal. Szemlatomast nagy-
szertien tapadnak a gumik, s csak akkor
cstisznak meg, amikor mar tényleg esze-
I6sen megytink. A sebesség érzetéhez
nagymértékben hozzajarul a remekuil
mozgatott pildta is. Amikor pildtafiilke fo-
1é szerelt kameradllasbol jatszunk, jol lat-
hato, amint a centrifugdlis eré hatasara
emberlink feje csapodik ide-oda, illetve
razkodik az Ut egyenetlenségeinek ko-

¢ szbnhetéen, mi tobb: a kormany is ran-

i gat a kezében.

A jatékmodokat illetéen a kévetkezoket

: talaljuk a fémenuben: van Quick Race,

i amivel nyomban egy menetet inditha-

i tunk, van vezetési teszt, minek segitsé-

i gével az auté bedllitasait tesztelhetjiik

i (mert azt talan mondani sem kell, hogy

i allitgathatunk a muszaki paramétereken),
aztan van a stopper elleni Time attack,

: ahol 6nmagunkat, pontosabban a leg-
jobb idénk szellemkocsijat kell legy6z-
nuink, van szokasos egyszeri menet, ami-

i nél egy kilonalld Grand Prix eseményeit
jatszhatjuk végig, és természetesen van
bajnoksag, melynél a 2001-es idényben

kell igyekezniink 6sszeszedni a leg-

t6bb bajnoki pontot. Ja és még
van egy un. Spectator méd,

amit azért emlitek kilon,
mert ennél nem egy pil6tat,
hanem egy TV-s rendez6t
alakithatunk, s a gép ira-
nyitotta versenyzdk jatékat
figyelhetjiik mindenféle TV-
s kameranézetekbdl.

Mint mondottam, a palyak
kidolgozasa remek de ettd|
fuggetlendl van egy kis szép-

séghibdjuk: az alkotok csak az
épuletekre koncentraltak. Fura példaul,

: hogy Monacoban egy lélek sincs az ut-

i cakon, s csak a triblindkon lathatd tomo-

: rulés. A helyszineken tehat minden épu-

i let a helyén van, csak épp az élet hiany-

: zik kdz . Persze még nincs kizarva,

: hogy a végleges valtozatban ezen csi-

: szolnak egy kicsit.

Az altalunk tesztelt elézetes verzido még
igencsak hianyos volt, ezért tovabbi
konkrétumokat nem tudunk emliteni. No
persze majd megtessziik Ggyis a jaték
tesztjében, hiszen mar nem kell sokat

i varni, és miden PS2-tulajdonos rajthoz
allhat.

I
-
1
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il A forma 1 rajongék kénytelenek lesznek Atigazolni a

.PS2 istalléhoz”
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Megjelenés 2001. szeptember (NTSC)

Core-nal talan észrevették, hogy
A a Tomb Raider Gjabb és UGjabb ré-

szeivel — atutd siker ide vagy oda
- nem lehet a végtelenségig etetni a né-
pet. Lara kalandjai méar kezdtek ellapo-
sodni, ugyhogy épp ideje volt, hogy az
alkotogarda végre valami merében uijjal
rukkoljon eld.

A legujabb jatékukban a tdinépesedett
Foldon jarunk, egy olyan jévében, ahol
az emberiség jé része hatalmas
megavarosokba témoril. A gomba
modra elszaporodott toronyhazak az
eget suroljak, s a jomodu varoslakok
mar azzal sem farasztjak magukat, hogy
a teenddik intézéséhez lefaradjanak a
felszinre, hiszen az utak is a magasban
futnak. A folyosokkal, alagutakkal, és ki-
szolgald csatornakkal 6sszekotott épu-
letek kusza haldzata inkabb egy oriasi
méhkasra hasonlit, mintsem emberek

i z6k és elvetemult szektak uraljak,

lakhelyére. A napfénybdl és a tiszta
leveg6bdl mar csakis a gazdagok-
nak jut, a szegényebbek 6rok sotét
ségre vannak karhoztatva: a lecsu-
szottak a varosok labanal, a mo-
csokban tengetik napjaikat. De
még a nyomornegyedek alatt is 1é-
tezik egy vildg, ami még emberte-
lenebb. A foldalatti Alvilagot biinc

hétkdznapi ember oda még vélet-
lentil sem téved. Legfeljebb mér-
nokok és tecnikusok ereszkednek
ala, amikor feltjitdasokra, vagy az
éplletek karbantartisara van sziikség.

A Project Eden az egyik ilyen nagyva-
rosban jatszodik. A Varosi Rendfenntar-
t6 Iroda, mas néven az UPA egyik négy-
tagu elit kommanddjanak vezetése lesz
a feladatunk, akiket altalaban a varos-
ban felmerlé komolyabb problémakhoz
vezényelnek ki. A legujabb ilyen problé-
ma, hogy az egyik hustizemben valami
gondok mertltek fel a gépekkel, s miu-
tan lekuldtek szerelGket, azok nem tér-
tek vissza — semmi hir nincs roluk. Ezzel
a hétkoznapinak tind esettel egy csep-
pet sem veszélytelen nyomozas veszi
kezdetét...

A Tomb Raider utan ismét az akcié-ka-
land mfajban prébalkozik a Core: a ha-
talmas metropoliszban egyrészt nyo-
moznunk, masrészt gyilkolnunk kell. Az
embereinket kétféle perspektivabol ira-
nyithatjuk: a Tomb Raiderben megszo-
kott ,kovetds” kameraallasbol, illetve
belsé, FPS nézetbdl. Utdbbinal elég
klassz, hogy nem csak a keziinket latjuk
(mint az FPS jatékokban altalaban), ha-
nem végignézhetiink emberiink testén,
és a figura real time arnyéka sem tlinik
el. A jatékmenet nagyban tamaszkodik
a kulonbozé karakterek egytittmikodé-
sére, amit megtehetlink egyrészt valo-
gatva kozottik (sét még iranyithatd ro-
botokra is atvalthatunk), vagy tobbjaté-
kos modban csapatmunkaval. Sok id6t
kell eltdltentink logikai akadalyok elhari-
tasaval, melyeknél nagy sziikség van az
egyes karakterek 6nallé munkajara, illet-

Els6 benyomasok

Remeényteljes
*kkk  — garah
A Tomb Raider alkotéi mar tsbbszér bizonyitottak
Reméljiik ismét hozzak a formajukat
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ve tudasara. Egyjatékos modban paran-
csokat is adhatunk a tobbieknek, ugy-
mint kévessenek minket, és ehhez ha-
sonl6 alapvet6 dolgok.

A Project Eden eredetileg egy PC-s
fejlesztésnek indult, s csak id6kdzben
valt multiplatform jatékka, de ezt nem
igazan lehet majd észrevenni a végered-
ményen. A jatékot muikodteté engine-t
amennyire lehetett, a PS2 lehetéségihez
optimalizaltak. A textirak minéségébdl
egy kicsit vissza kellett venni, ugyanak-
kor viszont a képfrissités szigordan tart-
ja a 60fps sebességet, s osztott képer-
nyénél is elég tlrhetéen 30 ald nem
stllyed soha. No igen: az osztott
képernyd... Haldzati lehetéség hijan a
PS2-es verzidban kénytelenek voltak
ehhez az eszkdzhoz folyamodni, bar
egy linkkabel segitségével el lehet majd
kerdlni.

A Core eme vadonattj mive mind gra-
fikailag, mind a jatékmenetét tekintve
eléggé szépen kidolgozott alkotas. Mar
csak az a kérdés, hogy a cég vajon ké-
pes-e megint egy Uj divatot teremteni.
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Fejleszto
Megjelenés

ki prébalt mar szerepjatékot készi-
teni, tapasztalhatta, hogy a jol be-
alt receptek alkalmazasa mennyi-

alkotérészeit nemes egyszertiséggel at-

vesszlik el6z6 munkankbol, ezal-

tal tébb idét és energiat fordit-

hatunk a tébbi elem kidol-

gozasara, megreformala-

sara. Masrészt konnyen

kozhelyessé valhat mi-

viink, ha a kulcsfontos-

s&gu momentumok &l-

landodan valtozatlanok

maradnak.

A Baldur's Gate

Playstation 2-re irt verzié-

ja, a Dark Alliance eseté-

ben valéban jéI bevalt recept-

rél beszélhetlink, hiszen a PC-s

program sikere mindent elséport. A

torténet — cseppet sem meglepé mddon

- a Forgotten Realms hanyattatott sorsu

vilagaba kalauzol minket, ahol is a Kard-
gyongyszeme, Baldur's Gate varosa

kordl zajlé eseményekbe enged bepillan-

tast. Hivatasos kalandozoként vesziink

részt az egyre bonyol6do zlirzavarban, a

Jo és a Rossz végeérhetetlen haboru

ban, mikézben - Gigyességunktdl fliggd-

en — azért neklnk is csurran-cseppen

némi haszon. A D&D harmadik kiadasa-

nak klasszikus szabdlyrendszere szerint

szervezddo cselekmény (mindenféle su-

nyi szérnyek lemészarlasa, zsebpénzik

elorzasa, majd elkoltése) élvezetes jaté-

kot igér a stilus kedvel&inek. A Black Isle

Studios csapata a jelenlegi verzié alapjan

a toluk elvart szinvonalat teljesitették a
fejlesztés soran, a lehetd legjobban igye-
keztek kihasznalni a platform képessége-
it. A grafika haromdimenzios, a hatterek
aprolékosan kidolgozottak, és nagyon
realisztikusak. Természetesen a szor-
nyekre és az egyéb objektumokra sem
emelhetlink panaszt, a faklyaknal, va-
razslatoknal alkalmazott effektekben pe-
dig csak gyonyorkodni lehet. A grafikai
megoldasokkal harmonizalva, hangok és
a muzsika is preciz munkardl tantiskodik.

A részletkérdések tokéletesitése mellett
azonban j6 néhany hianyossag is szere-
pel a listan. Lehet, hogy csak nekem
ennyire irredlisan magasak az igényeim,

de egy icipicit kevésnek tartom a jelen-

leg harom valaszthat6 kasztot
(ember ranger/elf varazs-
16/térpe harcos), ennél
azért nagysagrendekkel
tobb lehetéség van a
D&D-ben. A szerepja-
tékban alapvetd fon-
tossagu, hogy az adott
vilag lehetd legtobb
jellegzetessége bemu-
tatasra ker(iljon, kilén-
ben nagyon hamar kiis-
merhet6vé, és tegyiik
hozza, megunhatdva valik.
Remélem, e ténnyel a fejlesz-
Ok is tisztaban vannak, és nem
hagyjék félbe a bévitési munkalatokat, és
nem engedik megfertézni mdviiket az
RPG-jatékok kozott manapsag igen terje-
dé, Diablo nevti virussal. (Egy kicsit
vészjoslonak érzem, hogy a
videoeldzetesben a Baldur's Gate elfelej-
tésére szolitanak fel.)

Attél sem vagtam magam hanyatt,
hogy maximum két karaktert irdnyitha-
tunk, legalabbis az elézetes tervek alap-
jan. A D&D egyik legnagyobb vardzsa a
csapatmunka, és hiba lenne ezt veszen-
débe hagyni. Arrél nem is beszélve,
hogy mostansag a tobb jatékos részvé-
telének biztositasa mar minimumfeltétel-
nek szamit a szerepjatékok kérében, hi-
szen a csapbol is ez a mlifaj folyik.

Elsé benyomasok :
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Legalabbis reménykediink, hogy nem diablésodik el
tdlségosan.

Van azért még mit csiszolni, igaz mé
az idé sem annyira stirget6. Mindene:

biztositék arra, hogy nem csak a
lesz leny(ig6zo a jatekban. Ezek
maér csak reménykedni tudunk bei
hogy e cikkben mar sokat emleg
bevalt recept tényleg a Baldur's Gat
és nem a Diablét jelenti majd...




Hitmaker
us (PAL)

ilyen is egy jo taxisof6r? Kedves,
M szolgalatkész, és a lehetd leg-

gyorsabban eljuttatja az utast
oda, ahova kérik. Tavaly a Dreamcast-

lelnek meg e szakma kovetelményeinek,
hiszen a Crazy Taxiban nem mast kellett

ros munkajat elvégeznuiink.

A jobbfajta konzolok szoftvervalaszté-
kaban mindig akad egynéhany olyan
cim, ami miatt mar énmagaban is érde-
mes az adott gép megvasarlasara beru-
héazni: a Dreamcast eddigi életében ilyen

volt, hanem még most is az, hiszen egy
olyan jatékrol van szd, amit ha orrvérzé-

Az alapfeldllas a kévetkezé: adva van
egy jokora varos, melyben minden sar-

hol van roppant stirgés dolga. A kliense-
ket nem érdekli, miként juttatjuk dket a
célba, egy a lényeg: idében megérkezz
nek. Atgazolhatunk a parkokon, feldont
gethetjik a kerthelyiségek asztalait, s
mehetlnk az egyiranyu utcaban forga-
lommal szemben; nem szamit, a rend6r-
ség szerencsére nem zaklat minket.
Minthogy egy jatéktermi gép atiratarol
van sz6, nem kell holmi életh(i tényezdk
miatt sem aggddni: a kocsi térhetetlen,

i f;gasok kilatasban!

tulajdonosok kiprébalhattak, mennyire fe- :

sig jatszunk, akkor sem tudunk megunni. :
i jék fel: Hot-D, Slash,
i lceman és

kon akad egy figura, akinek valahol mas- :
i akilénbozo ka-
: rakterekkel mas-

i sabbal de nehéz-

: kesebbel, ki las-

: sabbal de mozgé-

i konyabbal dolgozik.

i cirkalot vezet, tipikus nagyvaro-
ugyhogy lealdzva a Duke fitkat haztémb- :

nyi hoszzuisaguakat ugrathatunk, sét
meég a viz alatt is furikdzhatunk, noha
egyébként nyitott autéval kozlekediink.
Az idével valo versenyfutasrdl, 6rilt sza-
guldozasrdl sz6l a dolog: innen is a jaték
cime.

Nagyszert hir, hogy ezt az 6riletet ha-
marosan tovabb fokozhatjuk. A Crazy Ta-
xi 2-ben egy New York-szer(i varosba fo-
gunk kertini (az el6z6 rész San Francis-

i co utcaihoz volt hasonlatos), ami a valé-
i sagban ugyebar nem éppen az autdsok
i dalma, elvégre ez egy dolgot jelent: zsu-
: folt forgalmi dugdkat. Egy 6rult taxist per- :
: sze nem kell félteni: a jaték alkotdi a ma-

¢ sodik részben kulon ugraté hidraulikat
rendszeresitettek, igy ,athidalva a problé- :

makat” még tébb id6t fogunk a levegd-

i ben tolteni - allitdlag még akar a hazte-
tenniink, mint egy személyszallité kisipa- :

tokre is felszokkenhetlink egy révidebb

i Ut erejéig. A veteran Crazy Taxisok per-
i sze a régi triikkoket is megtalaljak:
i ahogy megszoktuk, nyomathatjuk a

,Crazy Dash”-eket a jobb gyorsulas ér-

i dekében, a kényes kanyarokban meg a
i ,Crazy Drift” kombdval csaphatjuk ki a
volt a Crazy Taxi. Pontosabban nem csak :

kocsi farat. Az Uj részben - ahogy az el

: is varhato - természetesen Uj ko-

csik lesznek. A négy régi
sofért vadonatujak valt-

Cinnamon. Persze

mas tipust autdk
jarnak, ki gyor-

A Cinnamon nev( hol-
gyike egy narancssarga

si csajszi. Hot-D egy j6 6reg verdat
mondhat magaénak, ami azonban csak
kivalrél klasszikus: belllrél egy bivaly-

erés motor hajtja. Iceman jarganya még
régebbi darabnak tunik, de csillog-villog,

Els6 benyomasok

Potencialis

* ok ok ok ok — sikervaromanyos

A jaték elsb ré:

méig nem lehetett megunni, tigy-

hogy ez mar csak a lesz.
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6t magat pedig torzsi tetovalasok diszitik.

i Végul Slash a legnormalisabb (marmint
: amennyire egy 6rllt taxis lehet): 6 maga

és a jarmuve is ranézésre teljesen atla-
gosnak mondhatd.

A jatékmenetben a legnagyobb vélto-
zas, hogy most mar nem csak maganyos

: utasokat vehetiink majd fel. Raadasul

i nem csak hogy megtelik a hatso lés, de
: — csakuigy mint a valé életben — a tarsa-

i sagokon beliil nem mindenki egyazon

: helyre igyekszik. A nagy I6vét ilyenkor

i csak ugy akaszthatjuk le, ha gyorsan ki-
: gondolva a helyes Utvonalat mindenkit

i célba juttatunk.

Hogy még nagyobb elannal és kedvvel

i fuvarozzuk a kuncsaftokat, ismét valami

tés zenét kivannak a jatékhoz prezental-
ni, a tervek szerint megint az Offspring
fogja a ,hattérzajt” szolgaltatni, va-
lamint a Methods of Mayhem jott
még széba. Ezek utan mar
csak abban reménykedhe-
ttink, hogy minél hamarabb
elindithatjuk a taxiorat.

game time:




www.team17.com

Team 17

2001. marcius 15. (PAL)
2001. 4prilis 6. (NTSC)

z élet nagyon nehéz, az allatok is
A kiizdenek az életbenmaradasért.

Ez a harc néha igen kegyetlenné
valik — ilyen eset a gilisztaké is. Sokan
igen békeés kis foldevoknek ismerik eze-
ket a rézsaszin( allatokat; vannak, akik
undorodnak megfogni éket, nos, 6k mar
sejtenek valamit... Amit mi néha foldren-
gésnek vélunk, az nem mas, mint egy
robband birka effektje, amint éppen cafa-
tokra bont egy pondrét. A naiv emberek
tektonikus mozgéasokrdl beszélnek, és
tlizhanyokrol, pedig természetesen eb-
ben is a kis dégok keze van (mert igenis
van kezlk, csak a laborvizsgalatok idejé-
re a hatuk mogé rejtik!) — atombomba,
repeszbananok és a szinte tulélhetetlen
blizésborz; rengeteg eszkdzt hasznalnak
a tlélés érdekében. Nemrégiben a
pondrok mar a fold folé is kimerészked-
tek, hogy egy kuloénleges akciét hajtsa-
nak végre: elfogtak a Team 17-
fejlesztécsapatat, arra kényszeritették
Oket, hogy hagyjak abba a sokak — féleg
korosodd haziasszonyok — altal dicsért
sajtreszelé-szimulator-RPG-jlk fejleszté-
sét, és fogjanak bele egy olyan jatékba,
mely a kukacok életét mutatja be ugy,
amilyen az a valésagban is — véres, ke-
gyetlen és gyors. Mivel furcsa médon az
embereknek tetszett a program - valdszi-
ntileg a kukac-prédikatorok pro-
pagandéja miatt — tébb folyta-
tas is elkészllt, de a leg-
Ujabb verzié igazi mérfold-
koének igérkezik, még
pondrolégusok szamara
is nydjthat meglepeté-
seket. A Worms World
Party segitségével az

Fejleszté

Megjelenés

emberek atélhetik, hogy hogyan kiizde-
nek meg az egymastol tavol él6 kukac-
koldniak, mégpedig az internetes jatékle-
hetéséget kihasznalva. Ha mar az egekig
fejlesztettik tudasunkat, és mar senki
nem mer kiallni kedvenc csapatunk, a
Vértaposok ellen a kerlletben, nem kell
cstiggedni: ott vannak a kuilféldiek, akik
még nem ismerik neviinket. Ha esetleg
tényleg profik vagyunk, és nem csak
nagyszajuak, akkor akar a Worm.net
ranglétrajan is megjelenhet a neviink;
nem kell ecsetelni, hogy ez mekkora
4héjjal kenegetést” jelent az egyszeri em-
bernek. A jatékot még nem ismerdk sza-
mara készll a Wormopaedia, mely min-
den fegyverhez hasznélati utasitast ad, il-
letve a kilonféle eszkdzok hasznalatat
tanitd kildetéseket jelent. Ha mar fejlet-
tebbek vagyunk, és meg tudjuk kulén-
boéztetni a Szent Kézigranatot a baseball-

: (t6tdl, akkor rank var a 45 misszid, ame-
i lyek kozott lesznek egész egyediek is.

: llyen lehet az, amikor az Evil SuperWorm
: ellen kell kiizdeni, akinek hatszor annyi

: HP-ja van, mint sajat kicsi kukacainknak,

vagy a Ship Armageddon, ahol larvainkat
egy stillyedd hajobdl kell kimenekiteni.

: Ha mar itt sem allithat meg minket sem-

mi, akkor kiprébalhatjuk a 16 idére mend
kildetés egyikét, és megprobalhatjuk
eredményuinket leszoritani az emberileg
lehetséges szintre.

A jaték megjelenitése maradt a régi, az
altalunk megkonstrudlt pondrébanda ol-

: dalnézetbdl lathatd, nyoma sincs olyan

emberi hivsagoknak, mint példaul a 3D,
a latvany alig-alig megkulonboztethetd a
tébbi Worms-tél. A hangok is hozzak a
szokasos debil hangulatot, és kukaca-
ink sokféleképpen mindsithet-
nek egy-egy talalatot. A ja-
tékkal egyszerre négy csa-
pat aprithatja egymast,
nem kell hozza képzeld-
erd, hogy mennyire fol-
dobhat egy unalmas
szombat délutant egy
ilyen hepaj. Az egyet-

Ve
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len olyan dolog, ami hianyzik, az a kom-
patibilitdas a PC-s verzidval, gy sokkal
tébben jatszhatnank egyutt. Mindenkép-
pen ajanlott beszerezni a programot, bar
akinek megvan a Worms Armageddon,
és nincs Internet-kapcsolata, az nem sok
Ujat fog latni.
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Kaland
Sega

mi azt illeti, a Dreamcast-rajongok
A eddig nemigen kaptak igazi kém-

jatékot, jollehet a Sega konzolja
minden kritériumnak megfelel. Ugyanak-
kor szégyen és gyaldzat, hogy a
PlayStationén legendassa valt Metal
Gear Solid, vagy a Syphon Filter 6ta nem
taldlkoztunk igazi kihivast jelentd jaték-
kal, féleg olyannal, ami igazi kémkedds-
akcid-kaland érzést adott volna. Ugyan
nemrég kiprobalhattuk az Industrial Spy:
Operation Espionage nev( csodat, de
sajnos kénytelen vagyok azt mondani,
hogy nem egy igazi kalandjatékkal béviilt
ismeretséguink. Végil is, egy svéd fej-
lesztd, az Amuze, meghallotta segélykial-
tasunkat és kemény munkaval megalkot-
ta a Headhuntert, melyet 2001 masodik
felében dob piacra. Persze nagy volt az
izgalom, hogy vajon mi is stlhet ki ebbdl
a jatékbol, bar az elézetesek igen kelle-
mes eléképet festettek. Most, hogy mar
szinte kész van az Amuze eddigi legna-
gyobb alkotasa, szinte bizton allithatom,
hogy igenis érdemes volt varnunk. Re-
mek jaték kerekedett ki egy olyan nagy-
szeru elképzelésbdl, miszerint 6tvozni
kell a kiilénboz6 jatékstilusokat egy
alkotason beldl, és ez nekem is
nagyon megnyerte a tetszése-
met. "'

A torténet a kozlejo:
jatszodik, ahol is a kor-
many iranyit mindent, szi-
goru cenzlra és a média
ellenérzésére szolgald

en

sa nem egyszer( feladat, és hasonloan a
Dredd biré torténetéhez, itt is jol képzett
"zsoldosok" tartjak fenn a rendet. Ezek a
fejvadaszok, kiknek élete arra hivatott,
hogy minden varosban elkapjak és (le-
pen rgjak azokat a cstinya és gonosz
blindzdket, akik nem értenek egyet a
globalis allami ellenérzés eldnyeivel. Mi
lennénk Jack Wade ( aki egyébként szin-
te egy az egyben Snake Plissken és
Jack Carter élethii keveréke), aki a fejva-

: déaszok legjobbja — ahogy az mér lenni

szokott. Mint az ACN, az Anti-Crime
Network (blin6zés elleni haldzat), alkal-
mazasaban 4llo fejvadasz, a feladatunk
az, hogy varosrol varosra jarva megoljiik
a blinézoket. Es itt jon be a képbe a csi-
nos kis motorkerékparunk, amely telje-
sen Uj megvilagitasba helyezi a jaték

{ meghatarozasat, ugyanis itt nem egysze-

rlien egy lopakodds, maszkalos, 16voldos-
z6s Resident Evil-klénrol van sz6, szabad
mozgasunkat a palyak kézétt motorunk
segiti, és a sebesség élménye mindig
pozitiv hatassal lehet az akcidban megfa-
radt jatékosra. Egyébként a jaték mene-
te sokban hasonlit a Metal Gear Solidra,
ahol a lopakodas sokkal hasznosabb az
ellenség elpusztitasara, mint halomra 6lni
Gket... Nem beszélve arrél, hogy egy fej-
vadasz ritkan szeret szemtél szembe allni
ellenfelével. Mindez persze azt jelenti,
hogy rengeteg maod és fegyver all rendel-
kezéslinkre, hogy végezzink azzal a ren-
geteg gonosz bacsival, akik nemzetiink
ellenségei, és botranyos viselkedésiik
magukra haragitotta megbizoinkat. Hat
kérem, lehet 6Ini, ettél nemes-
\ bedik a lélek!
Ami nagyon pozitiv a
Headhunter képessé-
geit illetéen, hogy
szinte minden ellen-
fél elég komoly
egyéniséggel és MI-
vel rendelkezik,
mozgasuk realiszti-
kus és gyors, a moto-
ros Uldozések latva-

Elsu‘ hen\jomésok

Potencialis
KA KAk — sikervaromanyos

Ez aztan dobbantani fog!
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nyosak és kidolgozottak, kiléndsen ha-
I6zati jaték esetében. A karakterek na-
gyon jok, de a leghatasosabbak a real
time jellegl arnyékeffektusok, és mind-
ezek mellett a Headhunter egyszerre
tobb jatékos szamara is jatszhato, akar
hét masik jatékossal is jatszhatunk mo-
torversenyt. Egyszéval minden adott ah-
hoz, hogy a Dreamcast-tulajdonosok
végre igazan elégedettek lehessenek. A
grafika és a hanghatasok egyszertien hi-
batlanok, néha a Sega egyszertien le-
alazza még a PlayStation 2-6t is, és ez
szerintem végképp elismerésre mélté do-
log. Van miért varni...

Osszefoglalva: 6rokzold sztiletik
Dreamcaston, és végre a legigényeseb-
bek is elégedettek lehetnek az Amuze al-
kotéasaval.




Ubi Soft
www.stupidinvaders.com
Xilam

i Megjelenés 2001. aprilis

reamcaston nem hemzsegnek a
D point and click kalandjatékok, el-

végre egér hijan ez a stilus elég
nehezen jatszhaté. De az igazat megvall-
va mostanaban még a PC-s platformon
is fehérhollonak szamit egy-egy igényes
darab, ezért udit6 szinfolt lesz a Stupid
Invaders, mely az igen debil Space
Goofs cim francia rajzfilmsorozat alap-
jan készult. Bud, Etno, Candy, Stereo és
Gorgious, a jaték nem mindennapi hései
kellemetlen kalandba keverednek: egy
baleset folytan egy szérnyliséges helyen
ragadnak, aminek a neve: Fold.

Ha valaki még nem ismerné a felsorolt
neveket, ezek a figurék bizony valami
nagyon tavoli planétarol szarmaz-
nak. A rajzfilmbdl kdlcsonzott
karakterek mar csak ranézés-
re is mulattatéak, de a hely-
zetek, amikbe keverednek
még inkabb azok — s nincs
ez masképp a jaték valto-
zatban sem. Az egész ka-
landot végigkiséri az arcpiri-

H szamltogepes jatékokra jellemz6

téan disznd humor: az alkotok szamara
semmi sem volt szent. Mar eleve a budi-
ban kezdédnek a megprobaltatasok. H6-
seinknek pedig nem csak az idegen vilag
,csodaival” kell megklizdenitk, hanem a
gonosz Dr. Sakarine-nel is, aki Bolok ne-
vii csicskasaval karoltve arra tesz kisérle-
tet, hogy a szenzacios leletet — vagyis
héseinket — begyjtse. Ha nem segittink
nekik, a messzirdl jott latogatok bizony a
professzor UFO-kollekcidjanak becses
darabjaiva valnak. A doki hobbibdl gydijti

: az idegen életformakat, mert annak szen-
H telte az életét, hogy a foldonkiviliek fizio-

A kalandok soran feivaltva iranyitjuk az

i ot figurat, s leleményes logikai feladato-

kat kell megoldanunk amolyan — féként
Jkat-
tints oda, és meglatod mi torténik” tech-

: nikaval. Egy kurzort mozgathatunk, ami a

kilénb6z6 targyak folé érve alakot valt:
ezzel mutatva, hogy azt meg lehet vizs-
galni, fel lehet venni, esetleg hasznalni
érdemes, vagy ha személyrél van szo,
akkor beszélgetésbe tudunk kezde-
ni. A késziték 15-20 ora ja-
tékidot igérnek egy gya-
korlott kalandor sza-
mara, ami nem sem-
mi. Féleg ha figye-
lembe vessziik,
hogy ez id6 alatt
allitélag végig vic-
ces dolgok tortén-
nek vellnk, és nem
arrél szdl a dolog,
hogy a palya egyik
végétdl a masik végé-
hez kell hurcolasznunk
kulénbozo targyakat. A ja-
ték harom fejezetre oszlik, me-
lyek mindegyike mas-mas kornyezetben
jatszodik: Gsszesen 120, rajzfilmes stilus-
ban megkomponalt helyszint jarhatunk
végig, s ekdzben 50 masik szereplével
léphetiink kapcsolatba.
A Stupid Invadersnek létezik PC-s val-
tozata is, de dicséretére legyen mondva,
hogy mind az iranyitast, mind a grafikat

- J

: optimalizaltdk a Dreamcast lehetéségei-

: minden igaz, akkor a jaték kompatibilis

| klassz lesz, amint a késziték igérik, akkor
: remekul fogunk szérakozni. Ok ugyanis
: csak a PC-seknek mond sokat): mintha a

: mar megjelent, s igen kedvezdéen fogad-
: ta a szaksajtd, ugyhogy nincs okunk ké-
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A mufajaban tulajdonképpen nincs is parja DC-n.
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hez. Az atvezetdé animéaciok példaul PC-n
csak 12 képkocka/masodperces sebes-
séggel peregnek, mig Dreamcaston 24-
gyel, ami magatol értetédéen simabb
mozgasokat, rajzfilm minéséget garantal.
Az iranyitashoz a késziték szerint reme-
kil megfelel majd a Dreamcast controller
is: csak megszokas kérdése - de ha

lesz a géphez megjelent egérrel is.

Ha a Stupid Invaders tényleg olyan
igy jellemezték a muiviiket (bar ez inkabb
Day of the Tentacle talalkozott volna a

Gyaloggaloppal. Mondjuk a PC-s verzié

telkedni ebben a jellemzésben.
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ammutfenydbe vagja a fejszéjét,
M aki a mai politika szbvevényes

Utveszt6jében a helyes utat ki-
vanja megtalalni. A gombaként burjanzé
ideoldgiak csak egyre jobban ésszeza-
varjék a szerencsétlen honpolgart, meg-
nehezitik, vagy éppen lehetetlenné teszik
a korrekt dontéshozatalban. Meny-
nyivel egyszer(ibb volt a kétpo-
lusti vilagban, amikor tudtuk
kit kell szeretni, és kit kell
utalni!

Ugy ttinik a Coca-Cola
szul6foldjén is hasonld
igények tapasztalhatok,
bar ott Ilényegesen egy-
szerlibb a belpolitika.
Mindenesetre a LucasArts
e tendenciat meglovagol-
va, tavaly forgalomba hozta
az Indiana Jones and the
Infernal Machine nev jatékat, és
hamarosan eléalinak az eurépai valto-
zattal is.

A jaték 1946-ba kalauzol el minket, ami-
kor is gyermekkorunk kedvenc hdse,
Indy a nem éppen kifinomult humorérzé-
kérdl és lovagias modszereirdl elhiresilt
szervezet, a CIA megbizasabdl kutako-
dik. A gaz és aljas szovjetek ugyanis
nem atallotak mar az altaluk nem létez6-
nek titulalt természetfolottibe is
bepofatlankodni, és a vilag kilonbozd
pontjain szétszort ési dimenzidkapu da-
rabjaira akarjak ratenni mocskos man-

3’ | BRAKE

csukat. Indyt iranyitva kell megakada-
lyoznunk 6ket muigyijté tevékenységiik
sikerében, helyettiik a CIA érizetére bizva
ezzel a kapu alkotéelemeit, no meg az
emberiség biztonsagat. A kapu kulénben
a babiloni Marduk isten alkotasa, az 6
szférajara, Aetheriumra nyit bejaratot, le-
het6vé téve a parhuzamos dimenziok ko-
z6tti kozlekedést, annak minden elényé-
vel, pl. az id6utazassal egy(tt. Hogy egy
istennek mi célja lehetett egy ilyen be-
rendezéssel, azt j6tékony homaly boritja,
de azt kdnnyen belathatjuk, hogy a civili-
zaciora fenekedd szovjethatalom mennyi-
re Oriilne egy ilyen jatékszernek...
Tizennégy kaland és harom akciopalyat
teljesitve ronthatjuk majd el a Gonosz
mulatsagat. A palyak kis bolygonk leg-
kllénb6zébb misztikus helyszi-
nei: Tien Shan hegység,
Kazahsztan, Mexiko le-
tlint birodalma, és per-
sze Babilon romjai. El-
lenfeleink tobbnyire
KGB Ugynokok, vagy
a KOMINTERN aljas
propagandajaval
megtévesztett helyi-
ek, akik a vilagorok-
ség részét képezé kin-
cseik megmentését hol-
mi rablasnak bélyegzik, és
mindent megtesznek akcidnk
sikerének meghiusitasara. Nem hi-
anyozhatnak tovabbé az Indiana Jones
darabok elmaradhatatlan szerepléi, a ku-
I6nféle mérges és oriaskigyok sem.
Feladatunk 6sszegyUijteni az id6gép

¢ darabjait, és beartani az ellennek, am

mindezt dvatosan, és inkabb legendas
eszlinkre és Uigyességuinkre tamaszkod-
va érdemes végrehajtani. A hirek szerint
egyéb mellékszalak is be lesznek épitve
a torténetbe, teljesitésiik egyéni dontés
kérdését képezi.

A jaték grafikdja az amerikai verziot fi-
gyelve nem rossz, az objektumok ugyan
poligonalisak, am a hattér részletgazdag,
precizen kidolgozott. Indyt kiils6 nézet-
bél iranyithatjuk, ahogy az a kalandjaté-
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Reményteljes
— darab
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Igaz, hogy nem Lara, de Indy is tud kalamajkaba ke-
il veredni, ha régészetrsl van sz6
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kok nagykényvében meg vagyon irva. A
palyak gyakorlott kalandjatékos szamara
nem jelentenek majd nagy nehézséget,
azonban a mellékszalakkal egyutt még
igy is sokaig jatszhaté majd a torténet.
Igazan a hozzam hasonlé Indy fanatiku-
soknak lesz nagy élmény végre kedvenc
héstiket viszontlatni a képernyén, amint
éppen bonyodalmak kellés kdzepébe
ugrik fejest. A Lara Croft érlletet megfi-
gyelve, ezt az éiményt valdszintileg még
sokszor érezni fogjuk...
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annak rajzfilmek, amelyek népsze-
V riiségének nem artanak meg az
évek. Az 1968-ban Utjara inditott
Scooby Doo sorozat ma is ugyanolyan
kozkedvelt, mint amilyen a '7C-es évek-
ben volt. A sorozat féhései, vagyis a
misztikus titkok utan nyomozé banda
mindig valamilyen elképesztd kalandba
tud keveredni, aminek altalaban
Scooby, a jopofa kutya issza meg a le-
vét. Ezek kozul a kalandok kézl most
harmat dolgoztak fel a Scooby Doo:
Classic Creep Capersben; harom, im-
mar klasszikusnak mondhaté epizédot,
valamint ha ennyi még nem lenne elég,
ezeket megtoldottak egy vado-
nattijjal.
A fentieknek megfeleléen
a jatékban szerepel a tel-
jes banda: ugymint a
csapat vezetdje, az
allanddan uj ka-
landokat keres6
Fred, a csinos és
okos Daphne, az
eminens ta-
nuld
Velma,
no és

pen Shaggy,
aki még a
sajat ar-
nyéka-
tol is
meg-
ijed,

i mészetesen tobb inte-
: raktiv targgyal is talal-

i kozhatunk A jatékido

i nagyrészt ezek kere-

: sésével megy el, nem

: pedig holmi

i gyilkolaszassal: a

i szornyekkel valo talal-
: kozast szigortan kertil-
i ni kell Shaggyvel. Ebben
i a jatékban nyoma sincs
: er6szaknak, nem lehet még
: csak meghalni sem: a legrosszabb

i ami térténhet héseinkkel, hogy megijed-
: nek. Egy kijelz6 mutatja, mennyire bat-
legfékép-
i ahanyszor mondjuk pékokba, vagy méas
: félelmetes dolgokba (itk6ziink. Nyugodt
i allapotba keétféle modon lehet visszatér-
i ni: vagy kutyakaja felszedésével, vagy

Rémmesék gyerekeknek

illetve Scooby, aki ,hdsiességben” még
az imént emlitett gazdajan is tdltesz. Tu-
lajdonképpen utdbbi két fazon iranyita-
sa lesz a feladatunk, mint ahogy a TV-
képerny6n is 6véké a fészerep. S mi
mast is kellene csinalni veltk, mint me-
neklni a felkutatott szérnyetegek eldl.
A feldolgozott részekbdl az 6sszes go-
nosz feltlinik a jatékban is, gy mint a

i Boszorkany Doktor, a Fekete Lovag, és
i a Havasi Szellem. A sorozat ismerdi
i szdmara nyilvan mar ismerdsek lesznek

a helyszinek is: at kell jutnunk példaul
egy szellemek lakta mizeumon, tul ké-

i ne élniink egy 6don kastély csapdait,
i azutan a félelmetes Havasi Szellem
: okoz fejfajast héseinknek, aki egy sipa-

lyan veszi Uld6z6be 6ket, majd végul

i csapdat kell allitanunk a Boszorkany

Doktornak, aki egy elhagyatott faluban
tengeti a napjait.

Minthogy egy kalandjatékrol
beszéliink (leginkabb an-
nak lehet nevezni), ter-

rak még, ami azonnal csékken, mind-

ha elvonulunk a konyhaba szendvicset
csinalni Shaggyvel — utébbi mivelet egy

i ugyességi rész teljesitésével jar, mely-

Elsé benyomasok

Maijd
* k% — meglatjuk...

Wl A rajzfilmes grafika meggyGzének tinik, de a szava-
il tossagot illetden vannak fenntartasaink
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i ben Scooby dobalja ki a hiitébél az
i alapanyagokat, nekiink pedig Shaggyt
i irdnyitva el kell kapnunk azokat.

Az egyes epizddok rengeteg rajzfilmes

: stilusban megalkotott helyszinbél allnak,
: melyeket amolyan TV-s nézetekbdl, rog-
i zitett kamerak szemsz6gébdl vizsgalha-

: tunk at. Ez utébbi megoldas a tajékozo-

: das szempontjabdl nem biztos, hogy a

i legjobb, de ettdl figgetlentl nem igazan

nagy kunszt eredményesen jatsza-
ni. A hasznalandé targyak
ugyanis meglehetdsen fel-
tiné helyeken leledzenek
— ez nem az a jaték, ami-
vel hénapokig el lehet
akadni. A lényeg
amugy mindenhol
ugyanaz: csapdakat
kell 6sszeszerelnilink,
amiket azutan megfele-

16 médon hasznalni is
kell. Példaul eléggé evi-
dens, hogy valakinek el
kell jatszania a csali szere-
pét is — taldan mondanunk sem

kell, hogy ki lesz az a balek.

Aki nem fél egy kis szellemességtol,
az hamarosan nekifoghat a misztikumok
kutatasanak. Bar a félésebbeknek sem
kell tartaniuk a jatéktdl: Shaggy és
Scooby helyetttink is félnek majd épp
eleget...
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Fejleszté
Megjelenés

gyan mi massal is lehetne a draga
U szll6ket egy jaték megvasarlasara

jobban ravenni, mint mindenki
kedvencének, Micimackénak a szerepel-
tetésével — bizony nem is egy jatéknak a
fészerepldje a népszerli mesehds. Az
Amerikaban méar megjelent, de Eurépaba
csak nemsokara megérkezé Tigger's
Honey Huntban is a Szazholdas
Pagony jol ismert lakoi kevered-
nek izgalmas kalandokba, bar
mint a cim is utal ra: ezGttal
nem Micimackd, hanem a
Tigris a fészerepld. E

Mint ahogy az a rajzfilmat- &

iratoknal 4ltalaban térténni ’
szokott, ez esetben is termé-
szetesen egy platformjaték-
ban ugrabugralhatunk. A pa-

gony szolgaltatja a hatteret az 6sz-
szesen kilenc palyahoz, melyeket
egy rendkivil fontos Ggyben kell
bejarnunk: mézet kell gytjtentink
Micimackonak. Arrél szdl a torté-
net, hogy Micimacké egy partit
akar rendezni, de arrél megfeledke-
zett, hogy mar egy csepp méze sincs
otthon. Méz nélkil pedig hat hogyan is
hivhatna vendégeket. Am szerencsére ta-
lalkozik a szolgalatkész tigrissel, aki
meghallgatvan Micimacké problémajat,
nyomban felajanlja a segitségét.

A mézes bodonok Osszegyljtése per-
sze nem egy kénnyt feladat. Eltér6 aka-

i dalyokat tartogatnak a szamunkra a k-

16nb6z6 palyak: hol épp jégen kell
csuszkalnunk, hol meg szél-
fujta leveleket lovagolha-
tunk meg, vagy épp
leomlo sziklak ko-
z6tt kell atlaviroz-
nunk. Bar a Szaz-
holdas Pagony
elég tetszetds
3D-s grafikaval
van megjelenit-
ve, a jatékmenet
a klasszikus 2D-s
platformjatékok
szabalyain alapszik,
tehat csak oldalsé ira-
nyokba lehet menni - &
la Pandemonium vagy Tarzan.
Aki mézre feni a fogat, az természete-
sen nem Ussza meg a feldiihodott mé-
hek tdmadasat, de rajtuk kiviil vannak
példaul denevérek is, és még sok egyéb
ellenfél, akikkel Tigristinknek szembe kell
néznie. Egy gyerekjatékban persze nem
lehet vért ontani: az ilyen ellenfelek nem
képeznek halalos veszélyt, igyhogy elég
mindoéssze rajuk huppanni, és azzal mar
ki is vannak vonva a forgalombdl
A jaték elsésorban a gyerekeknek ké-
szdlt, igy a ,platformmagus” hardcore ja-
tékosok aligha szamithatnak tul nagy ki-
hivasra: az iranyitas a végletekig le van
egyszerusitve, és nem tllzottan lehet be-

lemélyedni a ja-
tékmenet rejtel-
meibe, merthogy
ilyesmirdl tllzas len-
ne beszélni. Viszont az 5-

6 év kortili korosztaly nyilvan jol elszéra-
¢ kozik majd a szintek teljesitésével, hiszen
a jaték hiien visszaadja az eredeti hely-

: szinek hangulatat, és az eredményes
mézgyUjték kildénbozé bonuszokat kap-

¢ nak jutalmul. A Tigris specialis mozdula-

* tait, tgy mint a jol ismert ,Harmonika
Szokdelését”, vagy a , Tigrises Ugralast”
is ugy kell kiérdemelniink — a Tigris elein-
te mindossze csak siman ugrani és leha-
jolni tud. Ezen kivl elrejtett képdarabok-
ra bukkanhatunk, melyek 6sszegyjtésé-
vel egy a jatékba beépitett , fényképalbu-
mot” is gyarapithatunk.

Bar alapvetéen az a dolgunk, hogy a
bddonodk dsszeszedésével megnyissuk

: mindig a koévetkez6 szintet, a program-
ban harom aprébb mini-jaték is helyet
kapott. Ezeknél klasszikus gyerekjaték-
okban kell remekelnuink, tébbek kozott

: jatszhatunk ko, papir, ollét. A gyerekek-
nek ezek az extra modok is élvezetes

| percet szerezhetnek, de persze csak ne-

i kik, ami végul is az egész jatékrol el-

Elsé benyomasok
Maid
meglatjuk...

* k k -

Nyilvén aranyos jaték varhato, ami talan tilsagosan is
egyszeri lesz
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Fejleszt6

Megjelenés 2001. 6sz

intendo — Mario. Sony — Crash.
N Sega - Sonic. Microsoft — Alice?

Minden konzolnak van egy jellem-
z6 hése, akik fura médon eredetileg min-
dig platformjatékokban jelentek meg
hogy aztan az adott cég jelképévé valja-
nak. A Malice hésndje, (héslanya) Alice
is ilyen markajelzéssé valhat az Xbox
szadmara - hiszen 6 is egy platformjaték-
ban szerepel. A Malice kizarélag az
Xboxon lesz jatszhato; bar a jaték a korai
idékben még PSX-re készlilgetett.

A platformjatékban Alice szerepét vesz-
szlk at, aki egy szeleburdi csitri, és
ahogy jar-kel, véletlenul megidéz egy
tlizdémont, aki a Tlizdémon névre hall-
gat. Hat igen, a torténeten még dolgozni
kell (bar az ugribugri programokban so-
sem a szovevényes sztorira helyezik a
hangstlyt a készit6k), mert ez igy elég
sovanyka. A mi dolgunk természetesen
az lesz, hogy a 25 hatalmas szinten at-
vergddve kildjik vissza a pusztitd szor-
nyet a sajat dimenzidjaba. Ehhez 6 se-
gitséglink egy irdatlan méret(i kalapacs
lesz; Alice nyilvan évekig szedett szteroi-
dokat, mert egy kézzel is konnyedén
emelgeti, suhogtatja a hatalmas
vasdarabot. Ez nemcsak fe-
nyitéeszkdzként mikodik,
hanem néha kulcsként
is, fura szerkezeteket
hozhatunk mozgasba
a segitségével. Termé-
szetesen, ahogy az
egy jo kalandornéhoz
illik, Alice képes kulon-
leges mozdulatok vég-
rehajtasara, az egyiknél

a klopfoldjat elkezdi porgetni, és megin-
dul. llyenkor egy ideig az isten sem allitja
meg, pont ezért célszerli nem szakadé-
kok kornyékén mokazni ezzel.
Ellenségeink kozott mindenféle szor-
nyecskék lesznek, csétanyoktdl kezdve
goblin-forma lényeken at egészen a tliz-
okado kutyakig, szerencsére mindet fog-
ja a szazkilds szerkenty(lnk. Persze ug-
ralnunk is kell, méghozza elég sokat,
lesznek itt repuld platformok, széttorhetd
vagy tologathato ladak, titkos helyek, és
csapdak is, garmadaval. Eddig egy atla-

. gos jaték képe alakulhatott ki a szemlélé-
: ben, azonban van két dolog, ami kiemel-
: heti az Argonaut miivét az atlag-jatékok

szlirke sorabdl. Az els6 az, hogy a palya-
kon Alice kulonféle formakat vesz fel,
egyszer kislannya alakul, masszor pedig
fémteste lesz. Természetesen minden
forma méas és mas tulajdonsagokat ad-
hat nekiink — fémtestiinket nem zavarjak
a kaparaszé szoérnyek, mig kisleanyként
vigan rohangéalhatunk a kisebb hasadé-
kokon &t is.

A masik dolog, ami nem atlagos, az a
grafika minésége. llyen gyonyoru textlra-
kat eddig nem nagyon lathattunk, a lat-
vany teljesen elragado, a fém ugy csillog,
ahogy kell, a csempék repedezettek,
Alice arnyéka mindenhova valdszertien
vetédik (a tincsei a sajat arcat is bearnyé-
koljak), a szétnyomott csotanyok zold
testnedve lassan folydogal a lejté iranya-
ba - szinte tokéletes. Szinte, mert a ké-
pek még egy félkész Xboxon készlltek,
ami a véglegesnek csak 20%-at tudta
produkalni. Ehhez képest, valamint azt is

beleszamitva, hogy a készitbknek
semmi rutinja nincs — és nem

is lehetne — az Xbox progra-
mozasaban, a képek fan-
tasztikusak, nem sok ja-
ték van, ami fellll tudja
mulni ezt a minéséget.

Béar maga a jaték nem

lesz forradalmi — még ha

Ujitasokat tartalmaz is —

a grafikdja miatt sokaig
emlékezni fogunk ra!

Elsé benyomasok

Potencialis
KAk ko — sikervaromanyos
il Bar a jaték nem tdnik tul eredetinek, a grafikajaval
W ioazi nagymens lesz.

70%|
J




Akcié-kaland
Microsoft

be visszatér! Az Oddworld-
A univerzum kitalaléi nem nyugsza-

nak, mindig valami Gjat akarnak
nyuijtani a tucatprogramokt6l megcso-
morlétt jatékosoknak. Elészér 1997-ben
csaptak le, az Abe's Oddysee-vel, (ami-
nek a torténete sok pszicholégust bész

hiimmogésre, és az egész fejlesztd-
csapat vizsgélatra valé meginvita-
lasara 6sztokélhetett) amiben a
mudokon faj legdebilebbjével
kellett kiszabaditani a fajtarsa-
kat, miel6tt a gonosz
glukkonok eladték volna
X Oket kis darabokban
== Mudokon Pops-
ként, ami a chips
helyi megfeleldje.
A fantasztikus
grafikaval rendel-
kezé triikkos plat-
formjatékot kovette a
hasonlé Abe's
Exoddus, amiben a
mudokon &s6kbdl sort ké-
szité glukkon kartellt kel-
lett csédbe taszajtani. Mi-
kor kalandjaink
végetértek, mohon var-
hattuk a folytatast — hidba.
Az Oddworld csapat tag-
jai eltiintek kis kunyho-
jukban, és vadul el-
kezdtek kdédolni,
renderelni, rajzolgatni
és csak rovid kis lize-
neteket kaptunk,
hogy majd 2000-
ben djra jénnek,
addig kéretik
nem za-
varni.
A kétezres
év elmult, Abe
sehol, az egy-
e idegesebb

8

B
i

al
PS2-re torté-

né programozassal, a Sony ped
igazan segitékész. A kinlédas addig foly-
tatédott, amig a csapat fogta magat, és
mindenesttl atcuccolt a Microsoft 6lébe,
és ott folytattak, ahol abbahagytak — de
mar Xboxra. A konzolra bejelentett jaté-
kok koéziil a Munch's Oddysee volt az el-
s6, és a Malice mellett ezt lathattuk elsé-
ként az Xbox (véglegesnek nem nevez-
heté) hardverén futni az Xbox bemutato-
jan, januarban.

A jatékban — ahogy a cim is sugallja -
egy Uj dalidval fogunk talalkozni, 6 a
gabbitok kozé tartozik, becses neve
Munch, akinek az utébbi idékben igen
kevéssé sikeres a palyafutasa. Egyrészt
boldogtalanul vehette tudomasul, hogy
< Stte min-
den ismerése, korulbeldl
ugy jart, mint az utols6

mohikéan. Persze
Munch nem fog Ia-

nyokat kisérni a

gonosz irokézek

foldjén at, 6 sok-
kal szerencsét-
lenebb — nem
elég, hogy 6t is

elfogjék, és a
legnagyobb

Glukkon kutatoallo-
masba zarjak, (a
Vykker's laboratérium-

ba), de még meg is mlitik, és
egy kis szerkenty(it épitenek a homlokle-

: benyébe, csak ugy, kisérletképpen. Per-

sze az sem marad rejtve, hogy miért kel-
lenek a glukkonoknak a gabbitok: a
glukkonok mindegyike menthetetlen ni-
kotinfliggd, emiatt a tiidérak igen gyakori

: naluk; a gabbitok Ggy jénnek a képbe,

hogy tidécserénél 6k jonnek széba eld-
sz6r, mint dnkéntelen donorok. A sok ci-
ginek héla, a gabbitok szépen elfogytak,
a legfébb féglukkoné lehet az utolsé
"sziz" t6dé — Munché. Abe pont a labor
kornyékén koszal, és hirtelen felindulas-
bdl kimenti a tolészékes gabbitot bortd-
nébdl (Munch nemrég latogatast tett egy
medvecsapdaban, innen a sértilése). Ezt

Elsé benyomasok

Potencialis
* ok k ok ok — sikervaromanyos

Formabont6 jték lesz, az egyszer biztos!
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Munch kissé zokon veszi, mert Abe nem
nagyon torédik a siramaival, és jot
roncsderbizik a toldszékkel, alig kertilve

: el a glukkonok lovedékeit.

A deli dud egészen a jaték feléig tavol-

: sagtart6 viszonyban lesz (ez sur(i anya-

zésokat jelent), csak akkor enyhul meg a
viszony, amikor Abe beleegyezik, hogy
egyutt induljanak egy legenda nyomaba:
a mitosz szerint van valahol egy rejtett

: sziget, ahol gabbit tojasokat rejtettek el,

Munch ezekkel kivanja biztositani a faj
tulélését. A jaték tulajdonképpen ugyan-

i azt nyGjtja majd, mint az elézék, am min-

dent teljes 3D-s mozgasszabadsaggal

: vizsgalhatunk. Ha akarjuk, a pampakon

szaladgalhatunk, ha akarjuk, akkor
Munch-csal az 6cean fenekén kutatha-
tunk (a gabbitok kétéltl lények). A grafi-

: ka nagyon jol néz ki, Abe kidolgozottabb

a jatékban, mint az eléz6 részek
introiban. A debil humor is megmarad, a
grafika javul, egy ididta helyett kettével
kinlédhatunk — csak jonne mar!




Grafika:
A jatékélmeényben tobbé-kevésbé meghatarozo szerepe van
a vizualis éiménynek, épp ezért tesztunk egyik sarkalatos
pontja. A grafika értékelésénél természetesen figyelembe
vesszik az adott géptipus képességeit, nemkulonben a
jatékkategaoriat, amelyben az aktudlis jaték versenybe szall.

Hangok:

Tobbszor felfigyeltink mar ra, hogy jaték kozben kulonféle zo-
rejek tornek el6 a tv hangszoroibol, amelyek az euférikustol a
panikig kulénféle hangulatba ringattak benntinket. Itt megpro-
béljuk eziranyu érzéseinket a matematika nyelvén kifejezni.
Erték:

Ez pedig mar az itélet Napja! A jaték megmérettetett kategori-
4jan és tipusan bell, jatékélmeény és Ujrajatszhatosag tekinte-
tében - itt az ideje eldonteni, hogy milyen messzire hajitsuk,
avagy hany halaadé imadsagot rebegijink a készitinek.

Infok :
Ennyi jitékos DualShockat NTSC és/vagy  [@mam) Memiriakirtya
P nyomlat @Z 3 tamogat (PS) @ PALverzict [/ siikséges
eqyszerre tesateltiink?
Y formint Vibration Rumble Packet Fénypisatolyt
& tamogat EZ 3 Packet Z i tmogat (NG4) tamogat
tamogat (DC) =\
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Fejlesztd SCE Studio Cambridge

Megjelenés 2001. marcius (PAL)

oyl oi‘gok némelyike piritva szereti az
emberhist

kozeljovoben jarunk. A Foldet ide-
gen hoditok szalljak meg, az em-
beriségnek esélye sincs az idegen
echnolagiaju fegyverekkel szemben.
Mindenkit lemészarolnak avagy szolga-
sorba kényszeritenek. A helyzet szinte
teliesen reménytelen...

Valészinlileg nem el6szor, és nem is
utoljara hallhatjuk/olvashatjuk ezt a kissé
elkoptatott torténetet. Bizony nem egy
film vagy jaték alapjaul szolgalt hasonld
sztori, és ami érdekes modon valameny-
nyiben kozos: valahogy mindegyikben
egyetlen emberen mult az emberi faj tal-
élése. Nincs ez masképp a C-12-ben
sem. A Medievil sorozattal elhirestilt SCE
Studio Cambridge legtjabb PlayStation-
jatekaban ezt az egyetlen embert
Vaughan hadnagynak hivjak. Hogy miért
0 lett e nemes feladatra kivalasztva? Mert
az ellenalld erdk legkitlinébb embere, ke-
meény, harcedzett katona. Tobbszor is bi-
zonyitotta batorsagat, legutébb épp egy
mentdakcioban vett részt, amikor felette-
seit elraboltak az idegenek, akik minden
emberbdl agressziv kiborg harcosokat
kredlnak. Hogy ne varjon ugyanaz a sors
Grisham ezredesre és Carter 6rnagyra is,
Vaughan vezetésével egy kommando in-
dult a kiszabaditasukra, de sajnos az ak-
ci6 csak mérsékelt sikerrel zarult: csupan
Grisham ezredes és héstink tért vissza
az ellenallas bazisara, s rajtuk kivil min-

denki odaveszett. Beleértve Carter 6rna-

gyot is, aki korabban az ellenallas tudo-
manyos kutatasait vezette. A szinte po-
tolhatatlan veszteség utan az érnagy fe-
lesége vette at a helyét. Carter doktorné
az idegenek technoldgidjat tanulmanyoz-
va stlyos kovetkeztetésre jutott: a foldon-
kivuliek csakis ugy gy6zhetdk le, ha a
sajat fegyvereiket vetik be ellentk. Ehhez
pedig az lenne elsé épés, hogy valakibe
beliltetik azt az implantot, amit az ellen-
ségtdl sikertlt megszerezni. Az szinte
egy percig se volt kérdéses, hogy vajon
kibe. Sajnos csak egy darab miikodoké-
pes berendezés volt az ellenallas birtoka-
ban, ezért va banque-ot kellett jatsza-
niuk. Csakis az ellenallas legjobb embe-
re johetett szamitasba, ez pedig egyertel-
mien Vaughan. O mellesleg még képes
is volt elviselni azt a traumat, amivel a
beavatkozas jart, mert hat héstink a mu-
tét 6ta nagyjabol csak annyira joképd,
mint Schwarzenegger a Terminator egy-
ben, miutan sajat keztileg kioperalta az
egyik szemét — az idegenek leképez6
rendszere lézersugarral vilagit a bal sze-
me helyén. Régtén hozza kell tenni,
hogy ez azonban nem csak egy egysze-
rli célzé berendezés. Hostink minden
egyes dologrdl, ami csak a szeme elé
kertl, azonnal minden informaciét meg-
kap, amit le tud tapogatni, illetve ami az
ellenallas szamitégépében tarolva van.
S6t az implant segitségével tartja a koz-
vetlen kapcsolatot a feletteseivel, és kap-
ja a parancsait folyamatosan, akar menet
kozben is.

A jaték menete kicsit hasonlé ahhoz,
amit a fejlesztékt6l mar a Medievilben
megszokhattunk, mar amennyiben masz-
kalni és harcolni kell, idénként targyakat
is lehet hasznalni, valamint logikai felada-
tok is varnak rank. Héstinket afféle Tomb
Raideres, koveté kameranézetbdl iranyit-

A Hiaba védekezel, elobb utobb elér a
végzeted!

- slinkre. Bar a jaték elején csupan egy

egfoképpen irtani kell az ellent,
amihez tobbféle fegyver all a rendelkezé-

idegen eredetti karddal suhintgathatunk,
felszedhettink majd géppisztolyt, rakéta-
vetét, lézerpisztolyt, plazmafegyvert —
hogy csak a legfontosabbakat emlitstik.
A habor sujtotta utcakon, illetve a ro-
mos épliletekben ezekre bizonyosan
nagy szikségtink lesz, hiszen a rank ta-
madé kiborg harcosok és orvidvészek
ugyanezekkel vannak felszerelve. Nem-
csak sok fegyver van, de mindegyiknek
(altaldban) még masodik izemmadia is
akad. A géppisztollyal példaul granatokat
is szérhatunk. Nagyon franké, hogy a
harc nem pusztan eszel6s 16voldozésbol
all, hanem taktikus moédon érdemes kuiz-
deni. Aki fejjel megy a falnak, az hamar
bekrepél ebben a jatékban. Ki kell ta-
pasztalni, hogy melyik ellenfél ellen me-
lyik fegyver hatasos, mi tobb: az egyes
helyzetekre kiilon stratégiakat lehet kidol-
gozni. Néha kifejezetten kerlni kell a
harcot, és lopakodni kell, de van tgy,
hogy orviovészkedni érdemes - a jaték-
ban barmikor bevalthatunk Vaughan sa-
jat szemszogéhez. Ami a legaltalano-
sabb tudnivald, hogy sosem szabad nyilt
célpontot biztositanunk az ellenségeink-
nek. Vagy fedezékbe kell htizédni, vagy
folyamatosan mozogni kell, illetve az ide-
genektdl zsakmanyolhaté pajzsot hasz-
nalni. A taktikus harchoz nagyban hozza-
jarul az ellenfeleink sokszintisége is. A
vad er6t képvisel6 kiborgok még csak a
kezdet, az orviovészeket ellenben mar
granatokkal kell kifiistoIni, aztan jonnek
robotok, amiket EMP-vel bénithatunk
meg, késébb pedig jonnek maguk az
idegenek, akik mar pajzsot is hasznal-
nak, s6t némelyiklk alcazza is magat. Az
ellenfelek viselkedésének megfeleléen
kell a harcmodort megvalasztanunk, de

A Kis hazimunka: az agyu siirgds
pokhaldzasra szorul




ami mindegyiknél beva-
lik: az a fejlovés. A
program elég meggy6-
z6en szimulalja a kalon-
b6z6 sértlési pontokat,
igy a j6 mesterlovészek-
nek nem okoz gondot a
gyors gyilok. Természete-
sen a jatékbdl a féellensé-
gek sem hidnyoznak: altalaban
valami nagyobb Urhaj6 vagy robot
var minket a kuldetések végén, amiket
teliesen egyedi modon kell elintézni.

Az 6sszesen hat kuldetés els[re ugyan
nem sok, de garantéltan el lesztink veliik
egy darabig — elvégre az egész jaték
tébb mint 20 nagyobb palyarészbdl tevo-
dik 6ssze. Eleinte az ellenallas leszakadt
egységeit kell istdpolnunk utcai harcok
keretében, de hamarosan komolyabb
célfeladatokat kapunk, amik folytan per-
sze tovabb bonyolodik a cselekmény.
Fénokeink kezdetben még csak védelmi
feladatokra hasznaljak hdstink képessé-
geit (segédletiinkkel koltoztetik el példa-
ul a bazisukat), de ahogy dr. Carter egy-
re jobban belemélyed az idegen techno-

l6gia tanulmanyozasaba, a védekezésbdl :

atmegy az akci6 ellentdmadasba. Megta-
madjuk az idegenek kiborggyarto tize-
mét, aztan az atmoszférageneral6 gépei-
ket és igy tovabb. A sztorit apro
atvezetdjelenetek szinesitik (a jaték sajat
engine-jével, CG videdk nincsenek), van
benne 6sszeeskiivés, arulas, meg min-
den, ami egy fordulatos torténetbe csak
kell. Kapcsolatba léplink mas ellenallok-
kal, diskuralunk a feletteseinkkel (vagy
épp az idegenekkel), széval nem csak
puskaropogastol és a lézerek zajatol
hangos a jaték.

Mar csak azért sem egy egyszer(
shoot'em uprél van szé, mert menet koz-
ben konkrét feladatokat kapunk, amelyek
elvégzéséhez tobbféle dolgot is hasznal-
nunk kell. Természetesen vannak kul-
csok meg zarak, ahogy azt mar az ilyen
jatékokban megszokhattuk, de ezeken
kivil példaul vonatozhatunk, darukat ira-
nyithatunk és igy tovabb. A kiildetések
elég valtozatosak ahhoz, hogy egy per-
cig se unatkozzunk. A belsé nézet példa-
ul nemcsak arra jo, hogy mesterlovész-
kedjunk, hanem megesik, hogy akname-
z6re kertltink, s olyankor az implant le-
képez6 rendszerét (merthogy a "belsé"
nézetbdl az implant képét latjuk) kell
hasznalnunk a terep feltérképezéséhez.
Egyszév indennek megvan a maga
jol elktlonilé funkeidja. A targyak kozt is
akad egy-két igazan érdekes. Emlitésre
mélté az un. alien health, ami annyiban
kllénbozik az egyszert "energiafroccs-
61", hogy két részbdl all. Az egyik kom-

i C-12 alapjaba véve nagyon jo jaték. A

viszont mindké
jabol van nalun
kor azzal akkor gy«
gyithatjuk magunkat,
amikor mi akarjuk — m
gyarul tartalékolhatjuk a
kritikus helyzetekhez.
A C-12 igazan hangulatos ja-
ték, hala a remek érzékkel kialaki-
tott helyszineknek: mind a romos utcak,
mind az idegenek gépezetei igen meg-
gy6zden festenek. A hangeffektek is ad-
nak az atmoszféranak: kicsit ugyan
predatoros a bels6 "infra" nézet hangef-
fektusa, de plagizalas ide vagy oda, jol il-
lik a perspektivahoz, és a terep zajaival —
mint példaul a szélstivités a toronyhaz-
ban - is meg lehetiink elégedve. A jaték
nem konnyd, de a viszonylag str(i men-
tési lehet6ségeknek kdszonhetéen nem
valik idegesitévé, a harc taktikus menetét
pedig csak dicsérni lehet. Az iranyitast vi-
szont érheti egy-két vad. Ha kiilsé nézet-
bél jatszunk, nem art befogni az ellenfele-
ket, am a befogas sajnos jobbara csak a
nézetre vonatkozik, mert mikzben moz-
gunk, sosem 16 pontosan az emberink.
A gombkiosztassal is akadnak problé-
mak. Hiba volt ugyanarra a gombra rakni
a leguggolast és a maszast. Amikor nel
pontosan a megmaszand6 helyen va-
gyunk, idétlendl csak leguggolunk meg
felallunk... Szintén balgasag volt a targy-
és fegyverhasznalatot egy kalap ala ven:
ni. Amikor véletlentil rosszul allunk oda
egy kapcsoléhoz, a falba I6voldozink, és
pazaroljuk a draga I6szert. Ha pedig mar
itt tartunk, még tiszta szerencse, hogy a
mozgathatd/muikodtethetd targyakat pi-
ros villogas jelzi, mert néha két egymas
mellett [évo targyat atkozottul nehéz k-
I6nvalasztani. A kamerakezelés szintén
tokéletlen. Bar az analdg karral tgy allit-
gathatjuk, ahogy kivanjuk, ehhez egy har-
madik kezet kéne ndvesztentnk, amugy
meg az automata kamera nem mindig a
megfelel6 nézetet valasztia meg — mint
példaul amikor oldals6 nézetbdl kell egy
keskeny gerendan egyenstlyoznunk.
Ahogy elnézem, egész sok negativumot
sikerdilt itt a végén felhalmoznom, pedig a

Metal Gear és a Syphon Filter stilusa
ban igencsak az élbolyba sorolandd
az SCE Cambridge megadta a méd-
jat, miként bucstizzon a PlayStation
egyestol.

V7!
vzoli@vogel.hu

BARATOK KOZT
PlayTime! teszt
Syphon Filter 2 .
C-12: Final Resistance

Tomb Raider Chronicles
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A Medievil ardaja egy remek hozott dssze
a Syphon Filter stilusaban. Bar az idegenek tamadasarol szo-
16 sztori nem valami eredeti, a fegyverek, az ellenfelek, és a
kiildetések vannak annyira valtozatosak, hogy ezt meg lehet a
jatéknak bocsatani. Kiilon dicséretet érdemel az intelligens
megoldasokat kdveteld harc, ami a C-12-t az utdbbi iddk egyik
legjobb akcidjatékava teszi.
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< Hangulatos palyak

« Taktikus harc
* Sokszinii kiildetések

GRAFIKA
HANG

* Az iranyitasnak van né-
hany gyenge pontja
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A Harom goblin, harom
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ki elmélytilten foglalkozott annak
A idején a Civilization nev(i jatékkal,

vagy egyszer(ien csak nyitott
szemmel jar a vilagban, nem lep6dik
meg azon, hogy a tudomany fejlédése
olykor mekkora véltozasokat hozhat min-
dennapi életiinkbe. Most, hogy a bio-
technoldgia el6térbe kertlt, mikdzben a
z6ld mozgalmak politikai befolyasa pe-
dig meglehetésen megcsappant, egyre-
masra szaporodnak a genetikai kisérle-
tek. Az egyre er6s6d6 trend Ugy tlinik, a
szoérakoztaté elektronikat sem kerdili el,
hiszen a Delphine Software csapata
1999-ben Darkstone néven piacra dobta
a Diablo PC-s klénjat, majd idén januar-
ban a PSX-es verziot is.

Szerencsére azért nem végeztek tokeé-
letes munkat, mar ami a masolast illeti,
hiszen j6 néhany Ujitast beraktak a jaték-
ba. A jatékmenet alapvetden diablés ma-
radt, azonban sikerlt a térténetet meg-
el6z6 legendakat -valészinlileg az Ujitas
kényszere miatt — oly mértékben elbo-
nyolitaniuk, hogy a jatékbdl nem igazan
lehet teljesen rekonstruéini az esemé-
nyek hatterét, ami pedig minden tisztes-
séges szerepjaték lenyegi részét képezi.
Erdemes tehat megismerkedniink Uma
vildganak térténelmével, hogy maximali-

san kiélvezhessiik a darkstone-i hangula- :
i romlasba taszitsa az univerzumot, ahogy

tot.

Kezdetben...

Az id6 hajnalan nem létezett sem em-
ber, sem fold, sem éceén, csak Elet és
Haldl vivta 6rok parharcét a végtelen
semmiben. A gy6ztes Elet akkor megte-
remtette a vilagot, Umat, hogy légyen
lakhely az 6 gyermekeinek. A sotétben
lapitd Halal bosszut eskidvén egymas
ellen forditotta Uma népeit, véres habo-
rikkal tizedelve az Elet teremtményeit.
Az Elet természetesen nem nézte jo
szemmel Gsi ellensége ténykedését,
ezért Kaliba istennéként megtestestilve
sietett a Halaltol megzavart gyermekei
segitségére. Seregét sarkanyokkal erdsi-
tette meg, hith(i magusai, a druidak az
istennd kénnyeibdl egy hatalmas ereju
varazstargyat készitettek, amely az 1d6
Gombje néven vonult be Uma torténel-
mébe. A gébmb segitségével kdnnyedén
megregulaztak a sunyi Gonoszt, aki
kénytelen-kelletlen visszavonult az &t
megilleté Nemlétbe, és bekdszontott a
régen vart Aranykor. A Druidatanacs —
nehogy véletlenul rossz kézbe kertljon —

hét darabra szedte a csodafegyvert, a
goémbot alkotd minden egyes kristalyt
mas és mas kival6é 6rokre bizva. Telt-mult
az id6, és nagy semmittevésben lassan
kihaltak a druidak, igy a sotétség vissza-
szivargasanak megakadalyozasara Kali-
ba egy szerzetesrendet alapitott. Isten
tervez, ember végez, pont ezzel a Iépés-
sel sikerllt szegénynek ismét szélesre
tarni a 1ét kapujat a Gonosz el6tt. Egy bi-
zonyos Drakil Tanan nevl szerzetes
ugyanis a szent tanok vald jambor elmél-
kedés helyett a szigortan tiltott
nekromancia buzgé tanulmanyozaséaba
vetette magat. Mire tarsai lefllelték, mar
rakapott a feketemagia izére, és a legku-
16nb6z6bb tipust él6holt Iények megidé-
zései fémjelezték sikeres fejlddését. Miu-
tan a kivancsi természet( patert — eléggé
el nem itélheté médon — kidobtak a ko-
lostorbdl, bosszut eskiidétt a megalazd
eljaraseért, és Draakra véltoztatva nevét,
immar gyakorlé nekromantaként kereste

i meg a mindennapi betevét. Ambicioi sz6
: szerint az egekbe tortek, ahogy az mar
: azilyen torténetekben lenni szokott, csak

a vilaguralmat és Kaliba elpusztitasat tliz-
te ki maga elé megvalésitandd célul. A
szamarlétra elsé lépcsbéjeként megsze-
rezte Kaliba egyik sarkanyanak testét, és
készen all, hogy szornyl varazserejével

azt a bevezeté moziban az 6t megfékez-
ni vagyo uriemberekkel is teszi.

Miutan a felmentécsapat is cs6dot
mondott, és ugy tlnik, hogy Kaliba is
szabadsagon van, természetesen ne-
kiink kell megmententink Uma napsutot-

¢ te lankait.

Ho6so6k, hosok, ismerésok...

A szerepjatékok megszokott menet-
rendjét kovetve elso feladatunk kivalasz-
tani hésunket, a rendelkezésre allé négy
kaszt (harcos/varazslé/tolvaj/pap) vala-
melyikébdl. A jol ismert recept szerint
mindegyiknek megvan a maga eréssége
és gyengéje, amelyek elsésorban a harci
stilus kidolgozasanal valik f6 szempont-

i ta. Az emancipacio jegyében minden
i kasztbdl rendelkezésiinkre all egy him-,

illetve egy nénemti egyed, akik egymas-
16l csak szarmazasi helylk szerint kilon-
bdznek.

Karakteriink felépitése az AD&D leegy-
szer(sitett szabdlyait kdveti: van négy
alaptulajdonsagunk, képzettségink és
egy méretes hatizsakunk, amely a ma-



]ellemzoek am szintlépéskor rajtunk all
mit faragunk hést 6 ték végére
egész meghokkentd figurak johetnek ki
kezlink kézdl.

Képzettségeink is kasztunkra jellemzé-
ek, am ezekkel - sajnos — nem nagyon
varialhatunk. szerint hét van bel6-
luk, fejlesztésiik "csupan” pénzkérdés. A
meglehetdsen vad arak ellenére érde-
mes mindegyiket feltupirozni, ugyanis
hasznos segitséget nyuijthatnak.

Erdekes Ujdonsag az étel és a hianya-
ban fellépd éhség bevezetése, amely fo-
kozatosan csokkenti életpontjainkat h
stink egyértelm(ien rosszallé6 megjegyzé-
seivel kisérve.

A jatékmenet teljes egészében a
Diablét kéveti. Amennyiben megalkottuk
bajnokunkat indulhat is a torténet, amely
bevezeté mo:
ket, Draakot lathatjuk nem tul emberba-
rat akcioja kozben. Klasszikus modon
egy vidéki kisvaros békés életébe csop-
pentink, ahol Usztics Matyassal ugyan
nem, de néhany mas polgarral talalkoz-
hatunk, beszélhetiink, csereberélhetiink.
Itt szerezhetjlk be felszereléstinket, ta-
nulhatjuk meg képzettségeinket, ne adj'
isten, tolthetjik fel megcsappant varazs-
és gyogyitalkészleteinket. Itt tudjuk meg,
hogy 6ssze kell szedniink az Id6
GOmbjét alkotd hét kristalyt,
amely Uma hét orszagaban
van szétszorva és be kell
bizonyitanunk a gonosz
Draaknak, hogy bizony
a sarkanyok élete sem
fenékig tejfel.

A vérost elhagyva a
tulajdonképpeni jaték-
térre jutunk, ahol hét

A Ne tessék tilekedni, mindenki sorra keriil!

ban sulyos féellenségin- :
i kozelitsék. Fegyvereink és tamado va-

| A monastery, decicated. fo
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A Goblinvadaszat haladoknak

i palyan kalandozva telje-

i sithetjiik a rank kirott

: megbizatast. A palyak elég semati

: kusak, egy darab felszin az aktualis

: detést ado illetével, tovabba egy négy-
: szintes labirintus, ahol a kildetést hajt-
: hatjuk végre, siker esetén egy-egy kris-

taly feJeben Természetesen a palyakon
és a labirintusokban csak (igy hemzseg-
nek a kulonféle éldlények, akik rogton ki-
szlrjéak, hogy nem ki tartozunk, és
nem is a festdi taj miatt jottink ide. En-
nek megfeleléen mindent elkévetnek
azért, hogy életpontjainkat a nulla felé

razslataink surd alkalmazasaval segithe-
tlink nekik belatni tévedéstiket, erésza-
kos halélukkal tapasztalati pontot, na
meg némi pénzt és kilonféle hasznos
targyakat szerezve, amelyeket aztan
pénzzé tehetlink, vagy felhasznalhatunk
kedviinkre. A szinteket elhagyva a prog-
a telepakolja szoérnyekkel, igy ne
lepédjunk meg, ha visszalépve Ujbol telt
haz fogad, a hosszas munka aran létre-
hozott "csend, rend, fegyelem" he-
lyett. A hét kristaly tulajdonjogat
megnyugtatéan elrendezve vé-
gul nekivaghatunk az utolsé
Utvesztonek, a végén a f6-
szerepl6 sarkannyal.

Bar a jatékmenet nem ki
mondottan eredeti, de a ja-
ték kidolgozottsaga és han-
gulata kénnyen feledteti ezt

az aprécska malért. A grafika
részletgazdag, a palyak tényleg
haromdimenziésak, olyannyira,
hogy a kameraallast tetszés szerint
valtoztathatjuk, és nagyon nem mind-
egy, merre célzunk. A 32 szintes labi-
rintusrendszer is igen sokrétd, min-
den egyes jatékban véletlenszertien
épiti fel a program, sét a palyakon is
harom lehetséges kuldetés kozul va-
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A Darkstone egy "picikét" Diablds beiitésii, am mégis élveze-
tes jaték. Valtozatos labirintusai, hangulatos kerettorténete és
fdleg grafikaja miatt nemcsak a szerepjatékok megszallottai-
nak fog kellemes perceket szerezni. Kér, hogy rengeteget tolt.
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+ Aprdlékosan kidolgozott
3D-s grafika

= Sok véletlenszeriien va-
lasztott kiildetés
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« A zene, hm... nem till eltalalt

+ Nyugodtan kavézhatunk tél-
tés kozben

« Nem til eredeti jatékmenet

= Nincs multiplayer opcio...
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laszt. Magasabb szint(i karakter(ink-
kel pedig egyre tébb (maximum 5) ne-
hézségi fokozaton mutathatjuk meg
Draaknak, hogy jobban tette volna, ha
inkabb kalandozénak allt volna be

GREBE
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Kiad6 Take 2
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nyomban, miutan volt szerencsém

kiprébalni az Empire legujabb jaté-
kat, hogy vajon mi szépet mondhatnék
nektek err6l? Aztan rajottem: semmit. Ne-
héz Ugy kezdeni ezt a leirast, hogy ne ér-
z6djon azonnal at elviselhetetlen ellen-
szenvem a Ford Racing irant. Bar az Gtlet
alapvetden jo, hiszen példaul a Need for
Speed-sorozat legutébbi kizarélag Por-
sche-modelleket felvonultatd gyongysze-
me igen nagy sikernek érvendett vilag-
szerte (véleményem szerint nem alaptala-
nul). Az elképzelés elénye, hogy egy

s okat merengtem azon koltéi maga-

RECORD

A Csak keresem az utam, és keresem a bajt...

nyed és szora-

oztato jatékon ke-
resztll ismerhettik
meg az adott autd-
marka és a gyarté
cég torténelmét, eddigi sikereit és a cso-
dalt remekml(vek technikai paramétereit,
mindezt tigy, hogy kézben a megszokott
NFS-légkor dominalt. Gondolom, hogy a
Take 2 hasonlé gondolat alapjan probalt
meg sikereket elérni a jatékpiacon. Jol is-
merjik mér a klénozas folyamatat: végy
egy bevalt receptet, add hozza a sajat li-
cencedet, kicsit turbdsitsd fel, aztan ki ve-
le a polcokra, hagy gyarapitsa a fogyasz-
t6i tarsadalom egyébkeént is szegényes
kinalatat. Annyi a bibi, hogy a Take 2-nak
még ez sem sikerdilt.

Miutan a gyanttlan kispolgar elinditja a
jatékot, kb. 3 masodperc elteltével szor-
nyl déja vu érzés keritheti hatalmaba. A
bevezet6 filmecske, ami révid, de leg-
alabb veldtlen, szinte egy az egyben a
TOCA-sorozat indito filmjeit eleveniti fel:
tesztpalya, felturbozott sportkocsik, gyor-
sasag, kicsUszas, hatasvadasz borulasok.
Ezutan a mar jol ismert Ford-logo tlinik
fel, és az ember szive mélyén remél,
hogy a markanév talan takar még min6-
séget — de nem. Bar gyanitom, hogy ez
nem a Ford hibaja. A fémentinek egyet-
len elénye a konnyl kezelhetdség és a
koénnyen atlathaté opciok rendszere, de
nem birom ki, hogy ne stigjam meg
nektek, ez sem eredeti 6tlet, a V-

Rally 2 mentkezelése szinte
egy az egyben ugyanez.
Mindemellett csupan két-
féle jatékmaod kozul va-
laszthatunk, a mar jol
megszokott (és talan
halalra is unt) Quick
Race és a szintén el-

A Csak bamul a sok bamba nézé

csépelt Carreer
mode all rendelkezéstinkre. Az
Options meniben, ha elég figyelmesek
vagyunk, talalhatunk egy Hidden Items
mentpontot, ahol is megtekinthetjlik,
hogy milyen auték allnak majd rendelke-
zésunkre, ill. milyen palyakon prébalhat-
juk ki a Ford nagyszert jarganyait. Meg-
lepd, hogy a jaték elején csak két palya
és harom auté kozll valaszthatunk, és
amint késébb rajottem, a karrier méd iga-
zabdl semmi masra nem jo, csak arra,
hogy aktivaljuk a tobbi jarganyt és palyat.
Ennyi! Hogy miért érdemes mégis kiizde-
ni? Van itt kérem KA, Fiesta, Escort, Pu-
ma, Focus, Contour, Explorer, Cougar, Ta-
urus, F150, a Driverbdl megismert j6 6reg
Mustang és egy GT-90-es csticsmodell.
Mindez nagyon jol hangzik, de higgyétek
el, olyan ez mint egy kozepes eldjaték
sok reménnyel, de semmi beteljestiléssel.
Egy ideig elbibelédtem azzal, hogy kipro-
baljam a fenti verdakat, de az tjdonsag
varazsa fél perc utan rendszerint elillant.
Ha az ember arra vallalkozik, hogy karri-
er médban prébaélja végigjatszani a Ford
Racinget (hiszen mi mast is tehetne?), ak-
kor gyakorlatilag, egy a Gran Turismo
alapokra épitett jatékmenettel ta-
lalkozhat, borzalmasan lebuti-
tott valtozatban. Ez a jaték-
mod 6t-hat futamos szezo-
nokra bomlik, ahol min-
den egyes idény egy au-
témarka nevéhez koté-
dik (micsoda otlet!).
Egy idényen belll indul-

A Bdgnek a motorok a pusztaban
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L Ford Racing

hatunk szabad

versenyekben,

ahol pénzt nyer-

hetlink, indulha-

tunk egy nevezé-
si dijas futamon,
ahol a tét emelkedik,

és végl a szezon donté-

je vihet minket tovabb a kévetkez6 jaték-
szakaszra. Sajnos megint gyaldzkodnom
kell. Ennek a jatéknak minden egyes ré-
sze a Gran Turismo tokéletes koppintasa.
A versenyekért pénzt nyeriink, amibél fel-
turbozhatjuk az autét, egy szezonon beliil
atugorhatunk bizonyos versenyeket, de
ami a legszembet(in6bb minden hasonlé-
sag kozott, az a grafika. A Ford Racing
palyai (Mesa Verde, Long Valley 1-2,
Mountain Ring, Willowdale 1-4) pofatlanul
masoljak a Gran Turismébol ismert,
egyébként rendkiviil hasonld nevii palya-
kat. Ennek egyetlen egy elénye, hogy
legaldbb a grafika viszonylag igényes, a
szinek, a felbontas, a 3D-s mozgas elég
jol sikertultek, bar a palyak szerkezeti fel-
épitése és latvanya még csak meg sem
kozeliti a nagy eléd nyuijtotta éiményt.
Sajnos tobb jatékmaod nem all a rendel-
kezésre, ezért még csak azt sem mond-
hatom, hogy a Ford Racing egy-két 6ra
elteltével is szérakoztatd lenne. Gyakorla-
tilag az elég szegényes karriermdd és a
kétperces futamok semmi Ujat nem tud-
nak nydjtani.

Mint ahogy fent emlitettem, egyeddl a
grafika és a gyorsasag az, ami pozitivum-
ként értékelheto a jatékban. Az autok
elég élethlre sikerdltek, joI kidolgozottak.
Egyetlen probléma csupan, hogy a fény
tikrozédése a szabad ég alatt és az ala-
gutakban szinte ugyanolyan. A palyak
egyhanguiak és silanyak, és még a ver-

A Fight Club a betonon

seny hangulata sem igazan érezhet6. Az
ellenfeleink MI-je egy picurkat egyszertire
sikeredett, mindig egy megadott Gitvona-
lon haladnak és leszoritani 6ket sem
okoz tul nagy kihivast. Ami a zenét illeti,
leginkabb a NFS 3 stilusat idézi, ba a filk
még a hattérzene teriletén sem tudtak
igazan érdekeset alkotni. Ennek ellenére
a zenei alafestés elég j6 hangulatot ad a
versenyekhez, emellé realisztikus hang-
effektek tarsulnak. Az iranyitas rendkivil
egyszer(i és konnyen elsajatithato, egy-
az-egyben ugyanaz, mint minden auté-
szimulator esetében. Az R2 gombbal valt-
hatunk a jaték soran nézetet, igy valaszt-
hatunk két kiilsé nézet, valamint egy bel-
s0, vezet6i nézet kozott. Osszességében
a jaték egyszerlisége talan még elényére
is valhat, pl. a kisgyermekek esetében,
mert ami a szinvonalat illeti, talan egy ha-
roméves ifjonc még taldlhat valamit a ja-
tékban. Bar ez a kritika talan szigoru, de
talan nem is alaptalan. Az Empire U] jaté-
ka egy jo otletre épiilt tragikus megvalosi-
tas, a fantaziatlanok erélkodésének toké-
letes példaja. Ezt csupan azért nem tu-
dom megérteni, mert az utébbi években
annyi remekmotivel talalkozhattunk a kon-
zolos piacon, hogy ezek utan elég vastag
arcb6r napi viselete sziikséges ahhoz,
hogy valaki ilyennel rukkoljon elé 2001-
ben. Azért azt ajanlom, ha valaki teheti,
prébalja ki a jatékot, mert az is elképzel-
hetd, hogy csak én alkotok torz képet
vagy tul szigoru voltam a Ford Racing-
hez. De higgyétek el, ha valaki egyszer
mar Ult egy Mercedesben az mar nem
akar Trabantot vezetni. De az is lehet,
hogy Fordot sem.

A A jo dreg Escort kiizd a bennmaradasért!

oogosgeoe
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A A jo dreg Escort végiil kisiklott

) OSSZEFOGLALO

Az Empire ij alkotasa, a Ford Racing nem més, mint egy |
onozasi kisérlet ikai éka. Jollehet a verseny-
szimulatorok divatja sosem fog elavulni, azért van egy hatar,
ami ala nem illik siillyedni. i hogy gyors ény
volt sziikség és ez a mindség rovasara ment. Egyszer érdemes
Iatni, hogy mindenki tanuljon ezekbdl a hibakbdl a jovében.

= ) NEGATIVUM
« Semmi eredetiség nincs
a jatékban és még ma-
solatnak is pocsék
« Teljesen feleslegesen ra-
ment egy délutanom

RERNERE 70 %
HEE 80 %

HP
hp@internetto.hu

A Ford modelljei megdo-

bogtatjak az ember szivét
« A gyorsasag és a verseny

azért mindig jo moka

GRAFIKA

A Kicsi a KA rakas, nagyobbat kivan
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Motorszimulator
Electronic Arts

www.ea.com
Interactive Entertainment
2001. mércius 10. (NTSC)

2001. 4prilis (PAL)

Megjelenés

V4

gy tlinik, ha mostanaban "moto-
U ros" jaték kertl a tévémre, akkor

egyszerre vagyok kénytelen meg-
élni a katarzis és a totdlis értetlenség él-
ményét, bar az igazat megvallva, az
utébbi erésebb. Nem igazan tudom
megérteni, hogy ha mar egy fejleszté
igen sok pénzért megvasarol egy licen-

cet, felépit egy parjat ritkito fizikai modellt :

€s az egyéb részleteket, a részletekre vi-
szont vagy nem szan elég fejlesztési
id6t, vagy valami egyéb ok miatt elég el-
nagyoltan kezeli azokat. Rdadasul nem
csak azokat, hanem az aprosagokat, a

e jaték altal nyuijtott élményt
Az egyik szemem kevés hijan az 6rém

konnyeiben Uszik, hogy milyen remekiil
sikertilt visszaadni a motorozas élmé-
nyét, fizikajaban mar tényleg atlépve a
szimulaci6 hatarat. A masik pedig kissé
rémlilten mered el6re, majd a dobozra,
hogy miképp lehetséges az, hogy Spot

- koma egy 97-es programot adott ki tesz-

A A rajt el6tt szogletesre izguljuk magunkat

: logojaval
: egyszeri

telésre. Talan ezzel a c:

 tistak szamara feldltheté grimassz:

hetne legjobban szemléltetni az elsé
hany kérben felhorgadt érzéseimet. Az-
tan persze a dobbenet lassan atvalt bel
torédésbe, ha ilyen hat ilyen, de mégis j6
vele jatszani alapon.

Mielott a tételes pocskondiazasba kez-
denék, az elnagyolt, netan teljesen kidol-
gozatlan részeket citalva sorra, egy pilla-

: natig érdemes azon is elgondolkodni,
i hogy akkor is ilyen lelki torés jellegi él-

ményt okozna-e egy "nem minden ele-
mébe a mai igényeknek megfeleld" jaték,
ha azt egy kevéssé j6 nevii kiado

atott csomagban szerzi be az
kos. Valészintileg nem, de
az Electronic Artstol, pontosabban *
EA"-t6l ennél azért nagysagrendekkel

i profibb munkat szoktunk meg.

Panaszlada
Két roppant fajé hianyossag réhato fel

: a Superbike-nak, annak ellenére, hogy
részletkérdéseket is, amik megfliszerezik :

gyakorlatilag egy évvel a tervezett megje-
lenés utan lat napvilagot, széval lett vol-
na idé nemcsak a rancfelvarras-

ra, de akar részleges Ujraal-

i kotasra is. Atfogdan nézve
i képet magaval a motoro-

sokkal és gépeikkel
még viszonylag kevés
probléma akad, bar
egy kicsit darabos a
mozgasuk, és a mai iz-
lésvilagnak is elég
darabos-pixeles a kiné-
zetlik, de szédaval el-

A Szépen cizellalt reklamok a dzseki hatan

A En beallitom a valtémat, de dgy...

mennek. Jaték kdzben amugy is célsze-
rlibb a négy lehetséges nézet kozil a
"belsét" valasztani, nekem legalabb is
nagysagrendekkel kdnnyebb volt g
talalni a kanyarok ivére, és minél kés
fékezni. A kérnyezet, de kivaltképp a hat-
tér azonban joval tobb kivannivalot hagy
maga utan. Az elébbi elmosott, életlen,
részletmentes mivoltaval, az utébbi "fes-
tett leped6" mivoltaval. Valé igaz, hogy
enyhe tllzés lenne elvarni, hogy
a szurkolok 6nall6 életet élve
ugrdljanak kis szines zasz-
I6kat lobogtatva, de a
gyakorlatilag nem létez6é
hattér és a virtualis sta-
dion kézott azért létez-
nek koztes fokozatok.
Raadasul, elég erésen
felmerdilt bennem az az
érzet, hogy a masodper-
cenként megjelend kép




ARATOK KOZT
PlayTime! teszt

| Championship Motocross 2001 01/04 85% [

‘ Ducati World Racing 01/03  84%
Castrol Honda Superbike

k gondja. Amig

gyenesben, csukloficamig tekert ga:
karral repesztlink, addig egész szemléle-
tes, azonban ha jobban vissza kell venni
a tempot egy-egy durvabb kanyar kedvé:
ért, teliesen hibas a sebességérzet. Nem
kevés ideig tart megszokni, hogy ne hiz
zon ra automatikusan az ember, hiszen
teliesen azt az érzetet kelti egy 50-60
km/h sebességgel kanyarodd
mintha allna és egy roévid szundi
kezdené a gépét a betonra dénteni. Fo-
kozottan igaz ez a harom kiilonbo:
szOgbdl és tavolsagbdl mutatott kilsd
nézet esetében, de motoron kuporgd, a
mUszerfal szélarnyékaba hiizédé piléta
szemsz6gébdl is érezhetd.

A masodik nagy problémakoér a hangok
i segitségek is kérhetdk, a vasparipa akar
: magatol fékez, letiltja a tll nagy gazadas
i lehetéségét a kanyarokba, igy egy atla-

kérdése, a zajok, a zorejek elég jol elta-
laltak, bar tehették volna valamlvel valto-
zatosabbéa a motorhangokat, bar igaz,

ami igaz egyetlen tipusra éptilé program- :

ban ez azért nehéz feladat. Sokkal in-
kabb érdekes a jaték futamok alatti zené-
je, pontosabban annak totalis hianya.
Ami szerintem elég nagy baklovés volt,
hiszen egy j6 kis nyomulés zene hatal-
masat dob a jatékélményen. Egész mas,
ha az ember direkt dllitja le a zenét vagy
kapcsolja ki a tévé hangszordit, hogy sa-
jat izlésének jobban megfelelé muzsikara
motorozhasson, mintha ezt kotelezévé
teszi szamara a programozo.

Ez kérem szimulator

Ennyi kopkoddés utan nem artana egy
kicsit a Castrol Honda pozitiv oldalaival
is foglalkozni, mert a fentiek ellenére,
igen nehéz volt letenni az iranyitét még

A Egy laza balos FPS-nézetben

T g
=
x NS

hat6 szimulator. Csak néhanyakban kelt:
het hianyérzetet, hogy nincs benne hét—
tértorténet jellegti, pénzgydijtogeto
képes, vasarlés rész. Rovid ment ut:
lehet a versenyekhez jutni, akar csak egy
gyors, netan egymas elleni futamrol,
akar bajnoks rol legyen sz6, a hang
latra réérezni j6 alkalmat ad a rajtpozicié-
kért folytatott id6mér6 edzés.

A mentuk révidsége persze nagyban
mulik azon is, hogy milyen nehézségi fo-
kot valaszt a jatkos, illetve milyen segéd-

i leteket kapcsol ki-be. Mivel egyetlen ti-

i pussal az RC45-6s Hondaval all minden-

: ki rajthoz elég egyértelmdi, hogy a gumik
i helyes megvalasztasa, a motor és a valtd

beallitasai nagyban befolyasolhatjak az

: esélyeket. Ezeken a segitségeken kiviil,

még a vezetés kdzben miikodésbe 1€pd

gos arcade program szintjére hozva a ja-
tékot. Az igazi élvezetet azonban az je-

: lenti, amikor a jatékos mindenféle kony-
i nyitések nélkil uralja a l6erdktdl szinte
: szétszakadni szandékozo szornyeteget.

A gyari licenre épul6 programoknal hat-

i rany szokott lenni, hogy letiltjak a jarmu

sérilésének lehetdségét, "a mi moto-

i runk, nem romlik el, meg ha tizszer oda-

verik akkor sem" marketing megfontolas

: alapjan. Szerencsére ez itt nincs igy, igaz
i ugyan, hogy a dukkézas renddletlendl

: csillog még egy komolyabb bukfenc

i utén is, hidba csuszott a motor tébb tiz

méteren at fustologve, és még a legna-

i gyobb korlatba rohanés perecelés utan
i sem kell feladni a versenyt. Az esések
{ nagyban befolyésoljék azonban a végse-

besseget és gyorsulast vagy épp a futé-
mi-geometriat, és a moci egyenesben
tartott irnyitéval gy huz valamelyik ol-
dalra, mint a kefekété a kocsmalatogatas
végeztével. Természetesen ezek a
sériilések is letilthatok.

Arrél pedig, hogy ne legyen unal-
mas a versenypalyakon valé koroz-
getés nemcsak a 11 valés helyszin
gondoskodik, de a gép altal iranyi-
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A Ki mer késdhb fékezni?
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Az egyik legjobb példa tan egy joféle sajthoz, teszem azt Pan-
noniahoz hasonlitani a Castrol Honda Superbike-ot. Amely
mégis pompas
csemege. Csak remélni merem, hogy a programozok dssze-
kapjak a magukat és a pompazatos fizikai modell mellett

tongé lyukakat betomve, jelentkeznek majd egy masodik rész-

ugyan tele van lyukakkal-hianyossagokkal,

szel, mert lyukak csak a sajtban mutatnak jol.

NEGATIVUM

« Grafika
* Sehesség érzet
« Nincs zene

# ) POZITIVUM
< Kifinomult fizikai modell
« Jol allithato nehézségi fok
« Jol érzékelhetd sériilés-
modell

GRAFIKA AERNNRNNRENREN 30 %
HANG ERERRNNNRRNRERNERERD 20 %

ERTEK N 65..

tott, roppant céltudatos és néha ve-
szélyes helyzetekbe is batran bele-
mend ellenfelek.

Ma_G

22 s 72 s
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X PLAYSTATION

A it verhetjiik el keservesen
‘megszerzett pénziinket

Playstation |
us Motorverseny

motokrossz valahogy egy kicsit
A mindig is mostohagyereknek sza-
mitott, mind a valé vilagban, mind
pedig a PSX-fejleszték korében. Soha-
sem kapott akkora publicitast, mint a
hagyomanyos motorversenyek,
és nem illik bele teljesen a
mostanaban egyre felka-
pottabb extrém sportok

nak ellenére, hogy ez
a tengerentulon sok-
kal népszertibb sport,
mint itthon, a jaték-
gyartok nem torték ke-
zliket-labi hogy

. A tavaly meg-
jelent elsé résznek nem is
igen volt vetélytarsa, rajta kival
meég két versenyzd szallt ringbe — a
Jeremy McGrath nevével fémjelzett, vala-
mint az EA SuperCross-a -, de a legnép-
szer(ibb mégis ez a program lett.

Az okok egyszertiek: az EA lidvoskéje
elég kezelhetetlen és sétlan volt, a
McGrath pedig tul egyszertinek és puri-
tannak tlnt.

Az idén megjelent Gjabb epizdd sok te-
kintetben jobb lett, s maradt az egyeduil-
allé hangulat is, de egy-két dolog még
mindig nem az igazi. Néhany esetben
nem figyelheté meg olyan valtozas, amit
egy év utan elvarna az ember, s6t egy-
két ponton butitottak, egyszertsitettek is
rajta.

A program a kategoériajat tekintve sok-
kal kozelebb all az igyességi, mint a

ulatorkategoriahoz. Ez persze nem

it jelenti, hogy kénnyt dolgunk lesz, hi-

a jaték ettdl figgetlentl nehézre si-
It.

alapséma semmit nem valtozott,
k It néhany lehetéséggel. Ami
feltlinik, az a két fajta verseny-
mod. Lehetségtink van a sima bajnok-
sagban indulni, de van egy karrierméd
is, ahol a kezd6, amatér szinttél elindulva
ell minél magasabbra jutnunk az elis-
ertség szamarlétrajan. A bajnoksagon
lva a futamok utan — a helyezéstél

Ki THQ
www.cmx2001.com
ejlesztdé Funcom

Megjelenés 2001. januar 30. (NTSC)

faggden — pénzzel i
jutalmaznak, s ebbdl
vasarolgatva tudjuk
tuningolni, illetve a ku-
I6nféle terepekre igazi-

i rganyt. Szemben

rész megnyerhe-

t6, végtelenszer hasznalhatd
alkatrészeivel, az ebben megvasa-
rolhatd elemek csak néhany futamot bir-
nak ki, utana kénytelenek lesziink Ujat
vasarolni bel6liik. Osszesen hét kilonfé-
le elemet cserélhettink, illetve valtoztat-
hatunk meg a gy6zelem reményében.
Ezek kivalasztasa igen fontos momen-
tum, hiszen nagyon sok mdlik a beallita
sokon. Természetesen, a szabad barka-
csolgatasnak gatat szab a pénztarcank,
igy igen korultekintéen kell megvalaszta-
ni, mire is adunk ki pénzt. Kulén jutalom
jar azért, ha sikerul kiugranunk a rajtnal —
igaz nem sok, inkabb erkolcsi értéke
van.

Kezdetben csak a 125 ccm kategoria-
ban indulhatunk, de a versenysorozatok
megnyerésével szabad a palya a 250
ccm-es széria felé.

A karrier médban nincs semmi fejlesz-
tés, ott az elején kivalasztott motorral kell
ratermettségtinket bizonyitanunk. Nincs
lehetdség a kulonféle részegységek cse-
réjére sem, csak a tudasunkban bizha-
tunk. A motor kivalasztasa is csak
hasraltésszertien torténhet, hiszen nincs
sok informéacionk, csak a nevét tudhatjuk
meg. Az egyes versenyek is tébb futam-

A Superman se csinainé jobban
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'-§ jol sikerdlt. A gépek
d [}1 lg.ék aléséghu a pi-

16ta mozgés is hii a gravitacio és a
motokrossz "torvényeihez". Am, ennek
ellenére a gazadas gombija lesz a legtob-
bet hasznalt billentyt, a fékekkel nem
sokat fogunk jatszadozni. A sport egyik
jellegzetessége, a powerslide névre hall-
gatd csusztatasos kanyarbevétel, az
elédben még igen jol alkalmazhat6 esz-
koz volt, de itt mar igencsak hasznalha-
tatlan. Bevetésekor a motor iszonyatosan
lelassul, s raadasul egyaltalan nem lesz
olyan effektiv a kanyarodas, hogy meg-

26 részben is feltlintek a ki-
l6nféle triikkok, de sok szerepiik nem
volt, hiszen sem pontot, sem mas elis-
merést nem kaptunk, barmilyen latva-
nyosak is voltunk. Mar akkor szerettem
volna, ha ezek végrehajtasanak valami
latszata is lenne. Imaim ugyan meghall-
gatasra talltak, de valami zavar lehetett
az éterben, ugyanis: bar most egy kulén
menlpontot kaptak ugyan, de ennek el-
lenére még mindig nincs meghatéarozé
szerepuk. Osszesen négy helyszin all
rendelkezésre, s ezeken kell két perc
alatt minél tébb pontot 6sszeligyesked-
nink. Semmi megnyerhetc’i extra, semmi
Uj palya — ennyi. Onallé részként nagyon
gyenge, a versenyek kdzben pedig senki
sem fog értékes masodperceket pazarol-
ni egy-egy szép mutatvany miatt, de igy
valahogy nincs értelme.

Az egy-, illetve kétjatékos mod-
ban — mint mar megszokott
-, csak azok a verseny-
helyszinek valaszthatok
a gyakorlas céljara,
melyeken mér a baj-
noksagon sikerrel
szerepeltlink. A két-
jatékos maodot is ér-

A A motor leéllt, de rollerként még hasznalhatd

rl dl
le alkatrészcserékre, csak a standard be-
allitdsokkal indulhatunk. Nekem jobban
tetszett a masik megoldas, annak kicsit
egyénibb hangulata volt.

Ezt a "ballépést’ azonban karpotoltak,
méghozza azzal, hogy lehetéséglink van
bajnoksagot is inditani két emberi ténye-
zdvel is. Igaz, az osztott képerny6 miatt
kisebb a latétér, de igy mar nem biztos,
hogy utolsok leszunk...)

A jaték grafikaja a mentikben lathaté
megoldasoktol eltekintve igen jora sike-
rult. A mellettiink elsuhané t4j valtozatos,
kidolgozott, sét néhany rész kifejezetten
szépre sikertilt. A palya mellett all6 és
szurkol6 k6zénség ugyan nem nevezhe-
t6 tul részletgazdagnak, de a célnak t6-
kéletesen megfelel — tigysem a k6zon-
ségre vagyunk kivancsiak. A motorok és

i lovasaik méar egy kissé elnagyoltabbak,

és sokszor at is mennek a motorok egy-
mason, de nagy hibak nincsenek. Az
egyetlen dolog, ami kilég a sorbdl, az az
at. A minGségére csak a verseny el6tti in-
forméci6 alapjan johetiink ra, hiszen a
szinén kiviil semmi valtozas nem tapasz-
talhat6 a kulonféle feltletek kozott.

A hangokkal mér nem ilyen rézsas a
helyzet. Tudom, itt nem is lehet sok ef-
fektust felvonultatni, de azért ennél egy

¢ kicsivel tébbet ki lehetett volna hozni a

sportbol. A motorokon és a kozonségen
kivil semmi hangot nem hallunk verseny

i k6zben. Sem a koccanasokkor, sem az

eseésekkor semmit nem hallunk. Ez alap-
vetéen nem tdnik fel, de ha jobban odafi-
gyel az ember, akkor mar hianyzik. A ze-
ne viszont kellemes, az ehhez a sti-
lushoz ill6 porgés, bar kissé ko-
zépszer( punk-rock.
A THQ ismét egy igen j6 mi-
néségli programmal rukkol
ki, mely mélté az elédhoéz. A
jatékmenetben sok Uijitas tor-
tént, de azért ennél egy ki-
csit tobb is belefért volna. Az
a néhany visszafejlédésizi
valtoztatas inkabb csak zava-
ré, mint bosszanté. A lényeg
akkor is az, hogy a stilus ra-
jongoinak nem kell tovabb nél-
kiiléznilik, ismét a keztikbe vehetnek
egy jol sikeriilt adaptaciot. Ahhoz
n, hogy a vezetd szerepet si-
n tovabbra is megtartani, sok-
kal tobb fejlédésre lesz sziikség,
mint amit most tapasztalhattunk. En
mindenesetre drukkolok...

B-ChromE
b-chrome@freemail.hu

unk a vilag szeme
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Lehet, hogy ez a jaték nem tartozik a kokemény szimulatorok
kozeé, de éppen emlan lesz szélesebb korben kedvelt

Szerény vé yem szerint a

jatékok kozott még mindig ez a program a vezetd, de ezt ko-
moly konkurencia hijan nehéz teljes biztonsaggal kijelenteni
(nevezhetjiik "vakok kozt a félszemi is kiraly"-effektusnak is).
A verseny menetével és az egész jaték talalasaval semmi pa-
naszom, de a triikkdk még mindig kidolgozatianok. Szép is,
hangulatos is, s bar kissé nehézre sikeredett, ennek ellenére a
rivalisoknak fel kell kotniiik a felkdtnivalot, ha maguk mogé
szeretnék utasitani.

= | NEGATIVUM

« A triikkok kidolgozasa
még mindig nem az igazi
« Nehéz, nagyon oda kell fi-
gyelni minden pillanatban
+ A motor tuningolasa egy
kissé egyszerden lett
megoldva

IEN 82 %
HEER 75 %

) POZITIVUM

« Kétféle versenymod
+ Hangulatos, porgds ze-
nék és részletgazdag

grafika
 Van bajnoksag kétjate-
kos szamara is

ERTEK I mn 85-.



www.warmup-thegame.com

Fejleszté

A En oda nem merek bemenni

alan nem jarunk messze az igaz-
I sagtol, ha azt allitjuk, hogy a_

Forma-1 a reneszanszat éli. Evrol
évre nagyobb felhajtast rendeznek a ver-
senyek kordl, egyre tébb pénz vandorol
a szervezok zsebébe. Szamunkra ennek
talan csak annyi a jelentésége (marmint
a rajongokon kivil), hogy tébb ilyen ira-
nyultsdgu program lat napvilagot.

Ezek a programok természetesen elég
valtozé minéséguiek, és a F1A (Forma-1
Association) is el6szeretettel inkabb a
szoftveroériasoknak adja el a hivatalos
jogokat. Mit tehet ilyenkor egy kisebb
cég? Természetesen mas szponzorok
utan kutat. Esetlinkben ez a Certina és
az Eurosport volt. Szegények, nem tud-
tak, mihez adték a neviket. Az odéig
rendben van, hogy ezek a cégek is sze-

SSZEFOGLALO

a két jatekmodot kiilon-kiilon értékelném,
1| hiszen mig a szimulacio elérheti az 50% feletti értékeket is,
addig az Arcade csak 20% koriili pontszamot érdemel. Re-
, hogy tényleg csak "bemelegitésnek" szantak a
programot, mert ez igy kritikan aluli teljesitmény.

= | NEGATIVUM

= Nagyon szegényes grafika
+ Csapnivald arcade mod

+ Gyenge mesterséges intel-
ligencia

< ) poziTivum

* Gyors

« A pozitivumok felfedez-
hetetlen mélységekben
hevernek

GRAFIKA

NENEEN 38 %
NRERNRERE 53 %

mmnnnnn 45..

Lankhor |

5k al‘kozé

retnék reklamozni magukat, meg nem
értenek a software-ekhez, de azért a jot
a rossztol még meg kéne tudniuk kalon-
boztetni.

Talan mér korvonalazodik lelki szeme-
ink elétt, hogy most valészinlileg nem
egy sikergyanus jatékkal talaltuk szembe
magunkat, de azért tényszerusitsik is az
elképzeléseinket. A gép bekapcsolasa
utan még semmiféle veszélyre figyelmez-
tetd jelzést nem kapunk, a bevezet6 ani-
maci6 alatt csak a program egyetlen po-
zitivabb vonasara lehetlink figyelmesek,
ez pedig a gyorsasag. Ezek utan majd-
nem "elveszlink" a bedllitasi lehetdségek
kozott. Na jo, azért az alaplehetéségeink
megvannak. Mint emlitettem, a program
nem kapott engedélyt a hivatalos nevek,
csapatok hasznalatara, igy ezeket ne is
keresstuik. Ezutan csak a jatékmodot
(arcade, szimulacio) kell kivalasztanunk
és maris szabad a palya.

Elészor esstink tul az arcade moédon.
Ez sokkal fajdalmasabb lesz, mint gon-
dolnank, tehat csak az erds idegekkel
rendelkezOknek ajanlott a kiproba-
lasa. Lehet, hogy csak sza-
momra problémas, de ennyi-
re csak ligyességi prog-
rammal még a jo 6reg C-
64-en és Amigan talal-
kozhattunk utoljara. Tu-
lajdonképpen a gaz t6-
vig nyomasan és a fel-
bukkané kocsik kikeri-
lésén kivil nincsen sem-
mi dolgunk: a feladat az
adott szamu ellenfél meg-
el6zése a rendelkezésre allo
kordkben. Ja, hogy kanyarod-
ni is kell? Semmi gond! Megtor-
panasra csak a hirtelen elénk vago el-
lenfelek késztethetnek. Persze ezen re-
mek szérakozast mindegyik szivesen (izi,
ami igy harsany cenzlrazatlan monda-
tokra készteti az ember fiat.

A szimulacié ehhez képest kész fénye-
remény. (Hmm, lehet, hogy ezért hagytak
benne az arcade médot?) Itt mar leg-
alabb a fékpedalt is hasznalnunk kell. Az

A Hekas, ne Iokdossél!

A Esdben elkelne az ablaktorld

ellenfelek intelligencidja is inkabb csak
alulrél remegtette meg a lécet, hiszen
nem igazan kovetik az eseményeket: ha
ki akarjuk fékezni 6ket, akkor szépen
rankhtizzak a kormanyt, utdna meg
mindketten a kavicsagyban landolunk.
Az irdnyitassal szerencsére kilondsebb
gondok nem fordulnak elé, igy
legalabb ezzel nem kell
megkuzdeniink a verse-
nyek alatt. A grafikardl
mar sajnos nem lehe-
tank ilyen j6 véle-
ménnyel, hiszen
eléggé szegényesre
sikeredett, ami legin-
kabb a kocsikon fi-
gyelheté meg. Ehhez
tarsulnak az elviselhe-
téségi hatart strold
hanghatasok, melyek
monoton magas ztigasa ro-
vid id6n belil arra késztet min-
ket, hogy a kikapcsolégomb felé
nyuljunk. Nos, azt hiszem, nem is érde-
mes tébb helyet vesztegetniink a Warm
Up GP-re, mivel a leginkabb elvakult fa-
natikusok kivételével senki sem fogja ide-
jét erre az alkotasra pazarolni.

LaWMaN
lawman@vogel.hu

A Erzitek az égett gumiszagot?



evallom 6szintén, hogy igencsak
B meglepédtem, amikor megtudtam,

hogy a ma mar mitossza emelt
Mortal Kombat kiaddja, a Midway az
Eurocom segitségével most a sportjaté-
kok teriiletén igyekszik maradandét al-
kotni a konzolos jonép szamara. Mindez
persze 6nmagaban nem is nagy hir, hi-
szen ott van mar nekiink a jél megszo-
kott EA-sorozat, a maga remek tapaszta-
lataval, és bejaratott nevével. Az NBA
Hoopz azonban teljesen mast nyujt, mint
az eddigi NBA-jatékok, felelevenitve a
régi szép jatéktermi idék arcade hagyo-
manyait. Megnyeré grafika, jopofa hang-
hatasok, remek mozgas és latvany, egy-
széval minden, ami az NBA varazsat ma-
gasabbra emeli egy egyszeri sportese-
ménynél.

De azért ne kezdjiik el egymas hajat
fonnil Mint minden jatéknak, azért az
NBA Hoopznak is megvannak a maga
kis hianyossagai. Példanak okaért, nin-
csen semmilyen intro, ami hangulatba

hozna, sét a fémen is elég szegényesre :
i az akciora, a tomény jatékra van kiélez-
: ve. Ennek megvan az el6énye és a hatra-

sikeredett. Persze kérdéses, hogy egy
sportjaték menlikezelése mennyire élet-
fontossagu kérdés (mondjuk szerintem
nem az), ezért nem is akadtam le na-
gyon ezen a kis probléman. Egyetlen
szembetlind zavaro jelenség, hogy a ja-
ték elején a gép kozli vellink memoria-
igényét, ami hat blokkot jelent a kartyan.
Ez azért egy picit sok, nem igaz? Ha egy
Diablo is csak tiz egységet szakitott, ak-
kor egy kosarlabda-szimulator esetében
vajon mi a kénkdves rézfanfltyilé
<censored> foglal el hat blokkot? Rej-
tély! A mentben a mar j6I meg-
szokott lehetéségek alajan va-
laszthatunk: Quick start —
avagy az igazi arcade
moka; Season - ezt ta-
lan nem is kellene ma-
gyaraznom;
Tournament-
koérmérkdzés, ahol
tObb jatékos mérheti
ossze tudasat, vagy a

Gualt 7
1:36 MIA

TOUTS 1,

Fejleszt6

Megjelenés 2001. februar (NTSC)

gép ellen nyomhatunk egy laza, egy es-

: tés hazibajnoksagot. Igazabol azt kell

mondanom, hogy az egyes médok kozt
semmi kilénbség nincs, hiszen az NBA
Hoopz alapja egy gyors arcade engine,
és semmi tobb. Minden jaték esetében
egy csapatot valaszthatunk (ezek min-

i den esetben haromfés teamek), amin be-

10l egy kulcsember iranyitasat vehetjiik
at. Ez lehet védo, csatér vagy center, iz-
léstdl fliggben. A tdbbiek a jaték soran
hozzéa alkalmazkodnak, és egy kis gya-
korlés segitségével, Osszetett és latva-
nyos tdmadéasokat intézhetiink a masik
csapat ellen. Bar az iranyitas kissé 6sz-
szetett, azért egy-két éra gyakorlas utan
(no meg persze egy kellemes gombkom-
binacié beallitasat kovetéen) igazi meste-
rei lehetlink a zsakolasnak, a latvanyos
cseleknek stb. stb.

Ami a jatékmenetet illeti, nem igazan le-
het okunk panaszra. Nincs semmi keri-
tés, sem bevezetd, sem finalé, még egy

i apro kis half-time show-ra sem futotta a

Midway igényeibdl, minden masodperc

nya is. Hatranya csupan annyi, hogyha
az EA Sports NBA-sorozatat vesszik ala-
pul, akkor minden esetben aprolékos
munkaval kidolgozott profi kivitelezéssel
taldlkozhatunk, vagyis a meccsek a tévés
kozvetitések hangulatat idézik, a jatéko-
sokrdl rengeteg hasznos infot tudhat
meg egy laikus konzolos, és az egész
csomagolés ugyanolyan cirkuszi, mint az

: igazi NBA. Ez persze j6, de valahogy

mégsem érzem alapvetd hianyossagnak
az NBA Hoopz esetében. Ugyanis
itt egyértelmu, hogy csak és
kizarolag a jaték kertilt el6-
térbe, és a grafika, a 3D-s
mozgés klasszisokkal
szebb, jobb, gyorsabb,
mint példaul az NBA
2000 esetében. Vald
igaz, hogy nincs sok
lehetdség, és a jaték-
nak nincs meg az a cir-

: klubcsapatait jatszathatjuk, s6t a Midway
| sajatos Osszetételli csapataval is nyomul-
i hatunk, de ha még ez sem lenne elég,

i akkor cserélgethetiink jatékosokat, vagy

: alapjan.

kuszi hangulata, ami mar (sajnos/hal' is-
ennek) megszokotta valt az utébbi nyolc
évben, de ami viszont adott, az tuti siker-
gyanus. Kilénosen, hogy a 2000-es év

akar gyarthatunk is egy optimal formaci-
6t, a sajat igényeink és elképzeléseink

Ami a grafikat, illetve a csomagolast il-

FOULS 0V, Ist ATL 0 AP U TOuLS
2:00MA 0 g

A A Miami konyorteleniil indit...

@ ) OSSZEFOGLALO

Az NBA Hoopz remek alkotas, egy igazi arcade csemege, vér-
beli rajongk szamara. Még az is élvezni fogja, aki nem tud ko-
sarazni, mert lenyiigozo grafika, és remek latvany jellemzi a
Midway legijabb gyongyszemét. Az |Iyel szeretni kell! Kevés
hiba, gyors |alek jopofa
megunhatatlan jaté lgazi

kotelezd darab, de a nem spnrlra]nnguk xs kellemesen el
fognak szérakozni vele.

)| POZITIVUM -) NEGATIVUM

< Rovid toltési idd
« kidolgozott mozgas
* szép termek

* nincs igazi
palyahangulat

< sok helyet foglal a

mentés

GRAFIKA
HANG

A Uristen! Egy fehér van kozottiink!

A it senki nem torddik a jatékkal?




"kardélre hanynak", és programot
készitenek belélik. Igy hat — a nalunk
méltan elismert és nagy szurkolétabor-

rilhette el végzetét: a Midasnak "ké-
nyortelenségének" kdszonhetéen napvi-
lagot latott egy kis lversenyes prog-
ram, az Equestriad 2001.

A mentikezelés igen egyszerd, telje-
sen érthetéen magyarazza el, mikor
mit kell éppen tenniink.

Egy- és kétjatékos mod kozul
valaszthatunk, ezeken belll pe-
dig igen széles skalan mozog-
hatunk, attél fliggéen, éppen
mihez is flillik a fogunk. Egyjaté-
kos médban a kévetkezok kozil
szemezgethetiink: bajnoksag

A Erdekes: ezek a foltok rendszerint a 16
utan szoktak lenni, nem elétte...

OSSZEFOGLALO

I A lovassport sem keriilhette el sorsat, és még annyira nem
Il is sikeriilt rosszra a jaték, hogy ne lehessen kiprobalni leg-
|| alabb egyszer-kétszer. Es ugyebar a magyar lovas nép, lgy-
| hogy tessék kitartoan gyakorolni és megkedvelni a jatékot!

= )| NEGATIVUM

« tenyérbemaszo zene, he-
lyenként bele lehet zava-
rodni a terepbe

GRAFIKA TRRNNRNERNURNRNANENN 55 %
HANG |RERERERRARNNE 70 %

ERTEK mimmmmnm 63.

« érdekes és 0j otlet, az
elején lekot

ermészetes volt, hogy a sydneyi
I olimpia utdn minden mend sportot :

ral buszkélkedhet6 — lovassport sem ke-

(championship), 3 napos verseny (3 day
event), szimpla, egymenetes bajnoksag

i (single event), valamint a gyakorlas és a

tréning menipontokbdl. Hogy ne legyen
azért ilyen egyszert a dolog, ezeken
belill tovabbi beéllitasokat eszkdzolhe-
tlink, majd' minden igénytinket "kielégit-
hetjiik". A bajnoksagon belill lehetéség
van csapatjatékosként és
egyéni versenyzoként
vinni végig a palya-
kat, mig a ha-
romnapos ver-
senyben is

ugyanezek a

lehetéségek

adottak. A

mezei baj-

nokséagban,

mint kezd6k
allhatunk — illet-

ve lovunkon llve
vonulhatunk - a
célvonalhoz, a gya-

korlas médban szintén

amatdr szinten futhatunk néhany préba-
kort. A tréning mentpont viszont mar
tartalmaz néhany Gjdonsagot: felkészit-
hetjik magunkat a dijlovaglasra, kita-
pasztalhatjuk a miugratas buktatoéit, és
a tereplovaglast is gyakorolhatjuk.

Toébbjatékos moédban szintén van baj-
noksag, 3 napos viadal, és egymenetes
bajnoksag kivalasztasara van lehetéség,
itt azonban mar szemtdl szembe is
megklizdhetiink a masikkal.

A bajnoksagon belll allithatjuk be min-
den tovabbi kivanalmunkat, mégpedig;
mely orszag szineiben kivanunk verse-
nyezni, melyik versenyzdével — és akar
sajat neviinkre is elkeresztelhetjik sze-
rencsétlent.

Az Osszes vélaszthatd lehetéség na-
gyon élvezetes és érdekes. A jaték ira-
nyitasat nem nehéz megtanulni és né-
hany éles helyzet utan, melyet sikeresen
atvészeltunk, biztosan nyeregben érez-
hetjik magunkat. Minden palyan gém-
bocskék, illetve nyilak jelzik, merre foly-
tassuk utunkat. Azonban nem art észnél
lenni, ugyanis néha csalafinta médon
két nyil is talalhat6 a pazsitban. llyenkor
pedig altalaban az torténik, hogy nem
tudjuk atugrani az akadalyt, és a ren-
delkezésre all6 paranyi helyen kell
megforditanunk a lovat, ami persze
nem is olyan egyszerti feladat — azzal
ugyebar mindenki tisztaban van,
mekkora is egy 16 hatsdja.

Zeneileg nem igazan szeretném mi-
nésiteni a jatékot, egy lovassport ala
nyilvanvaléan nem vaghattak be
Offspringet vagy Metallicat, bar aki egy
kis "csaladalapitd" zenére vagyik, annak

Lovaglos §§
Midas
www.tantulus.com

Fejleszto Tantulus

Megjelenés 2001. januar 12. (PAL)

A Zorro utan szabadon

i lehet, hogy majd élményszamba megy

i a muzsika. Tulajdonképpen kellemes

i dallam fut a palyak teljesitése alatt, leg-
: feliebb csak a mi idegeink mehetnek ra

erre a tulzott nyugodalomra.
Az introk szépre sikerlltek, de a jaték

i grafikajan lehetett volna még mit finomi-
: tani. Itt-ott pixeles a dolog, elényként

i emlithetd viszont, hogy legalabb nem

i ragadunk be sehova. Aki szereti a lova-
i kat (sokan), és komazza az ilyen jatéko-
i kat, annak biztos be fog jénni. Masnak

mar kevésbé
Anit@
Lara42@freemail.hu

A Minden rendben van, tovaris?



Logikai
Agetec

Fejleszt6 Success / Axela
Megjelenés 2001. januar (NTSC)

em kimondottan kézismert kiado-,
N illetve fejlesztécsapat vette partfo-

gasaba a StarSweep - tetrixes
progit. Az Agetec olyan jatékkiadd mint
példaul az Evergrace, a Master of
Monsters és az Eternal Ring, csak hogy
néhanyat emlitsek. Mindazonaltal azon-
ban, hogy nem "nagy" nevek vonulnak fel
a jaték mogott, kellemes meglepetést
okoztak. Hasznos idétoltésnek bizonyul a
programmal jatszani — hiszen logikus gon-
dolkodasra kényszerit — és bizony elég
sokaig nylzhatjuk anélkl, hogy megun-
nank.

A torténet viszonylag egyszer, sok min-
dent nem lehet réla mesélni. Nem sz6l
masroél, mint hogy ne hagyjuk a fejtinkre
néni a kockahegyeket, és hogy tdljussunk
a bedllitott szinten. Nem kell észkombajn-
nak lenni ahhoz, hogy tudjunk a jatékkal
mit kezdeni, de hogy miképp is kell egy-
mashoz illeszteni azokat a téglacskakat,
azt azért eimondom. A kép jobb felsé sar-
kaban megjelend tégla lesz a kovetkezo,
amit el kell helyezniink a "tablan". Azon ol-
daluk, melyen a csillag lathatd — van
olyan, mikor mind a két oldalan van, ez a
legjobb, ami térténhet veliink — illeszthetd
a tablankon talalhaté téglahoz, oly mo-

don, hogy csillagos oldalaikkal talalkozza- |

nak: ez esetben indul meg csak
a "leépuilési" folyamat. Meg-
konnyitették azonban a
sorsunkat, hiszen nem-
csak az emelvény tete-
jén foghatunk a bonta-
si folyamatnak, hanem
lentebb, az lresen ha-
gyott helyekre is beil-

A Kiskocka, hupsz!!!

leszthetjik a téglainkat. Négy tizemmo-
dot kinal a jaték, melyek az alabbiak: az
egyszemélyes mod — egyeddl kell megbir-
kdzni az "épitdkockakkal'; a sztori mod,
melyben hegyek-voigyek kdzott vezet
utunk, fifikasabbnal fifikasabb ellenfeleket
legy6zve; a kétjatékos mod, melyben a 8
karakter koz(l kivalasztva a nekuink leg-
szimpatikusabbal kezdhetiink bele a harc-
ba; valamint az attackmaéd, melyben to-
vabbi hat vélaszthato variacio tallhato. It
a kovetkezok kozll csemegézhetiink; link
attack, ahol olyan gyorsan kell lancokat
(lancreakciokat) étrehozni, amilyen gyor-
san csak tudunk, score attack, melyben
egy perc alatt kell minél magasabb pont-
szamot elérniink, a 5 links attackben 6t
lancreakcidt kell eléidézniink olyan hamar,
ahogy képesek vagyunk ra, a time
attackban az akadalyok eltlintése a cél
minél révidebb idé alatt, combo attack,
melyben a lehet6 legtobb tégla egyidejli
"megsemmisitése" a cél, valamint a
obstacle attackben az aktiv felhétdmadas-
sal kell megkuzdentink. Raadasként még
két bénusz palya is megnyilik az tigyes
kezliek elétt, az egyik szaz, a masik két-
ezer csillag OsszegyUjtése utan. A kétjaté-
kos mod kivétalével a gép az ellenfeltink,
és — csak magunk kozt szélva — nem jat-
szik tul fergetegesen. Tehat némi gyakor-
lassal toltétt id6 utan nincs ellenfél, aki
megdllithatna. A legmagasabb szint, amit
a jaték kezdésénél bedllithatunk az a 26-
os, innentdl kezdve pedig maga a gép
emeli a szinteket, ahonnan azonban azért
mar elég hizos a jaték.

Koénny( belejonni és megtanulni a keze-
Iését, ugyanakkor hogy a jaték mesterévé
valjunk, bizony el kell telnie némi id6-

nek. Grafikajat tekintve nem lehet
egy rossz szavunk sem, ugyanis
annak ellenére, hogy ilyen
"egyszer(i" jatékocskardl van
sz0, nemcsak 6sszedobtak a
dolgokat, hanem precizen ki-
dolgoztak a részleteket (pe-
dig hat az eredeti jatéktermi
verzié mar nem egy mai gye-
rek). A jaték alatt futd zene
azonban mar mas tészta. Egy
id6 utan monotonna valik, aztan
idegesit6vé, végul biztos lehetsz
benne, hogy elrontod a jatékot. Azok,
akik szeretik a logikai, tedd ide, tedd
oda jatékokat és logikajuk "bevetése"
ellen sem tiltakoznak, mindenféleképp
sikert fog aratni.

Anit@
lara42@freemail.hu

A Jane és egy gyenge Tarzan-imitator
osszecsapasa

Nagyon jo és remekiil jatszhaté program. Grafikajat tekintve is
csak dicsérni lehet a fejlesztdket, hogy nem egyszeriien dssze-
csaptak a dolgokat, hanem tudatosan figyeltek az apro részle-
tekre is még ebben a "kis" jatek is. i 0

dast garantal és tuti nem laposodik el.

NEGATIVU!

« idegesitd zene
« mikor lassi a reakcio-

#) pozITivum -
* hosszi élettartam
« konnyi belejonni
« gondolkodasra késztet

GRAFIKA
HANG | i 070 %

ERTEK i 72-.




PLAYSTATION

en ferro-
5zik at az iranyi-
eghackelik
terséges gravi
dszerét. A be-
tkozas hataséra elé-
hatélag-az Eurasia
6 oran belul bezuhan
6ld Iégkorébe, és belat-
atlan pusztulast okoz. A
wverick Vadasz csapatnak
iNncs mas valasztasa: meg
‘'semmisitenie a koloniat,
16tt még becsapodna. Eh-
hez sajnos csupan csak
gy megfelel6 fegyverik
van a bazison: az un.
Enigma sugaragyu, ami
azonban mar nagyon
- Oreg, és igy kétséges,
hogy egyaltalan mikodik-
e, s ha igen, akkor milyen

knek nagyon kellemetlen tud lenni
ete

-~ a Capcpm nemcsak az Ujfajta, 3D-s

hatasfokkal. Hogy egy kicsit :
felturbézzak az 6don szerke- :

zetet, néhany korszer(
részegységet kell
beleépiteni... Nos, akinek eme
roviel bevezet6 utan nem ta-
madnakeQlyan kérdései, mint
pgy "Milyerdaborurdl is van
t’J agy hogy "Mi a rosseb az a
dverick?", az hyilvan egy régi Mega
Vlan-rajongd. AZ tajongok pedig
nyilvan pagy 6rommel nyugtazzak, hogy

an "legendakban" szerepelteti a
pancélos host, hanem a jo 6reg

- _iSmét a gonosz Maverickeket, vagyis
# azokat a reploidokat, akik fellazadtak az
. emberek ellen. (Akik a reploid szonak
i vagy netan az egész sztorinak nem lat-
jak értelmét, azoknak ajanljuk figyelmiik-
be a kis tomoritett Mega Man X torténel-
miinket.) A jatékmenet tehat ugyan-
olyan, mint amit mar egykoron SNES-en
 megszoktunk, csak épp a palyak raj-
[ata tUkrozi a PlayStation-szinvonalat —
jollehet ez anynyira nem Uj dolog, hiszen
¢ volt mar kordbban is playStationds rész.
Végig kell szaladni a palyakon, 16ni kell
mindenre, ami a mozog (kivéve ha tu-
szok is vannak), és el kell intézni a pa-
lyak végén leledzé bazinagy
: fégonoszokat. EImondva ilyen egyszert
az egész, de a gyakorlatban persze ko-
rantsem olyan konnyti megvaldsitani ezt.
A Mega Man X5 nemcsak a kuilséségei-
de a kildetések is olyanok. Marmint
eszelésen nehezek, nem gy mint a
mostani jatékok altalaban, ahol egy kis
odafigyeléssel minden ellenfél még id6-
ben likvidalhato, illetve minden csapda
i az utols6 percben felfedezhetd. A Mega
Man-jatékokban nem elég az odafigye-
lés. Ahhoz, hogy egyes megoldasokra
rajojjlink, az egyes helyeken tucatszor
vagy még tobbszor is el kell haldloz-
nunk. Példaul honnan a fenébdl is tud-
hatnank, hogy az egyik fal egyszer csak
megindul, és 6sszeprésel minket, ha
nem kapaszkodunk fel rajta idében?
Csakis onnan, hogy el6tte mar elvesztet-
tlink ott egy életet, és igy mar okultunk.
Féleg a jaték vége felé mar annyira pre-
cizen ki kell szamitani minden egyes ug-
rast, mindent olyan pontosan kell id6zi-
teni, hogy szinte mar nem is egy akcio-
jatékrol kell beszélnink, hanem egy ér-
dekes logikai fejtérérél. Minden egyes
lehetséges mozdulatra sziikség van, igy
példaul a fegyver izzitasara és a gyors
nekiiramodasra is — hogy csak két szok-
vanyos, am nélkilézhetetlen dolgot em-

~ litstink.Arra is a jatékosnak kell rajonnie,

‘www.capcom.com
Capcom

hogy a palyakat milyen sorrendben ér-
demes teljesiteni. Ugyanis — ahogy azt
mar a korabbi Mega Man-jatékokban is
megszokhattuk — a féellenségek fegyve-
reit kissé modosult forméban Mega Man
vagy Zero adaptalja a sajat arzenaljahoz,

| tehat a karaktereink fejlédnek. Uj fegyve-
: rekkel gyarapodnak: fagyasztassal, és

ehhez hasonlé trukkokkel kapraztathat-

juk el a komolyabb ellenfeleket. Termé-

szetesen ezUttal is szerepel mind Mega
Man, mind a legjobb barétja, Zero is. A

jatékban sszesen nyolc 6 helyszin ta-

lalhato, bar ez még nem minden: van-
nak kdzbensé feladatok is, mint amikor
Dynamo (na most kifecsegtem a

fégonosz nevét) megostromolja a hdse-

ink bazisat, illetve a végsd 8sszecsapas
is egy kulon fejezetben megy végbe.
Mar eleve a bevezetd is egy 6nallo torté-

i net, melyben egy Ujabb régi ismerds ti-
¢ nik fel: a Sigma virus, minden bajok oko-

zbja. A prolégus végén a Szabadsag-
szobor arcanak alakjat 6lti magara, s az-

zal, hogy elpusztitjuk, csak annyit ériink

K1 IS AZ A MEGA MAN X?

A baratsagos kis kék figura nem mas,
mint egy reploid, vagyis egy olyan kiber-
netikus egyed, amibe megprébaltak em-
beri érzelmeket Ultetni. Mega Man X-et
20XX-ben egy zsenialis tudos, dr. Light al-
kotta meg, aki azonban hamarosan rajott,
hogy az altala krealt reploidokkal bajok
lehetnek, s ezért a prototipust, vagyis
Mega Mant egy lepecsételt kapszulaban
elasta. A lehetséges bajok forrasat az je-
lentette, hogy ha egy reploid netan meg-
szegi Robotok Toérvényének a legfonto-
sabb paragrafusat, nevezetesen, hogy ro-
bot az emberre sohasem tamadhat, akkor
teljesen becsavarodhat, és pszichopata
orultté valtozhat.

X-et 30 évvel kés6bb egy asatas soran az
archeoldgus dr. Cain talalta meg, aki ki-
engedte a kapszulabdl, s ezzel megkez-
doédott a reploidok sorozatgyartasa. A
reploidok sokkal jobb, erésebb, dontés-
képesebb munkaerének bizonyultak, mint
az emberek. Hanem csakhamar bekovet-
kezett az, amitdl dr. Light tartott: a
reploidok némelyike elkezdte az embere-
ket gyilkolni, s tobbjlukben az a meggy6-
z6dés er6sodott meg, hogy a reploidok
sokkal életrevalébbak, mint a megalkoto-
ik, tehat ahhoz, hogy nyugodtan élhesse-
nek, az emberi fajt mind egy szalig ki kell
irtani. A legkittinébb reploid, Sigma veze-
tésével ekkor alakult meg a Maverick Va-
daszok csoportja, melynek a rendcsinalas
lett volna a feladata, am id6ével maga
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egész Foldon, minel
keztében még a Maverick
daszok is Maverickekké val
tak, s csak maroknyian kelnek
Fold védelmére — koztlk persze
két féhéstnk.

A jaték érdekessége, hogy a 16 oras
hataridé miatt a Fold megmentésére
csak limitlt id6t fordithatunk. Bar ezt
nem kell teljesen sz6 szerint venni: nem
real time-ban telnek az érak, hanem
mondjuk egy palya teljesitése utan egy

oraval kevesebb idénk marad. Ennek pe- :
i meg van rajzolva — 200
i sen azért mar tulléptek a
i SNES szinvonalan. De ha ma sln;g;#/
gylijtésénél lehet érdekes — pontosabban : o6knal tartunk, van egyébként a jatél I

i egy érdekes, al 3D-s palya is: egy csiga-
i |épcson szaladhatunk felfelé. A palyak
: mindvégig izgalmasak, készonhetéen az
i érdekes csapdaknak, illetve titkos he-

i lyeknek, melyek altalaban csak speciélis
i modon kézelitheték meg. Van példaul

i egy helyszin, ahol egy siklészer jar-

dig az az eredménye, hogy csak korlato-
zott szamban mehetiink végig az egyes
helyszineken, ami a bénuszok Gssze-

hatraltaté. A nyolc helyszin mindegyikét
amugy barmikor meglatogathatjuk. Az
elején példaul négy Mavericknél (azaz
féellenségnél) vannak az alkatrészek, de
ettdl fuggetlendl a tobbiekhez is ellato-
gathatunk. A négy masikra a jaték maso-
dik felében lesz szlikséglink, mert az
agyu mukodtetésével csak félsikert

KI IS AZ A MEGA MAN X?

Sigma és a katondi is lazadé Maverickké
valtoztak, akiket ezutan meg kellett allita-
ni. Csakis X maradt, aki esetleg még
szembeszallhatott volna veliik. H6stink
végll teljesitette a feladatéat: sikerdlt meg-
semmisitenie az elsé lazado csoportot
egy misztikusan el6tiint masik reploid,
Zero segitségével.

Zero a harc kdzben elesett, de késébb
ljra épitették, csakhogy hozza hasonléan
a megsemmisitett Sigma is visszatért po-
raibél — Gjabb harc kovetkezett. A
reploidkutaté dr. Doppler végul megtalal-
ta a reploidok betegségére a gyogyirt, s
ugy tlint, a dolgok rendbe jonnek, de az-
tan megint minden félresiklott, s dr.
Doppler is bekattant. Természetesen is-
mét Sigma allt a hattérben, akirdl kide-
riilt: 6 maga val6jaban a reploidok rakfe-
néje, az 6 valddi formaja ugyanis tulaj-
donképpen egy virus. A legutébbi Mega
Man-jatékban az egész reploidhadsereg
Maverickké valtozott, X-nek és Zerdnak
tehat ismét akadt dolga. Zero ekkor meg-
dobbenve szerzett tudomast a sajat mult-
jarol: a Sigma virus ismételt feltinésének
6 maga volt az oka, mert 6t annak idején
dr. Light 6rilt aszszisztense, dr. Wily hoz-
ta Iétre, aki a vilag elpusztitasara progra-
mozta 4t a reploidokat, Zerét pedig
éppenhogy Mega Man elkapasahoz akar-
ta hasznositani... A Megaman X sorozat
negyedik részéig nagyjabol ezek tortén-
tek héseinkkel

6dpi a kolénia oldala~
S Ienne csakhogy

A A kis kocsi, majd a na§
san az enyészeté lesz

en természete-
apcomnal a

gannyal szaguldunk végig, s at kell ug-
ralnunk szakadékokat, illetve ki kell 16-
nuink az elénk kertil6 akadalyokat, s kdz-
ben apré energiaegységeket szedhetlink
ossze. Hogy mire is j6 az az energia, az
a szaguldas végén derdl ki: ha 6ssze-
szedtuk mindet, egy oldalsé ajtot nyitha-
tunk meg. Ott dr. Light jelentkezik be egy
képernyon, s egy jobb pancél, a Falcon
Armor sisakjanak adatait tolthetjlik fel a
kdzponti szamitdgéplinkbe. Ha 6ssze-
gyljtjik a pancél tovabbi harom részé-
nek az adatait, akkor megkapjuk azt a
bizonyos pancélt - efféle bénuszokra
is szamithatunk. Régi ismer6sok-
kel talélkozhatunk tehat a régi
formaban, nem utolsésorban
régi hangzasu zenékkel: aki
szerette/szereti a Mega Man-
jatékokat, kellemes nosztal-
giat érezhet. Hanem ez
nem azt jelenti, hogy
mindossze csak a
nosztalgia miatt érde-
mes a jatékot megven-

SSZEFOGLALO

Egy 2D-s grafikaju akciéjaték nem tal csabité mostansag, de ‘
Megaman X neve a garancia arra, hogy unatkozni nemigen le-
het a jaték mellett. A Megaman X5 cseppet sem tiinik elavult-
nak, merthogy a jo jaték sosem megy ki a divatbol.

= ) NEGATIVUM

* Gyakran tdl siriin
akasztjak meg a jatékot
a beszélgetések

4 ) PoziTivum

« Eredeti fazonu grafika,
eredeti kihivasok
| * Gondosan megtervezett

ni. Bar a Mega Man X5 palyak * Ha mar 2D-s a grafika,
nem pompazik csicsas  Gondolkodast is igényld rajzfilmbetétek szinesit-
3D-s kontdsben, a harc hetnék

Capcomnal azért még min-
dig tudjék hogyan keII Iebi-

GRAFIKA | EERREEEE 70 %
HANG BEEE 85 %
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teni. Es tulajdonképpen
talan ez a legfonto-
sabb, nemde?

VZ.
vzoli@vogel.hu
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lany 6vatosan kipillantott a fal
A mogtil, majd amikor azt latta,
hogy csak két gépfegyveres
var ra, elmosolyodott. Megvarta, amig
egyikiuk sem néz arra, ahol 6
bujkalt, és aztan nekiindult egy va-
dész6 parduc gyorsasagaval. Az
egyik 6rt rogton elintézte egy
erételjes nyakriigassal — a csigo-
lyak roppanasa minden hangot
| elnyomott — a masik azonban
hamar kapcsolt, és ujja
a ravaszra szorult.
Bér a lanyt elkap-
ta néhany love-
dék, nem si-
koltott, csak
felszisszent,
és annal
gyorsabban
rohant a
fegyveres fe-
1é. Amikor az
UZI-bél kifogyott
a municié, az 6r
kétségbeesett arccal
kezdett hatralni, majd
megfordult, és a riaszté konzolja felé
kezdett futni. Tudta, hogy az életéért ro-
han, ha riasztani tudja kollégakat, akkor
talan van esélytik a flria kikészitésére.
Amikor odaért a falhoz simulo szerkezet-
hez elmosolyodott, és elkezdte bettni a
kodot — majd szelid érintést érzett a val-
lan. A lilahaji amazon kicsit elmosolyo-
dott, és a férfi érzete, hogy kozel a vég.
A lany szomortian nézett ra, majd egy
csuklémozdulattal eltorte az 6r nyakat —
ezt a fenyegetést elhéritotta, de jo! tudta,
hogy még sok hasonld jelenet var ra...

FOELLENSEGEK

Az els6 féellenség egy Barabas nevi
hatalmas cyborg, aki raadasul egy eszmé-
letlentil erés fegyverrel van felszerelve. A
legfontosabb, hogy a fegyvert minél elébb
tavolitsuk el Barabas kezsébdl, és a koztiik
levé tavolsagot is minél nagyobbra nével-
juk. Ha guggolva tdmadunk, akkor elég ha-
mar le lehet sebezni — azonban haléla el6tt
elkezd kiabalni, ekkor, ha nem utjik meg,
elkezd regeneralédni. Miutan lecsaptuk,
egy rovid monoldg kiséretében aktivizalja
beépitett jet-packiét, és elrepul.

A masodik féellenség Muro kiilonlege-
sen képzett nindzsaja, Mukade. Miutan vé-
giglildoztiik a varos tetézetén, szembeke-
rliink vele, és ez nem lesz konnyt harc.
Nagyon sokat segithet, ha a palyan szer-
zett Force Field még muikédik rajtunk, mert
Mukade-nek van egy nyomkoveto lovedé-
ke, ami rdadasul még a falon is at tud men-
ni! Ha parszor megtitjlik, akkor megprébal
elteleportalni — ilyenkor lehet a legtobbet
sebezni rajta, mert ha a folyamat kézben
megltjlk, akkor j6 esély van ra, hogy még
parszor megrughatjuk, mikézben fekszik
Ne probéalkozzunk azzal, hogy lehajitjuk a
parkanyrél, mert onnan is vissza tud tele-
portalni.




Mi ez az egész?
Nem, az el6z6 jelenet nem
bézott Lindardl szal, és nem is Ch
egyik angyalat lathattuk akcioban, hi
nem a Bungie cég Uj tdvoskéjét,
Konokot. A TCTF nevli terroristaelharit

FOELLENSEGEK # ) L d a > :
= lenti egyuttal azt is, hogy valaki meg is

O

A harmadik erésebb ellenfellink Griffin
lesz, aki a jaték elején még a parancsain-
kat adja ki, vele a 12. palyan kell megkiz-
deni, pszichedelikus kortlmények kozott.
Ha elkezdddik a harc, raadasként két néi
segitéje is megjelenik, elészor ket intéz-
ziik el. Nyugodtan maszkaljunk a termek-
ben, mert tobb Hypo és egy lathatatlanna
tevé Phase Cloak is csak arra var, hogy fel-
kapjuk. Vigyazzunk arra, hogy ne I6hesse-
nek le minket, mindig rigjuk ki az ellenfe-
lek kezébdl a fegyvert.

A végs6 ellenfél természetesen Muro,
akihez tobb kdztink van, mint azt gon-
dolnank...Sajnos ostoba tervével az egész
emberiséget pusztulasba taszitana, ezért
aztan nem lehet megkimélni. Ha az el6z6
palyan megkiméltiik Griffin életét, akkor
varatlanul a segitségtinkre siet két katona-

. javal — sajnos ekkor Mur6t is ketten védik.

| Muro mindig rank fog tamadni, mi viszont
akkor jarunk a legjobban, ha Griffint és az
embereit védjik, 6k elvégzik helyettiink a
piszkos munkat. Ha a 13. palyan mégis
megoltiik az unszimpatikus Griffint, akkor a
jaték végén egy felturbdzott Murdval keri-
link szembe — egy vords energiamezé vé-
di. Csak akkor tudjuk megsebezni, amikor
éppen 0 is tmad, ezért mindig tapadjunk
ra, védijik ki az 6 timadasait, és gyorsan
reagaljunk ra a mienkkel.

adjak (bar ez nem feltétlendl j

veszi). Az intro, a karakterek, a sztori
mind-mind japanos, és nem érezni a
majmolast, az er6lkodést sem — ha
valaki szereti az anime-ot, az
rajongani fog az Oniért is.

Az jaték 2032-ben
jatszodik, egy elég-
gé lepusztult vilag-
ban: a varoso- Q
kon kivil mar
senki és semmi
nem tud megélni, a
belélegezhet6 levegd
ugyanis mar a multe,
csakugy, mint az azt nél-
kiilozni nem tudo élélé- o
nyek. Akik hamar észrevették, hogy csak
valami zold trutyit tudnak beszivni, azok
gyorsan kerestek egy légtisztité berende-
zést, és letelepedtek koré — igy jottek lét-
re a hatalmas megavarosok, amelyekben
a kilonféle bandaknak igen nagy hatal-
ma van - természetesen a rendérség
mindent megtesz,hogy megallitsa 6ket —
példaul specialis kommandokat allitanak
ki a szervezett blinozés elleni kiizdelem-
re. Egy ilyen hadtestben dolgozik az alta-
lunk iranyitott Konoko is.

Ugy kezdédott, hogy

Bar természetesen lesz lehet6ségtink
l6voldozésre is, de sokkal hatékonyabb,
ha kézzel-labbal vessziik kezelésbe az
ellentink tamaddkat. Ehhez ugyan olyan
bonyolult kombdk nem alinak rendelke-
zéstinkre, mint a Tekken Tagban, de igy
is husz felett van a kivitelezheté amortiza-
16 moédszerek szama. Ha egy ellenfelet
levertiink a labardl, akkor egy kis ideig
magatehetetlentil fekszik, ami kittiné al-

A Elszalltunk, mint a gy6zelmi zaszlo

. szivarvany szineiben pompazoé karikak

| érzést sugaroz, ez ugyanis azt je-
© az ellentél életerejét jelzik. Erte-

' nagyon j6 bérben van, ha viszont
| sotétvoros, akkor mar egy kozepe-

kalmat ad ar-
ra, hogy a tob-
bieket is bantsuk kicsit, esetleg
rendbeszediik a sminkinket. A program
igen felhasznalébarat, minden eddigi
kombot (a palyak elején kapunk mindig
Ujakat) megtalalunk a naplonkban.

Ha valamelyik végtagunkkal megtapiz-
tuk az egyik ellenséges katonat, akkor a

tudatjak veltink, hogy mi volt a csapo-
las eredménye. Legrosszabb esetben
kék fény jelzi mikodéstinket, ekkor
ugyanis kivédték csapasunkat. A
t6bbi szin méar sokkal pozitivabb

lenti, hogy betalaltunk — a szinek

lemszertien ha a karika zold, még

sen erds szélfuvallat is megadhatja a
végs6 dofést. Ha végleg kikészitettiink
egy ellenséges gyalogost, akkor pompa:
zatos fényshow kiséri a halalt. A fegyve-
rek hasznalata a a szokott sémara épul —

A Motorosfutar...hozza a nagy verést



A Hinnye, de mellément

« Nagyszeriien animalt ka-

a csOvet a megsemmisiteni kivant ember
felé tartjuk, majd meghtizzuk a ravaszt
(esetiinkben ez az Utés gombja is egy-
szerre). A fegyverek terén sem kell szé-
gyenkeznie a jatéknak, tizféle muskéta
akadhat a keztink ligyébe az egyszerti
UZI-t6l kezdve a rakétavetén at egészen
az életerészivoig. Mivel azonban a jaték-
ban nem tdl stirtin jutunk municiéhoz
(legfeljebb kénnyt szinten), sokkal gyak-
rabban kell majd 6kleinkre hagyatkozni,
mint az ilyen "szerszamokra".

Szépleany

A program grafikaja kettésséget mutat:
a karakterek fantasztikusra sikertltek, a
palyak viszont elég egyszertire. Minden-
ki, aki csak mozog gyon en van ani-
malva, a civilek térdelve konyorognek
életlikért, a katonak a legkiilonb6zébb
tamadasokat hajtjak végre ellentink,
Konoko mozgasa pedig szinte paratlanul
van megcsinalva. Ha egy Gtés betalal,
hatratantorodik vagy nekicsapodik a fal-
nak, kirighatjék a kezébdl a fegyvert —
de 6 is kegyetlenkedhet: sz6 szerint el
tudja csavarni a férfiak fejét, és néha ge-
rinctorést is bemutat (utobbi a féellenfe-
lek kivételével mindenkire halélos). A
mozgd dolgokkal semmi baj nincs tehat,
azonban a statikus hatterekkel mar kifo-
gasok mertilhetnek fel: a palyak tal egy-
szerre sikertiltek: rengeteg teljesen ures
terem van, és a meglévo tereptargyak is
elég 6cskara sikeredtek — a konténere-
ken és a szamitégépes konzolokon kivil
csak elvétve talalkozunk mas dolgokkal.

OSSZEFOGLALO

lgazi akciojaték, az elsd ilyen program PlayStation 2-re, mar
csak ezért is meg kell, hogy becsiiljiik! A nagyszerii mozga-
si karakterek, a végigjatszas utan alkalmazhati vicces
triikkiikkok, vagy a kétféle befejezés mind-mind jobba teszik
a jatékot. (Figyelem! A jaték teljesen megegyezik a PC-s
verzioval, aki azzal jatszott, az semmi tjat nem fog latni.)

)] NEGATIVUM

« Nincs kooperativ mod
 Egyszerii hatterek

A Hg, hatulrol nem ér!

i ellenfél mashogy kiizd: az emberj St
i par pofon utan kifekszenek, a bigdly mi
i retli cyborgok egyenesen g k

i rontanak, a nindzsak egyuttmuikodve tey

« Jo mesterséges intelligen-
cia
* Sok hasznalhaté mozdulat
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Az épliletek textlrai is nagyon szimplak,
pedig nem artott volna meg, ha tébb
szint hasznalnak a készftok.

A zene csak annak okozhat 6romet, aki
kedveli a kemény technét; még jo, hogy
a menn kivil csak ritkan "csendil fol". A
hangok teljesen atlagosak, bar a nyakto-
rés effektusa elég csontbamarkolo él-
meényt jelent. Szerencsés vagy sem, a
programban alig van vér, csak a sorozat-
16v6 fegyverek hasznalatakor keletkezik
némi voros kod. Az iranyitas a lehetésé-
gekhez képest jol van kitalalva, bar a két
karral valo iranyitast csak a nagyon
tigyes emberek végezhetik szerencsét-
lenkedés nélkul.

Szeresselek?
A jatékmenet igen egyszert — tulajdon-
képpen a "megnyom gomb-kinyit ajté"-
halmozasardl van sz6 — ennek ellefigre
tobbszor is végig lehet jatszani az Ol 4 -
az unalom veszélye nélkul, koszonh
en az igen élvezetes csataknak; ming

madnak a kis sunyi katona pedig allan-
ddan az elejtett fegyvertinket akarja meg
szerezni, illetve a riasztét bekapcsolni. A
valtozatos harcokkal szemben a mérleg
masik serpeny6jében az unalmas
nyezet van, és ez bizony eléggé csok-
kenti a jaték értékét.

Persze, nem szabad azt em elfelejteni,
hogy tulajdonképpen ortintink kell an-
nak is, hogy egyaltalan megjelent, hiszen
a konkurrens Microsoft a fejlesztés felé-
nél vette meg a Bungie-t, akar azt is
megtehették volna, hogy ledllitjak a PS2-
es verzio fejlesztését. Azonban érezhet-
ték, hogy az aranytojast tojo tytkot nem
szabad levagni, még akkor sem, ha a
szomszédnak is jut bel6le. Ortiljtink!

Grath

A Bagoly mondja Konokdnak, hogy
nagyfejii




Megjelenés

amikor valamilyen nagy-
log Ujabb kiadasa jelenik
g, megprobalunk valami isme-
165 dologhoz visszanyuini, hogy kell

tampontot adjon az elindulashoz. Ha ki-

szor a korabbi részbél ismerds karakte-
rekkel fogunk jatszani. Aztan ennek az Uj
dolognak is megsziletnek a maga legen-
dai, addig azonban az el6dok hir-
nevébol prébal meg megélni.
Nincs ez masképp egy Uj
hardver esetében sem. A
fejlesztok el6szor meg-
prébaéljak a régi, jol be-
valt jatékokat kiadni
ra. Ez minden kate-
goridban mast je-
lent, a 3D I6voldo-
2650k koziil azon-
ban csak két név
johet szoba: a
Quake 3 és az
Unreal Tourna-
ment. Az el6bbi
még készllget,
az utébbi azon-
ban végre meg-
érkezett.
A program az

egyik legelsd
| PS2-es jaték,
| és ez nagyon
meg is latszik

rén valahol a
PC-s ver-
zidval

2000. oktéber 26. (PAL)

i reménysége szamara, hiszen az a jaték 4
: éve jelent meg (marmint az eredeti
. Unreal, aminek a motorjat felnasznaltak).

jon egy verekedds jaték Ujabb része, els-
mert a késziték nagyon sok figyelmet for-

: atélhetévé
i teszi a prog-
i ramot.

rajta. Grafika te- :
: jatszhatjuk, ami azért a taktikazast vagy a
i lesipuskazast elég nehézzé teszi. Sze-
i rencsére akar két PS2-t is 6sszekéthe-
van :

tak az Unreal Tournament készitdi, igy az
egymas elleni csatak az iranyithatatlan-
sag miatt komolytalanakka valnak.

A masik nagy hatranya a programnak a
palyak mérete. Mivel az elképzelhetetien,
hogy jaték kozben toltsén a gép (nagyon
megakasztana a jatékmenetet), ezért
minden grafikai adatot be kellett suriteni
a PS2 memdrigjaba. Azonban ez sokszor
nem volt elegendé. Deathmatch médban
még elmennek a kis palyak, esetleg még
élvezhetjlik is a porgés amokfutés han-
gulatot, a csapatjatékok azonban kétség-
beejtéen kis terileten jatszédnak. Ez ele-

ve meggatol barmiféle komolyabb stra-
tégiazast.

egy szinten, ami elég szégyen a Sony Uj

Az elavultnak is tekintheté motor ellené-
re az Unreal igazi sikerjaték tudna lenni,

ditottak magéra a JATEK-ra is.

Az alapos munkat elészor a fegyverek
kidolgozasaval kezdték, nem talalunk
koztlik egyet sem, aminek ne lenne meg
a maga funkcioja, ne talalnank olyan har-
ci helyzetet, ahol kivéaldan tud-
juk hasznalni.Ehhez
jon még a részlete-
sen kidolgozott
fizikai modell,
ami nagyon
redlissa, igy

A hangulat
egyik legfon-
tosabb eleme
a sokféle, na-
gyon kreativ jaték-
mod. A programnak
ezt a tulajdonsagat azért
is fontos megbecstinlnk, mivel a nagy
rivalis, a Quake 3: Revolution ezen a té-
ren nem igazan jeleskedik. A szokasos
,016m, ahol érem”"mod mellett csapatja-
tékok garmadaja all rendelkezésunkre.
Ezeket a szokasos osztott képernydn

tiink, igy ez a probléma kénnyen megol-
dédhat.
Amivel azonban nem tudtam megbarat-
kozni, az a gamepades iranyitas. Az
odaig rendben is van, hogy a
gamepaden Iévé gombokat hasz-
naljuk a mozgashoz, hiszen ez
lényegesen nem kulonbozik
egy billentylizettél. Azonban
az egér (amit a fordulashoz
hasznéalunk) és az analég
kar kozott oriasi eltérés
van. Az egérrel sokkal
pontosabban és gyor-
sabban iranyithat6 a karak-
tertink. Elvileg egy ehhez ha-
sonlé megoldas analog karral
is elérhet6 lenne, nevezetesen
az, hogy minél erésebben
hizzuk az egyik iranyba a kart,
A annal gyorsabban fordulunk.
i Azonban ezt nem alkalmaz-

Nem lenne rossz a jaték, azonban a PS2 szintjétdl elmarado
grafika és a kevés szamu, de bosszantd jatéktechnikai hia-
nyossag megakadalyozza, hogy igazan el tudjunk meriilni az
UT csodalatos vilagaban.

POZITIVUM

« Iranyithatatlan
 Milt szazadi grafika
« Kis palyak

* Kiegyensalyozott
« Erdekes jaték modok
< Hasznalhato fegyverek




www.tekkentagtournament.com

Namco &

1egjelent legjobb verekedds
or valoszintileg kilenc azt a va-
hogy a Tekken 3. (A fennma-
y valoszintileg fanatikus, 6t hagy-
s meg tévhitében.) Ha Mortal-mintara
filmet még nem is csinaltak beldle (leg-
alabbis eddig), a Namco jatéktermi gé-
. pére alapozott sorozat konzolokon is

gy begyuijtotte az 6szes ,leg™-et,
3
g

iek meg me|
oft tehat ki
hogy a jatéktermi sorozat utolsé
egyik legels6 PS2-re megjelent vereke-
165 jaték. Anélkil, hogy kilénésebb
ot szeretnék kelteni a bevezeto6-
ny véleményem szerint a Sony
sem tudott volna jobb reklamot
Uj gépének.
T tulajdonképpen nem mas, mint
egy kisseé felturbdzott Tekken 3
(vagy ha ugy jobban tetszik:
Tekken 3.2), a modern elva-
rasoknak meg-
felelé gra-

Ay ‘w

fikai kontosbe oltoztetve. A hiisz alapka-

- rakter mar mindenkinek ismerds lehet az

elédokbdl Heihachitél kezdve Gunjackig,
az extrak kozott azonban mar van némi
valtozas. Osszesen 12+2 extra karaktert
tudunk még megszerezni kilénbozo fel-
adatok teljesitésével, sét még azokon be-
1Ul is vannak klénok, mint példaul Kuma
macibol van Coca Cola- (azaz jeges) és
panda-valtozat is, vagy itt van példanak
okaért az Angel/Devil paros is. A tucatnyi
extra karakter kozott talalunk egész jol
haszndlhatokat is (pl. Kazuya, Lee vagy
Yoshimitsu néi kiadésa, Kunimitsu), de
azért érvényestil az a trend is, amelyet a
Tekken 3-ban Gon és Doctor B. képvisel-
tek — miszerint a késziték néha nem egé-
szen normalisak. E jeles két karakter most
kimaradt, van viszont helyettiik Roger, a
bokszolé kenguru (vagy klénja, az Alex
nevti dind), a pokol és a mennyorszag
képviseletében Angel és Devil, de jutott
egy pancélozott hasonmas Kingnek is
(Armor King), Gunjacknek meg régtén
kett6 (P Jack és Jack 2). Figyelembe véve
a klénokat is, igy mar igencsak impozans
témeget szamlalnak a karakterek, van itt
azonban némi turpissag is a dologban: az
extra karakterek legtobbjénél csak a ka-
rakter modelljét és textarait valtoztattak
meg, mozgasaikat az alapkarakterek re-
pertodrjabdl kolcsonozték. Lee-ben példa-
ul nem nehéz raismerni Hwoarangra és
Baekre, Gunjack hasonmasairél mar nem
is beszélve. Az elképzelést egyébként tel-
jesen nyilvanvaléva teszi az a bizonyos

., +2 karakter": az el6z6 részbdl is ismert

Mokuijin példaul egy véletlenszerti alapka-
rakter mozgasat utanozza le badogem-
ber/fababu képében (tok j, ha az illetd
éppen holgy lenne,
akkor nyak és
7 has kozott
\i“\l A némileg
s\ (DD

: poligonbol is &ll!), mig az Unknown nevii

lednyz6 is ugyanezt teszi, viszont menete-
ken belll is folyamatosan valogatja stilu-
sat. A készitok triikkje nem tul eredeti —
mindenesetre engem nem zavart.
Marcsak azért sem, mert minden karakter-
nek megvan a Tekken 3-bol mar ismert
60-80 specialis mozgasa az alapmozdula-
tokon kivll (egyébként ugyanazok a
gombkombinaciok hozzak is elé dket), to-
vabba mindnél taldlhatunk Gjakat is.

A jaték a nevében hordozza a legna-
gyobb Ujitasat a Tekken 3-hoz képest, ne-
vezetesen a Tag opciét. Ez azt a lehetdsé-
get fedi, hogy a jatékos nemcsak egy, ha-
nem két (kulénb6zd) karaktert valaszthat
a mar elérhetdk listajardl, akiket aztan
harc kozben barmikor cserélgethet. Gon-
dolom nyilvanvald, hogy ez teljesen Uj ho-
rizontokat nyit a jatékon belil: a karakte-
rek kivalasztasa egyrészt mar 6nmagaban
is komoly taktikai lehet6ség; masrészt a
pihend karakter visszanyerheti életereje
egy részét, amig a masik kiizd; harmad-
részt pedig a legtdbb szereplének van
olyan kombinalt mozgasa, amelyben az
ellenfelet — valtassal — mindketten sebzik.
Szemben a DOA2 Hardcore-ral, itt a gy6z-
tes menethez elegendé csak az EGYIK
karaktert kititni. (Vari Zolival elmés vitat
folytattunk arrél, hogy melyik a jobb meg-
oldas — egyel6re 1:1-re allunk, de nekem
még van egy idén tuli szabadrigasom...)
A jatékban persze megtalalhato az egy-
az-egy elleni kiizdelem mind kétjatékos
tzemmadban, mind a gép ellen, de a
fébb jatékopciok itt most egytdl-egyig Tag
opcioval (vagyis két jatékossal) értendok:

Practice: A szokasos gyakorlas, amely-
ben egyszerre két karakterrel gyakorolhat-
juk a mozgasokat és kombokat két ellen-
fél (vagy inkabb: homokzsak) ellen. It be-
allithatjuk a verés targyanak kuzdéstilusat,
statisztikakat kérhetiink a kombok haté-
konysagardl satobbi.

Arcade: ,Karrier-méd” (haha), amely a
Tekken 3-t6l annyiban kulénbozik, hogy
nem tiz, hanem csak nyolc palyabdl all.
Az els6 hét palyan véletlenszerti parosok-
kal kertiliink szembe (akik a beallitott ne-

: hézségi szinten BELUL is egyre jobban
: kizdenek), az utolsén azonban mindig a

bajos Unknown és sajatos kiséré szelle-
me var benniinket. O ugyan egyedtl fog



Ossze-vissza valtoga’qa az
alapkarakterek stilusait, tovabba
ha nem Utjik, ugyantgy gyégyul,
mintha pihenne. Egy-egy gy6zelmes

.megnyerését” (a figurara és a parjara j
lemzo, a jaték engine-jével késztilt anima:
cié, amiket a memériakartyara mentve a
Theater mentpontbdl barmikor Gjra meg-
nézhetlink), tovabba valamilyen extrahoz
juthatunk. Extra lehet példaul egy uj, ed-
dig rejtett karakter (vele rendszerint ellen-
félként 6ssze is akadunk a sorozat alatt),
egy Uj ruha valamelyik karakternek (netan
egy klon beldle), de ugyanilyen extra le-
hetéség a Tekken 3 Beach Balljahoz ha-
sonlé Tekken Bowl mentpont is, amely-
ben vérfagyaszté tekeviadalokat rendez-
hetlink (a True Ogréval kell megnyerni a
sorozatot), vagy a Gallery mentipont, ahol
a jatékbol memoriakartyara mentett ,foto-
kat” nézhetjiik meg (ezt mondjuk most
épp nem tudom, hogy kinél is kaptam, de
amugy sincs ennyi hely egy kartyamon
sem...). Szerencsére a szerz6k nem vol-
tak kilondsebben széros sziviiek: nem
kell feltétlentil az egész sorozatot egy Uj
karakterrel végigvinniink, megnyerésnek
szamit az is, ha kedvenc karaktereinkkel
végigverjik az els6 hét palyan szembejo-
vé amatdroket, hagyjuk gyézni az utolsén
Unknown babat (nem is kell nagyon
hagyni...), majd folytatva a jatékot, egy Uj
karaktert valasztunk elsének és egy ked-
vencet masodiknak, és legyézziik. (Per-
sze ehhez célszerli az Options-menu
alapbeallitasat hasznalni, miszerint
Continue esetén Ujra kell valasztani a két
karakter(inket.)

Time Attack: Az Arcade-hez hasonléan a
nyolcpalyas karriert minél révidebb idé
alatt kell teljesitentink.

Survival: Tulélési gyakorlat. Minél tobb

A Csaladi mosolyalbum

tényleg érdekes

A Tekkenekb
malni az egysze
szerliség mellett borzasztoan |
lyozott jaték. (Eletszer(iség alatt érten
itt ugyebar az, hogy minden hibaért si
lyos arat kell fizetni.) Ninesenek mindent-
Ut6 karakterek, gyakorlatilag mindenki
egyenlé ellenfél (na jo, a mackokat és a
Roger/Alex brigadot nyilvan a késziték
sem gondoltak komolyan): aki gyors, az
kevésbé birja a gylirédést és kicsiket (t,
és ugyanigy forditva. Az egy méas kérdés,
hogy élvezetes jatékhoz egy-egy karakter
speckd mozdulatait és az Utéstavolsago-
kat muszaj megtanulni — az elébbiek nél-
kiil semmire sem megytink, az utébbiak

: ismerete nélkil pedig rendszeresen ha-
: nyatt estink. Olyan amatéroknek, akik a

gombok Ossze-vissza nyomkodasaval
prébalnak Tekkenezni egy kicsit is gya-
korlott ellenfél ellen (aki ismeri a ,védeke-

i zés” sz0 jelentését is), abszolit semmi
i esélylk. Ez talan ideig-6raig mukodhet

esetleg a — szerintem — kévethetetlentl
gyors DOA2-ben, de a Tekkenben soha!
Persze néhany kritikusa a ,lasstisagat” ro-
jafel a TTT legnagyobb hibajanak (né-
hany internetes tolinok véleménye szerint
a PAL-verzié még a japannal is lassabb),
de ez a latszolagos lassiisag — megint
csak: szerintem — sokkal inkabb erény, és
annak a kvetkezménye, hogy a kombdk
kivételével a karakterek minden tmadas
utan ismét felveszik az alapdllasukat (ne-
tan uléstiket). Egy Baek-Hwoarang vagy
egy Xiayou-Law Osszecsapast azért
mindennek lehet nevezni, csak lasstnak
nem...

Az ismertetd végére kivankozna ugyebar
a grafika, a hangok, a jatékéimény és
hasonl6 nyalanksagok értékelése. Et-
t6l megkimélem a kedves olvasot: a
Tekken 3 kapcsan elédeim mar tgyis
elpuffogtattak az osszes felséfoku fra-
zist — maradjunk annyiban, hogy a
TTT még a PS2 viszonylataban is ra-
tesz egy lapattal. A kérdés az, hogy ho-
gyan fogja ezt tlszarnyalni a Namco a
Tekken 4-ben, aminek szerintik még idén
meg kellene jelennie...

) POZITIVUI

Egy ideig enyhe szkepszissel szemléltem a PS2-re megjelent
jatékokat, amelyek — fmuman szélva — nem klmondullan igazol-
tak azokat az 6romo a gép b képes-

ségeirdl zengtek a reklamok: a lelhnzalal lattan valahogy nem |
voltam meggyézve arrdl, hogy a PS2 egy kicsivel is jobb lenne,
mint a majd’ har iba keriild A TTT-tel eltdl-
tott néhany(szaz) ora azonban egy tiziiteses kombo hatékony-
sagaval oszlatta el a kételyeimet: na igen, EZERT mar érdemes
PS2-t venni! Gyakorlatilag a jaték minden egyes dsszetevéje
onmagaban is tokéletes, és mivel ezek ereddjét szemlélve is
hasonlé eredményre jutottam, szerintem ezzel mmdenl el is

rola. abbahagy

tetlen. Minden PS2-tulajdonos gyijteményében ott a helye —
még akkor is, ha ez a ,,gyiijtemény” csak egyetlen jatekbol all! =

) NEGATIVUM

+ nem minden szerepld
rendelkezik sajat moz-
gasrepertoarral

< a jobb hiivelykujjra gyor-

san horkeményedéseket

general...

« elképesztden jo hangulat

« taktikazas a Tag opcidval

« kivéloan kistlyozott ka-
rakterek



PLAYSTATION 2

Fejleszté
Megjelenés 2000. oktéber (NTSC)

2000. december (PAL)

sOdott: egy uj, feljavitott Tekken Tag
Tournamenttel jatszhatunk, s Dead or
Alive 2-nek is PS2-re jelent meg a legki-
forrottabb valtozata.

Bizony nehéz is eldonteni, melyik is a
legszebb jaték. A Dead or Alive 2-ben el-
képeszt6 részletek kapraztatjak el a jaté-
kost. Csupan néhany példa: valamennyi
a harcos (a napszemtiveges Zackon ki-
viil) még a tekintetével is koveti az ellen-
felét. Amikor a kiizdelmek kozott néha
egy-egy premier plan képet kapunk az
arcokrol, még a hajszalak is kivehe-
t6k. Eleinte az az érzésiink, nem
is egy jatékot, hanem egy
renderelt animéacidt latunk! Ha
a karakterek nem is jobbak,
mint a Tekken Tag
Tournament hései, de az biz-
tos, hogy a terep sokkal
grandiézusabb. Hatalmas 3D-

s tajakat mozgat a gép telje-
sen lassulas mentesen — s mi-
csoda helyszineket! Adaz kiiz-
delem folyik példaul egy diszes i
operahaz balkonjan, majd az egyik
fél megtantorodva atszakitja a korlatot, s
egy pillanattal késébb mar a nézétéren
folytatodik az akcid. A harcosok maxima-
lis kblcsdnhatasban vannak a tereppel:
fel lehet kenni a masikat a falra, avagy le
lehet hajitani tdbbemeletnyi magassag-
bdl, és ezek nem csak a menetek latva-
nyossagat fokozzak, hanem még extra
sériilést is eredményeznek.

Talén kézismert, hogy a Dead or Alive 2
egy jatéktermi atirat, s ha valahonnan
eredeztetni akarjuk, akkor a Virtua
Fightert 2-, illetve a Street Fighter 2-t kell
megjeldinink egyenes agi felmendje-
ként. Nincsenek fegyverek, viszont a kézi
tusahoz példatlan mozgasszabadsagot
kapunk. A klizdelem rendkivil dinamikus
(joval gyorsabb, mint a Tekken), az ira-
nyitas pedig igen egyszer(i. Csupan ha-
rom gombbal - no meg persze a D-
paddel — kombinalhatjuk 6ssze a ki tudja
hany kombinaciét. Van egy (tés-, egy rd-
gas-, és egy tobbfunkcids, un. free gomb
— aztén slussz. Utdbbi elsésorban a vé-
dekezéshez hasznalatos, de mint elneve-
zése is mutatja, sok mas egyébre is. A
nyomva tartasaval — plusz valamelyik

a terepen, és "vele" kezde-
az atdobasokat és az ah-

* hoz hasonl6 "birk6zés" mozdulatokat is.

Talan egy kicsit mar tulsagosan is sok
funkcidt kapott egyazon gomb, tigyhogy
a PlayStation 2 verzidban az L-gombokat
kulon rendszeresitették a mozgashoz,
nem szoélva arrél, hogy az analég karral
is lehet méaszkalni, valamint ugyanigy az

i atdobasokat is el lehet végezni az X le-

nyomasaval.

A viadalokban természetesen szerepet
kaptak a leglényegesebb tradicionalis
kellékek, tgymint a kombdzas, az ellen-

: féllel valé "zsonglérkodés”, és az un.

counter tAmadas (vagyis
amikor tamadas kozben
Utjlk meg az ellenfe-
& = let). De nem ezek
€, teszik igazan kivé-
} telessé a bunyot.
y A rengeteg Utés,
“ ragas, atdobas
mellett a Dead or
Alive-sorozat leg-
nagyobb vivma-
nya az ellentama-
dés. Teszem azt: el-
kapjuk az ellenfél |-
bat rugas kozben, és
ugyanazzal a mozdulattal ki
is csavarjuk azt. (Mellesleg ezt is a "free"
gombbal — plusz a hatra/atiésan hatra le-
tésével - kell kikombinalni.)

A Dead or Alive 2-ben szemlatomast
igyekeztek a kdzonség izlésének eleget
tenni. Az eléz6 rész sikere utan az ossze-
sen 12 karakterb6l immaron 5 képviseli a
gyengébbik nemet, akik azonban az alta-
lanos meghatarozassal ellentétben csep-
pet sem gyengék. Féleg nem melltajé-
kon. (Latszolag ugyan most mellézték a
"szilikon adagot" néveld opcioét, de nem
kell megijedni: megvan az! Csak kelléen
magas korhatart kell beirni az opcidkon
belll, és voila.)

Amit pedig Ugy az egész mezényrdl el
lehet mondani: valamennyi karakter na-
gyon mas klizdéstilusban jaratos. A ro-
bosztus cowboy pankratorosra veszi a fi-
gurét, a mozgékony japanok a ninjutsut
részesitik elényben, stb. A figurak rendki-
viil emberien viselkednek, ami olyan ext-
réknak koszonhetd, mint hogy pislognak,
beszélnek, nevetnek — akar menet koz-
ben is. Mindenkinek van még gtinyol6dd
mozdulata is — jéllehet a kiizdelmek tem-



A Egyesek gyoznek, masok elbuknak

egy nagydarab, de kénnyen kivégez
szornyeteget kell elintézni. Kozben —
ahogy szokas - karakterenként valtozo
torténeteket ismerhetiink meg, amiket re-
atékok mutatnak be. (Ezek a je-
lenetek is a jaték engine-jével késztltek.)
A Time Attack tulajdonképpen egy
ugyanilyen bajnoksag, csak jelenetek és
és a megnyerésre ra-
forditott id6 lecskkentése a cél.

A Survival méd a hagyomanyos tulélé
mad. Csak annyi furcsasag van benne,
hogy a kiutott ellenfelek rendszeresen el-
ejtik az uzsonnajukat, s azokkal feltolt-
hetjlik az energiankat. (Mar ha a kovet-
kezé ellenfél hagyja felvenni.)

A Tag Battle elképesztéen étletes
tizemmod - hasonlé a Tekken Tag
Tournamenthez. Csapatjatékrol van szo,
de ugy, hogy két-két kivalasztott karakter
egy igazi teamet alkot. Mit is kell érteni
ez alatt? El6szor is barmikor valthatunk
menet kbzben szereplét (marmint amed-
dig mindketten talpon vannak), és két
energiacsik van nyilvantartva. Amig az
egyik karakteriink strapalja magat, addig
a masik pihen. A leglényegesebb mo-
mentum az, hogy valamennyi karakter-
hez tartoznak olyan specialis mozdula-
tok, amelyekkel dsszejatszhatnak a tar-
sukkal a valtés pillanataban. Példaul
odaldkjuk az ellenfelet a masik embe-
riinkhéz, mire az nekifutasbdl nyomja le
az illetét. S6t, az ilyen mozdulatokbol
kombokat is lehet gydrni, azaz ha nem
hibazzuk el és az ellenfél nem tér maga-
hoz, felvaltva pofozhatjuk az aldozatot. A
Tekken Tag Tournamenttel szemben
nagy elény, hogy az egyik ember elvesz-
tésével még nincs vége a jatéknak. Ha
tehat elfelejtenénk idében valtani, még a
masik figuraval gyézedelmeskedhetiink.

A Team Battle-nél nagyobb csapat is
Osszevalogathaté. Mi adhatjuk meg a Iét-
szamot, bar menet kozben itt mar nem
lehet valtani. Amikor az egyik emberiink
kifekszik, Gigy Iép a helyére a kdvetkezd.

Végul van még a két nem elhanyagol-
hato, s6t nélkilozhetetlen Gzemmod: a
Sparring, ahol egy tetszéleges tarssal
edzhetlink, és a kétjatékos Versus mod.
Az edzés azért rendkivili jelentéségu,
mert sajnos a jatékban nem lehet lekérni
a mozdulatok listajat (ez nem Soul
Calibur), csakis itt, az edzésnél. Egy
ilyen jatékban, ahol a j6 reflexeket kivano

- pojabol adédéan ezek "megcsillogtatasa-
csak nagyon kezd6 ellenféllel szem-

. bunk: bizony nincs hijan grafikai effektu-
. soknak a jaték. A terep még hoseink ru-
. hazataval is kélesonhatasban all. Példaul
. teherliften kiizdlink, s odakertliink egy
i racs folé, mire azt vehetjiik észre, hogy

i eredetinél - pontosabban fogalmazva:
: olyan helyekre uthetjik ki az ellenfe-
i leinket, amik a DC-verzidban nincse-
: nek benne, plusz van néhany Uj aré-

 mert idékozben a Sega gépére is ki-

rm. Fellobogézott kinai

yor vizesés — hogy csak néha-

nyat emlitstink a latnivalok koztil. Patak-
ban Iépkediink, héban mélyed el a 1a-

emberiink kabatjat felfelé libegteti a lent-

: rél aramlé szél. A zene amolyan rockos,
: nem mondhatni, hogy nem illik a téma-
i hoz. A kiilénb6z6 zajok joI érzékeltetik az

Utések intenzitasat, hiszen kiilénb6z6 po-
fonhangok tarsulnak példaul a counter ta-
madasokhoz, s a szétzlizott korlatokat/fa-
lakat is a pont oda ill6 robajok kisérik.
Amint mar tébbszor is hangsulyoztam,
a jaték elképeszté mennyiségli mozgast
tartalmaz, ami ugyebar feltétlendl j6 do-
log. Ugyanakkor két dolog miatt minden
elismerésem mellett csak masodhege-
dUs a szememben a Dead or Alive 2.
Eldszor is az élethliséget tudnam ezzel
kapcsolatban emliteni. Tudom, hogy ez
nem mindenki szamara fontos, de tény,
hogy a jatékban sok mozdulat az olcsé
vided-trilkkokkel telepakolt karate-filmek-
re emlékezteti az embert. A figurak moz-
gésai nem annyira természetesek, mint
mondjuk a Soul Caliburban. A méasik do-
log pedig az, hogy a Soul Calibur-féle
missziok nélkll erésen kétjatékos orien-
talt a Dead or Alive 2, s nincs benne az a
sok élvezetes titok és rejtett karakter, ami
meghosszabbithatna a jatékéiményt.
Széval nekem ezek eléggé hianyoztak.
Végezetll azt is meg kell jegyeznem,
hogy a PlayStation 2-verziét nem igazan
érdemes megvenni, ha esetleg mar meg-
van a Dreamcastos. A Hardcore kiadas
mindéssze néhany Uj tag-team mozdu-
lattal, illetve par helyszinnel lett tobb az

na. Bar ez is csak félig-meddig igaz,

jott egy korlatozott példanyszamu
specidlis kiadas, amiben ezek mar
szintén benne vannak.

74
vzoli@vogel.hu
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A Dead or Alive: Hardcore azok jatéka, akik a pergd ritmusd,
gyors, és elsdsorban a reflexeket igénybe vevé bunyot szere-
tik. Nekik biztosan jobban fog tetszeni még a Tekken Tag
Tournamentnél is — még ha nincs is benne annyi karakter és
érdekesség, illetve nem telik olyan sok iddbe végigjatszani
egyjatékos médban.
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« Jo nagy helyszinek
* Pergd ritmus

« Erdekes ellentdmadasok

* Kevés karakter

« Rovid és nevetséges
"sztori mod"

* Keveés extra
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szt varakozastol szinte vibrél
ranylo. nyari délutan. Az izgalomtol

tott csond valtja fel, kezdetét veszi a
visszaszamlalas. A motorok ugrasra
kész ragadozoként merednek a startvo-
nalra, diihodt orditasuk az egekbe kor-
béacsolja szivverésed. Az tvolts zaj har-
sanyan betolti a teret, agyadban vissz-
hangzé hullamai kioltanak minden gon-
dolatot. Mar csak par masodperc. Mé-
lyeket Iélegezve nyugalmat erdltetsz ma-
gadra, felidézed, amit az edzéseken ta-
nultél. Utolso ellendrzés: sebvalto, fékek,
gumik rendben. Hirtelen mozdulatlanna
dermeszt a jéghideg felismerés: Elfo-
gyott a kéla! De nincs tobb idd kijavitani
a hibat, mar indul is az 6sszecsapas, uj-
jaiddal géresdsen markolva a
gamepadot, kéveted az elhizé élboly
oszlopat...

Emberi természetiink egyik alapeleme
a veszély, keressiik, amiota csak felbuk-
kantunk kis bolygdénk vad hajnalan, ami-
kor élelembeszerzési akcidink minden-
napos velejardja volt. Akkoriban a Spar
eladdi helyett még kulonb6éz6, nem tal
baratsagos allatokkal (pl. mammut) le-
zajlott élet-halal harc jelentette a korabeli
bevasarlast. Azota rakényszertiltiink
hogy mindenféle mesterséges potsze-
rekkel, leggyakrabban fékevesztett sza-
guldozéssal helyettesitsiik a hianyzo iz-
galmakat.

akkor nem feledkezhetlink meg

szintén alapvetd tulajdonsa-
gunkrél sem, amivel kiemelkedunk élévi-
lagunk kevésbé sikeres tagjai kozul. A
kézhiedelemmel ellentétben, egyaltalan
nem az intelligenciankrol, hanem a lus-
tasagunkrol van most sz6, amellyel bar-
melyik él6lényt magunk mégé utasitunk
ismert univerzumunkban. Ha jobban be-
legondolunk, altalanossagban sokunkrol
elmondhatd, hogy ugyan szeretjik NEZ-
NI a veszélyes sportokat, am mar csak a
téredékink (zi valamilyen szinten, hi-
szen rettenetesen farasztd procedura-
kon kellene atesniink, mire egyaltalan az
életben maradashoz sziikséges alapokat
elsajatitanank.

Ezt a kettds hajlamunkat célozta meg
a Namco csapata, mikor Moto GP néven

tation 2-re az elsé mo-
torversenyt. Hala a kittiné munkanak, no
meg a platform emlitésre mélto képes-
ségeinek, Iélegzetallitban életh(i motoro-
zasban lehet részlink, mikozben el sem
kell hagynunk kényelmes fotelunkat...

A jaték a klasszikus motorverseny
szerkezetére éplil, a kupaért vivott ki
delem (Season mode) mellett még tébb-
féle egyéb megmérettetésben allhatj k a
sarat. Az Arcade mode biztosit lehet
get a gyakorlasra, 6t valaszthat6 palya
valamelyikén kell legyéznUink huisz ellen-
fellinket. A gy6zelemért alaposan meg-
dolgoztatnak minket, én speciel a legna-
gyobb sikeremnek azt kdnyvelhettem el,
amikor siker(lt bejutnom az elsé tizbe.
Erdemes elészor ebben az opmoban
jatszva kitapasztalnunk a palyak és a
motorok sajatossagait, mivel itt a legdu
vabb karambollal is csak a felborulast
kockaztatjuk, szemben a tornaval, ahol a
karriertinket.

Ha kelléen felkésziltnek érezziik ma-
gunkat, fejest ugorhatunk az igazi kihi-
vas kell6s kozepébe: elindulhatunk a
bajnoksagon. A nehézségi fokozatot és
a teljesitendé torna hosszat kivalasztva,
mar csak leend6 istallonk illetéségét kell
eldontentink. Miutdn megvan a szimpati-
kusnak vélt 500 kobcentis, kezdddhet is
a tanc, csak arra figyeljink, hogy a nagy
uldozés kozepette nehogy teljes sebes-
séggel belerohanjunk valamibe, mert —
bar nem térténik semmi lathato karoso-
das - bizony vége a dalnak. Oszintén
szoblva, elég butan is nézne ki, ha 300
km/h-val repesztve, (itk6zés utan a p
tank felkelne, szépen leporolna magat,
majd szép nyugodtan visszallne a meg

A Horizontalis motor?!



canasok soran sem, véglg megom ma-

kulatlan allapotat.

Mint minden tisztességes verseny, a
Moto GP is biztosit lehetéséget az em-
beri ellenfél tesztelésére. A Vs opci6
alatt véres Gsszecsapasokat kezdemé-
nyezhetlnk kivalasztottainkkal, tde val-
tozatossagot hozva a CPU ellen folyta-
tott kilatastalan kiizdelembe.

Ha mar sorban nyerjiik a kupakat, és
hard fokozaton lazan kenterbe verjiik
akarmelyik rivalisunkat, és ismeréseinket
is folyamatosan aldzzuk a Vs mode-ban,
itt az ideje, hogy megprobalkozzunk az
egyéni feladatokkal. A Time trial-nak ke-
resztelt Gzemmaodban a valasztott palyan
hibatlanul vezetd szellemképiinkkel ver-
senyezhetiink, hatha mi még hibatlanab-
bak vagyunk. (No comment.) A
Challenge mode pedig a nevéhez hten,
az egyéb, nagyszer( kihivasok tarhaza,
az egyes Arcade és Season gyézelme-
ink mellett sok mas érdekes akadaly le-
kizdésért kaphatunk itt dijat.

A jutalom nem hull csak Ugy az 6link-
be, megszerezni motorunk alapos isme-
rete nélkil pedig csak irtdzatos szeren-
csével lehet. Tizenkétféle tipusu acélpa-
ripa all (gurul) a rendelkezéstinkre, ame-
lyek négy alapveté tulajdonsag alapjan
jellemezhetdk. A nagy erbatvitel végse-
bességiinket néveli, am ennek a gyorsu-
las latja karat. A kormany magas érzé-
kenysége motorunk jobb reakciokészsé-
gét eredményezi, viszont a stabilitdsunk
jelentésen csokken. (Ezt elsésorban
nagy sebességnél vessziik észre, ami-
kor épp leeléznénk valakit.) Az erételjes
gyorsulas és fékrendszer érzékeny kor-
manymduivet igényel — borulni is kony-
nyebben tudunk téle. Bar az egyes tipu-
sok sajatos értékekkel
program teret enged a
sanak, ugyanis a Settings opcié segitsé-
gével mi is beleszdlhatunk jarmuviink ki-

hamon ¥ Bor 21

A A sotétkek lovag

A Odané;

7

alakita-
saba.

Erdemes moto-
runk kivéalasztasakor az
egyes palyak jellegzetességeit mér-
legelni. A hosszU, egyenes szakaszokon
a végsebesség rangsorol, a kanyargos
részeken az érzékeny kormanyu és jo
gyorsulésu gépek vannak elényben. Per-
sze, az a legfébb szempont, hogy mi
melyiket tudjuk vezetni, hiszen elméleti-
leg barmelyikkel nyerhetiink. Ktlénésen
akkor, ha a gaz eszetlen hasznalata he-
lyett néha a fékre is odaléplink, a kanya-
rok nagy része ugyanis nem veheté be
150 km/h felett. Nincs bosszantébb id6-
veszteség, mint amikor kisodrédva elve-
szitjiik sebességlinket, és ezzel egyutt
dltalaban a versenyt is. (Na jo, van, ha
felloknek.)

A jatékrol, tgy tlinik, jobbéra jét mond-
hatunk. Egy kicsit kevés azért az 6t pa-
lya, és igazan abrazolhattak volna a ka-
rambolok kovetkezmenyelt is. Klon szo-

wsszajatszasa a nézok szemszogebol
az eseményeket. A mar-mar film-

ronat, de hat errél a készité csapat -nagy
szerencséjére-mit sem tudhatott...

Lysergize
Lysergize@excite.com
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A Moto GP személyében az elsé motorversenyt tisztelhetjiik
PS2-6n. Valdszerii, igényes grafikaja mellett kemény kihivasai
még a megszallott motorversenyzdknek is feladja a leckét.
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probléma a vidampark személy-

zetének dolgos hétkéznapjaiban,
amelybe a Theme Park World jovol-
tabol, PlayStation 2-n, mi is belekos-
tolhatunk. A menedzseri kakasul6rél
dirigélva kell felépitentink almaink park-
jat, amely azon tdl, hogy tetszik a kdzon-
ségnek, még gazdasagosan is miikodik.
Magyaran sz6lva, ugy kell kifosztanunk
kis baratainkat, hogy kdzben még jol is
érezzék magukat.

A szorakoztatdipar eme kétarclisagat
tokéletesen kihozza a program, a sike-
res menedzsment titka a kreativitas és a

rejlik. Lehetlink barmennyire profitorien-
taltak, ha hibasan faragunk kiadasain-
kon, (pl. tul kevés takaritot, karbantartot
alkalmazunk) vagy rosszul tervezziik
meg parkunk szerkezetét, vendégeink
maris elégedetlenkednek, és latogatott-
sagunk vészesen esik. Akarcsak az élet-
Még itt, a vidampark ben, itt sem art figyelni a részletekre, ha
ellés kbzepén sem fe- jol mend Uzletemberekké szeretnénk val-
ledkezett meg arrél, amit : ni.
otthon a mamajanak A jaték soran kezdetben egy vidampar-
igért. Onfeledten lakma- kot, kés6bb egy egész szigetcsoportot
- rozd pajtasai csufoloda- elfoglalé haldzatot kell kiépitentink és
saval mit sem torédve, ki- | felfuttatnunk. Els6 parkunk szerényen
hagyta a hamburgeres egy darab jol bezart kapubdl, és egy te-
standot, miel6tt egydtt fe- kintélyes nagysagu lres
tek volna a hullamvasut- telekbdl all, amelyen
ra. Széfogadasa jutalmaul kénytink-kedviink
a vasUtbol kiszallva maris vi- | (no meg indulété-
daman futhatott a kdvetkezd : kénk) szerint épit-
izgalmas berendezéshez, el- : kezhetlink. Mar
lentétben falank tarsaival, az épitkezés ele-
akik a takaritd bacsik mor- jén érdemes
cos tekintetétdl kisérve ha- észnél lenniink,
mar viszontlattak zsiros majdani vendé-
ebédjik maradvanyait. geink szorakoza-
A fenti jelenet mindenna- : sa, azaz a profi-
pos tunk szempontjabdl
egyaltalan
nem mindegy,
milyen rendszer
szerint tervezzik meg birodal-
munkat. A latvanyossagok, a
disztargyak és a infrastruktura-
lis elemek (WC, biztonsagi
kamera, szemetes) ven-
dégeink elégedett-
ségéhez jarul-
nak hozza,
mig étter-
meink,

sohasem bantja a

gyengébbeket, és

mindig megeszi az
gész tal spenotot.

£

A Atudésok éppen a hajndvesztét fejlesztik

nyeréautomataink és egyéb boltjaink
kozvetlenil gomboljék le réluk a zsetont.
Erdemes fontoléra venni a latszélag
non-profit beruhdzasokat, mert ezeken
sporolva gyakran jelentés bevételektdl
eshetlink el, mégha nem is kozvetlen
maédon. Miutan felépitettiik a célszerl-
nek tind konstrukciot, és gondosan be-
kotottik az Uthalézatot, mar csak fel kell
venniink az alkalmas embereket, és in-
dulhat is a moka.

Személyzetiink parkunk goérduilékeny
muikodésérdl gondoskodik, am az agy
tovabbra is mi vagyunk. A jol iranyi-

tott személyzet szinte azonnal
magatdl is legydzi a felmertilé
akadalyokat, ezzel szemben
az elégtelen humanpolitika al-
landé nytiglédéshez, és nem
utolsésorban pénzpocséko-
lashoz vezethet. Takaritoink a
vendégeket olyannyira zavard
szemét eltlintetésében jeles-

It
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A Az elvarazsolt kastély biztos befektetés



TIPPEK ES TRUKKOK
Epitkezés: Epitsiik f6 latvanyossa-
gunkat minél beljebb a parkba, hogy
kis pénzeszsakjaink minél tobb terdle-
tet jarjanak be, azaz minél tobb boltot
érintsenek az Utvonalon. Ne gyorsan
forgé berendezések kozelébe épitsiik
éttermeinket, hiszen igy sokkal na-
gyobb valészintiséggel lesznek rosz-
szul vendégeink, elégedettséguik ro-
hamos esése mellett. Ettermi triik-
kok: balatoni biiféseket megszégye-
nitd piszkos modszereket tesz lehetd-
vé a program. A sult krumpli sézasa,
a hamburger zsirozasa, illetve a fagyi
cukrozésa kinzé szomjuséagot idéz
eld, tehat jelentésen novelhetjik tdi-
téink eladasi statisztikajat, amelyek
jégtartalma szintén a mi dontéstink
fuggvénye. (Az arak Ggyszintén, j6
kombinacid: olcsé, sés krumpli, dra-
ga jeges udité.) Azonban figyeljiink
arra, hogy pl. a tul zsiros hamburge-
rektél tébbszor teszik ki a taccsot,
mint a sovényaktél. Berendezések:
valtoztathaté sebességgel és idétar-
tammal rendelkeznek. Noveléstikkel
érdekességuk is no6, de élettartamuk
csokken. (A gyorsabb gépektd!
ugyanakkor tobben is hanynak.) A
vonzo gépek el6tt gyakran nagy sor
allhat, ami a gyerekek elégedetlensé-
gét szintén okozhatja. llyenkor érde-
mes egy masik kozeli gépet felfejlesz-
teni vagy a kedvencbdl épiteni még
egyet. Személyzet: a tisztasag és a
biztonsag az, amire a gyerk6cok oly
kényesek. Alkalmazzunk ezért minél
tobb takaritot, olyan sokba nem kertil-
nek, mint a szemét miatt elmaradé
belépdjegyek. A biztonsagi 6rok mun-
kajat nagyban segitik a kamerak, a ta-
karitokét viszont a strlin elhelyezett
vécék és szemetesek. Becsuljik meg
bohécainkat is, hiszen sok rosszked-
v gyerek arcéara varazsolnak mosolyt
- gyakorlatilag bagéért.

Egyéb: a viszonylag hamar kifej-
leszthet6 lufiboltot, illetve jelmezboltot
altalaban az aktudlis kedvenc masiné-
ria kornyékére éri meg lerakni. Jelen-
t6ségiik nem is annyira a kitermelt
profitukban rejlik (egy mené parkban
eltorpiil az egyéb bevételek mellett),
hanem jél jelzik kiskor( tzletfeleink
elégedettségi szintjét. A gyerekek
ugyanis csak akkor szeretnek lufit va-
sarolni, amikor j6l érzik magukat, jel-
mezt pedig csakis a legtokéletesebb
hangulatukban hajlandok beszerezni.
Igy egy képernyére vetett pillantassal
konnyedén felmérhetjik aranyba-
nyank tartalékait...

kornyékén

kednek, biztonsagi éreink a bajkeveré-
ket lefiilelve, bohdcaink pedig spontan
utcai eléadasokat rogtondzve novelik a
gyerekek elégedettségét. Karbantart6ink
és tuddsaink fontosséagat felesleges
hangsulyoznunk, segitséglk nélkl lehe-
tetlen lenne Uj gépeket belizemelni, és
fennakadas nélkil mikodtetni. Embere-
ink Iétszamat parkunk méretéhez igazit-
suk, érdemes folyamatosan képezniink
6ket, mert ekkor né a hatékonysaguk.
(Igaz, a fizetéstik is.) Kevesebb embert
kell alkalmaznunk, ha kijel6ljik mikodé-
sk terletét, am vigyazzunk, nehogy a
sok munkatdl tulsagosan kimeriljenek,
mert ez sztrajkhoz vezethet. Az pedig
nem éppen néveli parkunk népszer(-
ségét, ha személyzetlink oszlopos tagjai
nagy transzparenseket l6balva elzarjak a
bejératot...

Személyzetunk felvétele utan elharithat-
juk kis latogatoink el6tti utolséd akadalyt
is: kinyithatjuk a fékaput. Sajnos hatradé-
lésrél még sz sincs, hiszen folyamato-
san figyelnlnk kell vendégeink elége-
dettségi szintjét, igényeikhez allandéan
igazodva Ujabb és Ujabb valtoztatasokat
rendelve el. Ha minden a nagykonyv
szerint halad, és mar vérprofin fejjiik a
gyerekeket, elkezdhetjik a palyahoz ki-
osztott feladatokat is teljesiteni, ugyanis
ezek alapjan szerezhetiink aranykartya-
kat, amelyek a tdbbi park megvasarola-
sahoz szikségesek, amelyekben mar
sokkal tobbféle jaték fejlesztésére és
tzer ére van lehetéség

Minden tiszteletem a fejlesztébrigad-
nak, mert e komplikalt feladatokat po-
fonegyszer( iranyitassal sikertilt kivite-
leznitik. Szigetiinket kivalasztva Iéplnk
be a tulajdonképpeni fémentibe, ahol a
Laptop opci6 alatt szerezhetjiik be ki-
vant informaciodinkat, vehetjik fel, vagy
éppen raghatjuk ki embereinket, intéz-
hetjiik fejlesztéseinket stb. Epitkezéslink
sem kimondottan bonyolult, valéban ha-
rom dimenziéban mozoghatunk kurzo-
runkkal, kdnnyedén hulzhatunk fel, vagy
dézerozhatjuk el a kivalasztott éplletet.
A grafikardl csak szuperlativuszokban
zengedezhetiink, hihetetlen élmény,
amikor sajat szemszogbdl jarhatjuk be
birodalmunkat, az 6sszes |étesitményt
letesztelve! Négyféle tipusu parkot épi-
tettek a jatékba, igy hosszl idén ke-
resztil taldlunk Gjdonséagokat. Egyet-
len emlitésre mélté hianyossagot
sem fedeztem fel, hacsak nem azt,
hogy nincs kenépénz, és nem lehet
hidegre tenni a rivalis viddmpark tu-
lajdonosat. Talan majd a Theme Park
Hungary-verziéban...

Lysergize
Lysergize@excite.com

A Theme Park World nagyszerii stratégiai jaték, amely komoly
kihivasai és kedves, humoros grafikaja miatt méltan ajanlhato
minden Az egyetlen i ito ale-
IGhetetlen bemondo, aki miatt sajnos gyakran kényszeriiliink
lehalkitani a tévét...

< pozITivum

 kaprazatos 3D-s grafika
« valtozatos kihivasok
« szorakoztato jatékmenet

GRAFIKA |

= ) NEGATIVUM
* a bemondd
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gyre jobb jatékokkal lepi meg hu-

valo jatéktermi atiratok mellett min-
dig akad par eredeti cim is. Ezek kozé
tartozik a mar nagyon régéta vart
Phantasy Star Online. A jatékot — mint
azt a neve is mutatja — alapvetéen az
interneten keresztl lehet (kell) jatszani,
de persze hagytak benne egy offline
(sztori) maodot is.

A Phantasy Star Online nem egy
ujkeletl Gtleten alapszik. A Sega Master
Systemen jelent meg az elsé Phantasy
Star, ami egy fellilnézetes, golydkarakte-
res, 2D RPG maszka volt. A gépek tuda-
sa azota alaposan megvaltozott, igy a
Sonic Team teljesen modern formaban
élesztette Ujra a sorozatot. A PSO az
elsé teljesen 3D-s grafikaju, va-
16s idejli harcrendszerrel ren-
delkezd, online szerepjaték,
ami konzolgeépre készilt.
Es ezek csak Ures szavak,
mert a jaték ennél sokkal,
de sokkal tébbet nyujt.
Ezt azok is igazolhatjak,
akik mar jatszottak valami-
lyen online szerepjatékkal.
PC-s fronton bé a vélasz-
ték: Diablo 2, Ultima Online,
Asheron’s Call, EverQuest.
Ezek a jatékok sok ezer embert
szoérakoztatnak nap mint nap. Mi — kon-
zolosok — miért maradnank ki ebbdl a
szuper lehetéségbél? Ha a DC-ben ott
az a modem, akkor miért ne hasznalnank
ki?

A PSO torténete szerint a fold szinte tel-
jesen lakhatatlanna valt, ezért 0j bolygot
kellett talalni. A Pioneer 1 kutatohajo ta-
lalt is egy tavoli bolygdt — a Ragolt —,
ahol elkezdték felépiteni a koloniat. Hét
évvel késébb megérkezett a Pioneer 2
harmincezer telepessel. Bolygd kordli pa-
lyara allva megprobaltak kommunikécios
kapcsolatot létesiteni a koloniaval. Ekoz-
ben egy hatalmas robbanas razta meg
az egész bolygdt. A mi feladatunk lesz

; HP46/62
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Ly V/sakine

Evil Shark

| Attribute:A Beast

- kideriteni, hogy mi tortént. A jaték kezde-
E séges rajongotaborat a Sega. A ki- -

Kiadé

Fejleszté
Megjelenés

tén el kell dontentink, hogy milyen karak-
terrel akarunk jatszani. A kilenc kulonféle
figura harom f6 osztalyba sorolhaté:
Hunter, Ranger, Force. A Rangerek az iz-
mok, akik a legbrutalisabb |6fegyverekkel
is jol bannak, és a legnehezebb pancél-
zatot is elbirjak, varazsolni viszont nem
tudnak. Annal inkabb a Force osztaly ka-
rakterei, akik pont a varazslasi képessé-
geik miatt jok, de csak a kisebb pancélo-
kat és I6fegyvereket hasznalhatjak. A
Hunter osztalyba tartozé karakterek szin-
te minden eszkozt hasznalhatnak, 6k az
arany k6zéput. Ennek persze éra is van,
hiszen a fejlédésiik is mindenre kiterje-
dé, igy egy-egy képességre kevés jut. Az
osztalyokon belili eltérésekrél kis

. grafikon és magyarazé széveg
ad tajékoztatast. Az alapos
megfontolasok utan ki-
vélasztott karakteriink
kilsé megjelenését
is magunk hatarozhat-
juk meg. A fej formaja,

a test szine, a testalkat
mind kulon allithatd. Ez
utébbi meghatarozasa
nagyon jopofa, hiszen az
alacsony dagadttol egé-
szen a szteroid-agyu kigyur-
tig szinte minden lehetéség

adott. Ezek utan mar csak a nevet kell
megadni, és maris indulhat a jaték.

A Pioneer 2-n talaljuk magunkat. Az
eloljarod és kollégai réviden eligazitanak a
torténtekkel kapcsolatosan. Ezek utan ér-
demes korulnézni a kbzponti teremben,
ami a Lobby névre hallgat. Itt sok min-
denki megfordul és a kulonféle Gizleteket
és egyéb szolgaltato részlegeket is itt ta-
laljuk. Erdemes mindenkivel beszélgetni,
mert eleinte sok infot kaphatunk télik. A
késbbbiekben inkabb csak az Uj jovevé-
nyekre pazaroljunk idét, a tobbiek altala-
ban mindig ugyan azt hadovaljak. A Lob-
by keleti részén talalhatd az értékmegor-
26 (Check Room) és a bevasarld negyed
(Shopping District). A megérzé teljesen
dijtalan és tapasztalataim szerint feneket-
len. Itt raktarozhatjuk a még nem hasz-

A A nanosérkany beijedt a fénybotomtdl

Online RPG

I Sega
www.sonicteam.com
Sonic Team

2001. januar 30. (NTSC)
2001. februér 23. (PAL)

nalhato targyakat és
varazslatokat, vala-
mint a megkeresett 1‘-§\
(és talalt) jovedel-
minket is. A
Pioneer 2-n a fi
zetbeszkoz a
Meseta név-
re hallgat. A
pénzt ¢
azértis

érdemes
mindig le-
pakolnunk,
mert a nem ki-
vant elhalalozasunk
esetén az Osszes nalunk lévo pénz
(és a kezlinkben levé fegyver) a bal-
eset helyszinén marad. Egyjatékos
modban nem gond, mert visszamehe-
tlink érte, de a multiplayer jatékban eset-
leg hullarablas aldozatai lehetiink. A be-
vasarlé negyedben taldlhaté egy Tekker
névre hallgaté tag (ha Uj karaktert indi-
tunk, akkor masképp fog kinézni), aki az
ismeretlen — vilagoskék nev(i — targyakat
tudja azonositani 100 Mesetaért. llyene-
ket csak a masodik kiildetéssorozattol
fogunk talalni (,??? Rod”), de akkor lesz
beléliik j6 par. Jobbra a narancs bodé-
ban a Fegyverkereskedd (Arms Shop) ta-
lalhatd, ahol fegyvereket lehet vasarolni.
A kovetkez6 a zold szinben pompéazéd
Szerszam Uzlet (Tools Shop). It csillag-
kulcsot ugyan nem kapunk, csak kilon-
féle gydgyitalokat (kristalyokat?) és va-
razslatokat (Techniques). A legszélsé
muksoé a kék pult mégott munkavédelmi
felszereléseket arul (Guards Shop). Itt
kaphatunk testpancélokat (frame) és kézi
pajzsokat (barrier, shield). A terepen 6sz-
szeszedett cuccokat is ebben a szoba-
ban tudjuk eladni. A Sonic Team a teszt
soran valészinlileg megelégelte, hogy a
kulénféle cuccokat més-mas boltban kel-
lene eladni, igy ezt leegyszer(sitették.
Barmelyik kofanal eladhatjuk az eladan-
donkat, az arkartell miatt pedig mindegy
melyikhez megyunk. Sajnos a cuccok
vételi és eladéasi ara koz6tt legalabb 6-os
szorzé van (a Diabloban legalébb a ne-
gyedét megkaptuk...), igy nem jarunk tdl
jol. Erdemes az értékesebb cuccokat le-
tétbe helyezni, és késébb online médban
értékesiteni. Nagyon intelligens segitség,
hogy ha vasarolni akarunk egy targybdl,
akkor latjuk a nalunk levé mennyiséget
is. Fegyvereknél és pancéloknal pedig a
védettség és tamadoderd valtozasait is
nyomon kévethetjiik.

A nyugati részben talalhaté a Kérhaz
(Medical Center). Elhalalozasunk esetén
itt térink magunkhoz. Csata kdzben
megromlott egészségi allapotunkat is itt
tudjuk feljavittatni. A kérhazzal szemben
taldlhatd a Vadaszok Ipartestliletének Iro-




galatot teljesité holgy szives oromest ad
informéaciokat a kilonféle kildetésekrl.
Ezek altalaban a keresd meg, 6ld meg
vagy vidd oda kategoriaba tartoznak, de
extrém esetek is eléfordulnak. Az egyik
kuldetésben példaul egy fegyvermanias
hapsi felesége biz meg minket azzal,
hogy beszéljik le a férjét a mértéktelen
fegyvervasarlasrol. Konnyt pénz... Egy-
szerre csak egy kuldetést tudunk beval-
lalni, de ezt barmikor le is mondhatjuk. A
jaték offline részében kozel 50 kuldetés
létezik, melyek egyre nehezednek. Osz-
szesen négy helyszint lehet bejarni: az
erdd (Forest), a barlang (Cave), a banya
(Mine) és a romok (Ruins). Ha tgy érez-
ziik, hogy kelléen felkészUltiink a beval-
lalt feladatra, akkor a két 6r altal 6rzott
hatalmas ajton keresztiil eljuthatunk a
teleporthoz. Ez kdzvetlendl a kuldetés
helyszinre visz minket.

A Ragol élévilaga egykor békés volt, de
mostanra teljesen megvadultak az alla-
tok. A legfébb ellenségeink Ok lesznek. A
harcrendszer nagyon jo. Kétszer harom
akciégombunk van, melyek kozétt a jobb
flippergombbal vélthatunk. A zéld gom-
bon mindig a beszélgetés marad. Az ak-
cibgombok funkcidja a mentben atvari-
alhato. A jaték folyaman sajnos bebizo-
nyosodott, hogy igen kevéske az a par
gomb. Ha egy ledefinidlatian targyat
vagy tdmadast akarunk hasznalni, akkor
bizony a mentiben kell turkalnunk. A ja-
ték viszont a menu lehivasakor is megy
tovabb, mozogni tudunk, de tdmadni
nem. Offline médban nincs
mese, el kell szaladnunk
egy letisztitott palyarész-
re, online moédban vi-
szont a tarsaink feltart-
jak a monstereket,
amig mi a menuvel
vacakolunk. A meni-
rendszer egyébként
elsére egy kicsit ijesz-
16, de igen hamar
megszokhatd. Nem ej-
tettem még szo6t a MAG-

A Pedig nem dltoztem se gilisztanak, se ku-
koricanak...

- sen ezeket is lehet tapolni
© hogy mit adunk nekik, tgy valtoznak a

denhova koévetnek min

tulajdonsagaik is. Bar nekem nem sike-
rilt a MAG-ombol semmilyen hasznos
dolgot kicsikarni (a Photon Blast elvileg
gyogyitas, de nem akart mlikodni), de
azért tomtem rendesen mindenfélével.

A Phantasy Star Online kivitelezésén
latszik a Sonic Team profizmusa. A jaték
brutdlisan szép. Nyugodt szivvel kimon-
dom: a legszebb DC (konzol) jaték. Mar
a Lobby kivitelezése is dobbenetes, a fi-
gurak maszkalnak 6ssze-vissza, neon-
reklamok villédznak, az ablakon keresz-
tl pedig lathatjuk, ahogy elhtiznak a te-
her és személyszallité (irhajok. A figura
modellek egészen aprélékosak, mozga-
suk pedig nagyon jol megtervezett. Talan
csak par szérny kivitelezése tuinik egy-
szerlinek, de ezt is gyorsan feledteti a
tobbi. A leghihetetlenebb a textirak mi-
ndsége. Mindenhol szemet gyonyorkod-
tetd magas felbontasu texturak vannak,
sehol egy elmosott vagy texeles grafika.
A zene és a hangok minésége szintén a
Sonic Teamre vall. Nekem nagyon bejott
a zene. Valami fantasztikusan j6 hangu-
latot kélcsonodz a jatéknak. Van benne
valami fajdalmasan szép, valami liraian
technos. Nehéz pontosan megmagya-
razni, mert hallani kell. A hanghatasokra
szintén nem lehet panaszunk.

Most latom csak, hogy egy kicsit tulir-
tam magamat, és a jaték online részérdl

szinte alig irtam valamit. Nos, ha elné-
zitek nekem, akkor ezt a kovet-
kez6 szamra halasztanam.
Szerintem még tapolom a
karakteremet legalabb
egy hétig offline médban

(most 14. szintli) és uta-

na vagok neki a netnek.

Tudjatok, senki sem

szeret csirke karakte-

rekkel tarsulni.

A Csak alltunk ott dobbenten, és csodaltuk a
faunat...

A Megpirdzlak, te ocsmany dig!
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SakmaN
sakman@vogel.hu
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A PSO az eddig megjelent legszebh grafikaja és legjobb hangL’l
DC jaték, ez nem vitas. Nem tagadom vannak hibai. Az iranyi-
tas és a kamer és néha g aval is akadnak
néha pr pl.a iink a ta sth. De
eltorpiilnek a jaték hihetetleniil igényes kivitelezése mellett. Ezt
a mindséget eddig csak Sonic Team-tdl lathattunk. A hirek sze-
rint mar késziil a jaték folytatasa, mégpedig a Sega mostani fi-
lozéfiaja szerint TOBB géptipusra is. Azaz a DC mellett PS2-re
biztosan, PC-re, Xbox-ra és GameCube-ra pedig talan.

= | NEGATIVU

« dobbenetesen szép grafi- « kamerakezelési gondok
ka (VGA-box elényben) * aprdbb iranyitasi problé-
« dobbenetesen jo hangha- mak
tasok és zene
< internetes multiplayer
nirvana
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Eidos Interactive
www.eidosinteractive.com
Quantic Dreams

2001. februér (PAL)

Kiadé

Fejleszté
Megjelenés

a Nomad Soulrél kell ismertetot fabri-

kalnia, mert nem igazan tudja, hogy
vajon hol is fogjon hozza. Ha meg hoz-
zéfog valahol, ott csupa ket!oseg fogad—
ja, amelyekkel aztan nem |gazan
kezdeni. Kezd6édoétt ez a mlisor mar a ja-
ték fejlesztési idészakaban, amik
ték még az Omikron cimet viselte
projekttel a PlayStationos és PC-s jatéko-
sokat kivantak megcélozni. Az eredeti
PS-orientalt elképzelés tikrézodik a vi-
szonylag kevés poligonbdl felépitett (
szont igen szépen animalt) 3D szerepl
kon, tovabba az épiletek belsejének kivi-
telezésénél alkalmazott textura-
kon. Menet kozben a készi-
tok rajohettek, hogy el-
képzeléseik kivitelezésé-
re a PlayStation hard-
vere mar nem igazan
alkalmas, igy tehat a
félkész mivet mar
csak PC-re folytattak
(ami meg is latszik a

I gencsak bajban van az ember, amikor

A A legkdzelebbi masszazsszalonba kérném

en

KULSO helyszmeken) ami hosszas hu-
zavona utan '99. végén jelent meg az
elég ijesztéen hangz6 4 CD-nyi terjede-
lemben.

Ugyancsak bajban vagyok, amikor mu-
faji besorolast kéne adnom a jatékrol,
mert a szerz6k Ugy dontottek, hogy a
grandlozus koncepcidhoz grandidzus sti-
lus is illik, és nemes egyszertiséggel be-
lezsufoltak a jatékba mi den uralkod6
nak szamit6 konzolos j
ték tulajdonképpen egy kiilsé szemszog-
bdl jatsz6do kalandjaték, kortlbelul a
Resident Evil-sorozat stilusaban, ahol a
szokésos kaptafa (informéciokat szerez-
ve, megfeleld targyakat hasznalva satob-
bi) haladhatunk elére a torténetben.
Idérél-idére kilonféle Iényekbe bot-
lunk, akik a veltink valé kommuni-
kacio kizarélagos modjaként a ve-
rekedést képzelik el. llyenkor a jaték at-
megy egy 3D verekedds jatékba, ahol
lelkesen (tlegelhetjik/rugdalhatjuk egy-
mast az ellennel, mignem egyikink vég-
képp fel nem borul. A Soul Calibur vagy

a Dead or Alive 2 babérjai ugyan
nem kertlnek kiléndsebb ve-
szélybe, mindenesetre nyo-
maszt6 élményeink koze-
pette egész kellemes szo-
rakozast nyujt némi test-
mozgas. A szerepjatéko-
sok is megkapjak a ma-
gukét, hiszen aktudlis
karakteruink fizikai jel-

A Unreal Tournament a szupermarketben

lemzdi (pl. maximalis élet-

és Utdéerd) a gyakorlat figgve-

nyében nének (érdemes tehat szimu-
latorokban, illetve bérverekeddkeént fej
leszteni ezeket), mozgasaink repertoarjat
pedig a témaba ill6 folyoiratok vasarlasa-
val (1), illetve késébb tanarok segitségé
vel bévithetjik. A pofozkodas az egyéni
nézeteltérések rendezésének modszere,
ha nagyobb csoporttal gytlik meg a
problémank, akkor rendszerint egy idére
atvaltunk sajat szemszog 16 ozesbe
4 la Quake (ha jol szamolol

részhez lesz szerencsénk a ti

lyaman), és természetesen nem hianyoz-
nak a Tomb Raidert idézé tgyességi ré-
szek sem.

A jaték abbol a klasszikus alaphelyzet-
bél indul, amikor is a jatékos nem tudja
hol van, nem tudja kicsoda, sét: egyalta-
lan nem tud semmit. Sajatos médon er-
rél a szerzék sem hajlanddak kézikonyv
vagy barmilyen hasznalati utasitas forma-
jaban nyilatkozni (Iévén a jatékost is be-
ledgyaztak a torténetbe), igy tehat gya-
korlatilag mindenre nekiink kell rajon-
nink és mindent 6nalléan kell megtanul-
nunk a jaték folyaman. A jaték kezdetén
egy Kayl nevti fickd arra kétr benntinket,




hogy testébe koltozve segitstink |

egy mi vildgunkkal parhuzamos univer-
zumban (ez volna Omikron), és az els6
leckét rogton az elsé percben megkap-
juk, amint egy roppant baratsagtalan dé-
mon lekever neklink egy sallert, majd ne-
kiall elszivni a lelkiinket. A miveletet
megzavarja egy helyszinre érkez6
hatalmas rendérségi robot, amely kozli
vellink, hogy tamadas aldozatava valtunk
és célszerli lenne hazaballagnunk egy
kis relaxalasra...

Mar az els6 informaciok begytijtése
kézben elképed a jatékos azon, hogy mi-
lyen hatalmas munkat végeztek a készi-
t6k. Felépitettek egy teljesen hiheté virtu-
alis vilagot, amely éli a maga 6nallo éle-
tét: az utcan jonnek-mennek az embe-
rek, az Uttesten lebegé robottaxik szagul-
danak (az egész varost gyalogosan is
bejarhatjuk, de ismert cimeket taxit ren-
delve gyorsan is megkozelithetiink),
szerelmesek szeretkeznek a falhoz
ddlve, zsufolasig teltek az éttermek, a
barok, a szupermarketek és igy tovabb.
Az életszer(iségre jellemzé példa az is,
amint Kayl lakésaban talalkozunk elsé
gazdatestiink Telis nevti baratnéjével, aki
mar négy napja nem latta kedvesét:
elészor fegyvert fog rank, majd boldogan
a nyakunkba borul. Késébb jelentéség-
teljes pillantassal elvonul a halészobaba,
ahova természetesen sietve kovetjik... (a
tobbit az olvasé képzeletére bizom) A ja-
tékban tehat akad egy j6 adag erotikus
toltet is (a varos egyik negyede példaul
egy hatalmas “tirelmi zéna”, ahol peep-
showkba és szexshopokba térhetiink
be), tehat nem véletlen, hogy a legtébb
orszagban XXX mindsitést kapott.

A tokéletesen lemodellezett virtualis
vilag mellett a jaték egyik f6 érdekessége
a lélekvandorlas. Idérél-idére 1élek nélki-

A Nehéz szakma a bérverekedés

estekre bukkanunk, amelyekb
onyos képesség elsajatitasaval
hetiink (erre néha eleve sziikség
is lesz a tovabbjutashoz).
A jaték lehetéségeit még hosszasan
boncolgathatnank, de mivel ehhez tdl
szlikek a keretek, térjlink at inkabb az
értékelésére. Oszintén szolva én nagyon
sajnalom a Nomad Soult. Szerzéi a ma-
ga idején, PC-s viszonylatban az utébbi
évek legkreativabb kalandjatékat hoztak
Ossze, amely nemcsak elképesztéen
hosszu ideig nyUjt kivald szérakozast,
hanem egyben megmutatta a haldokld
PC-s kalandjatékok egy lehetséges jovo-
jét. A grandidzus terv kivitelezéséhez
nem sajnaltak id6t és pénzt sem: a re-
mekdl felépitett, cselekményben és meg-
lepetésekben igencsak duskalé torténet-
hez példaul David Bowie és szerz6tarsa-
ul szegédott kollégaja szolgaltatta a mu-
zsikat, s6t mi tobb, Bowie maga is ,sze-
repel” a jatékban: egyrészt 6 ,alakitja” a
Boz nevl cyberlényt, az omikroni ellenal-
las vezetdjét. A jatékban egyébként hat
szam is felcsendll Bowie utols6 nagyle-
mezérdl, amelyek kozil négyet egyfajta
Lvirtudlis koncert” keretében sajat maga
is ad el6 Omikron sajatos ,koncertter-
meiben”. Habar a PC-s szaksajtd egy-
hangtilag tapssal koszontotte a jatékot,
ki tudja, miért, a boltokban megbukott. A
masfél évvel késébb megjelent DC-
verzional (ami persze az utolsé pixelig
megegyezik a PC-vel) azonban kicsit
mar kilog a 16l&b, és NAGYON is érezhe-
6, hogy az Eidos a nyilvanvaléan csilla-
gaszati kéltségek okozta veszteségek
enyhitésére jelenttette meg ,Uj platfor-
mon”. Félreértés ne essék: a Nomad
Soul a maga nemében még mindig elsé-
rangu kalandjaték — csak egy kicsit illu-
ziéromboldak benne a '94-es PS-
hardverre alapozott kartaktermodellek és
textdrak, nemkulénben az allando tolto-
getés. Hogy mi LEHETETT volna a jaték-
bdl, ha az mar eleve Dreamcastra készll,
arra fényes példa a Shenmue... Talan
ez az aprésag nemcsak nekem tlint
fel: mint korabbi el6zetestinkben mar
beszamoltunk réla, a Nomad Soul
fejlesztécsapata egy kizarélag DC-
alapu jatékon dolgozik — a Quark ta-
lan begydijti azokat a babérokat is,
amelyeket a Nomad Soul csak begyUijt-
hetett volna.

o 0 top of Teis ke theat! fav rot e crimel. | coud e
my de of the bed fe.c qood oy

A Kayl baratndje lattan otleteim tamadtak...

A Nomad Soul talan klasszikus példaja annak, hogy hogyan kell
professzionalisan kalandjatékot csinalni: végy egy, talan még a
Blade Runnert is megszégyenitd, lebilincseld sci-fi torténetet,
amelynek nyomasztd hangulatat kivaléan festi ala egy David
Bowie-hoz hasonld zenei zseni muzsikaja; alkoss meg hozza
egy olyan virtudlis vilagot, amelyrdl a jatékos még akkor is
minden fenntartas nélkiil elhiszi, hogy az maga a valéséag, ha
minden lakdjanak szemlatomast ugyanaz az ot genetikai dsaty-
ja; majd talald az egészet a piacon jelenleg népszerii jatéksti-
lusokat egységes egésszé dtvozve. Ha mindezt az aktulis igé-
nyeknek megfeleld koritéssel szervirozod, akkor a kozonség a
Kempinski Hotel éttermében érzi magat — ha pedig gy, mint a
Nomad Soult szervirozta a kiadéja DC-n, akkor Nancsi néni ki-
fézdéjében. Persze van, aki a hazikosztot szereti...

POZITIVUM =) NEGATIVUM

* toke . sok toltd-
kornyezet getés
« sci-fi antoldgiakba illé « a vége felé a készitok

mar kezdtek tilzasokba
esni a feladatok megold-
hatésagat illetéen
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Sega

www.thetypingofthedead.com
Fejleszté Sega |

A szituacio tehat ugyanaz, mint amit a
fénypisztolyos verzioban mar tapasztal-

scacc~r D)
PERFECTOC

A Szerintem meg cseppet sem nemes ez az arcél!

Sega aztan tudja, hogyan kell po-
Afétlan maodon kétszer ugyanazt a

dolgot eladni. Bitang jo
otletgyarosaik vannak, tgyhogy el kell is-
merni: érdemes megvenniink a House of
the Dead 2-t még egyszer, pontosabban
annak egy specialis valtozatat. Egy na-
gyon specidlis valtozatrél van ugyanis
sz6, melynél a cim The Typing of the
Deadre modosult, a boritén pedig a f6-
hés nem egy pisztolyt szegez a rusnya
zombik felé, hanem egy sokkal inkabb
megddbbentd eszkozt: egy
billentytizetet...

OSSZEFOGLALO

A gépiré-tanfolyamokon kitiiné hazi feladat lehetne a
Typing of the Dead végigjatszasa. Mert ugyan mi mas is
dsztokélné gyorsabb irasra az embert, mint hogy a megfe-
leld betii félreiitése esetén egy zombi harapja at a torkun-
kat. Teljesen esze ment dtlet az egész, de nagyon kiraly!
Most mar nem csak az Inter é érdemes

ni egy billentyiizetet!gfhfhg

POZITIVUM
« Korszakalkot dtlet

« Valahol mégiscsak egy
« Erdekes jatékmodok régi cuccot soznak rank
« Vicces begépelendd sza- djra

vak « DC billentyiizet vagy leg-
alabbis egy csatlakozd
adapter megvasarlasa
szilkséges

I91%
Il 83 %
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hattunk: az 1998-as incidens utan (ez
volt a House of the Dead elsé része)
2000 februarjaban ismét tamadnak a
zombik: ezuttal egy varoskaban, mely
mintha a kézépkorboél maradt volna fenn.
Kulénleges ligynokok érkeznek a hely-
szinre: ezek egyikét (illetve kétjatékos
esetén masikat) iranyithatjuk mi.

A Typing of the Dead alapétletét talan
az adhatta, hogy a gyakorlatlan jatékos a
billenty(izeten ugyanolyan nehezen iga-
zodik ki, mint amennyire embert probald
dolog egy mozgd célpontot eltalalni.
(Persze azt az okot sem lehet elhanya-
golni, hogy nyilvan a billentytizet-elada-
sokra is kedvezé hatassal van
egy ilyen jaték.)

A Typing of the Deadben
minden egyes leGtétt bil-
lentyti egy kil6tt golyo-
nak felel meg, tulajdon-
képpen nagyon talal6 a
jaték szlogenje: Type or
Die, azaz irj, hogy meg
ne halj! Mikézben a
zombik egyre csak koze-
lednek, mindegyik mellett
felttinik egy kis ablak: ab-
ban lathatd a begépelend? tel-
jes szo, alatta pedig a még hatra
1év6 betlik. Az elsd betti lelitésével becé-
lozzuk az illetét: ez azért fontos mozza-
nat, mert ha netan egy tavolabbi zombit
kezdnk el gyilkolni, mikézben egy ma-
sik mar a kozeltuinkbe férkdzott, az
Escape-pel torolhetjiik a mar beirt része-
ket, s Ujra célozhatunk. A helyesen le-
nyomott billentytik mind célba talalnak,
mig a félregépelések mellétrafalasnak
szamitanak — frankén hallani a gellert ka-
pott golydk hangjat.

Az akcio soran nem csak zombik, de
"gusztusos"” férgek is elébukkannak né-
ha, melyek likvidalasahoz elég minddsz-
sze egy-egy billenty(i. A rafinalt jatékos
ilyenkor ratenyerel a gombokra, s ha
mellé is 16 huszat, de végez a tAmadok-
kal — am ez mégsem egészen kifizetédo.
Az alkotok gondoltak az ilyen trikk6zok-
re, Ugyhogy beépitettek egy Special kijel-
z6t, ami csakis akkor toltédik, ha elég
akkuratusan irtjuk az ellent. Eléggé
fontos, hogy minél tobbszor teljen
be, mert a teli csikot egy-egy juta-

lomélettel honoralja a jaték.

Sz6kozt szerencsére nem kell hasz-
nalni, am igy is elég bajunk lehet a
specidlis billentytikkel, Ggymint az

aposztroffal, vagy a felkialtjellel. Ag-
godalomra azonban semmi ok: van a ja-
téknak egy Un. Drill médija, ahol kiilénbo-
z6 kihivasokat ajanl fel a gép, s az egyik

Megjelenés 2001. januar 24. (NTSC)

pontnal kifejezetten az emlitett gombokat
gyakorolhatjuk be. Zombik kivégzdoszta-
ga elé kerullnk, s a felénk hajigalt bar-
dok j6 részénél specidlis billentytik fog-
nak felttinni. A jaték szavatossagara ked-
vezd hatassal van a sok valaszthatd
lzemmod: a sima Arcade médon kivdil
beiktattak egy Original médot, ahol tébb
targyat lehet felvenni és valogathatunk a
helyszinek kozétt, van egy révid oktatd
rész, illetve a Drill mdd, végul a mar latott
féellenségekkel kiizdhetiink meg Ujra a
Boss maéddal.
A dreamcastos House of the
Dead 2 a maga idején attdl volt
szenzacios, hogy szinte
semmit nem kellett valtoz-
tatni rajta az eredeti jaték-
termi géphez képest, va-
gyis teljesen ugyanazt a
latvanyt kapjuk otthonra,
mint a jatékteremben —
nem ugy, mint az elsé
rész hajdani Saturn verzio-
javal. Ennek megfeleléen a
Typing of the Dead grafikaja-
rél ugyanezt lehet elmondani:
nagyon szuper. A szétszaggathat6
éléhalottak, a kézépkori hazak, egyszo-
val minden elég félelmetes hangulatot
araszt. Az mar mas kérdés, hogy az idét-
len gépelgetés miatt aligha fogunk ré-
muldézni, helyette jokat fogunk derdini a
hilyébbnél hilyébb szavakon, amiket
bead a gép. No meg az atvezetd jelene-
tek is mosolyt csalnak az ember abraza-
tara: amikor a komoly igynékok
Dreamcasttal a hatukon lathatok, s hoz-
zank hasonloan a melliikre erdsitett bil-
lenty(izet vad nyomkodasaval szabadul-
nak meg a zombiktdl... Nagy marhasag
ez itten kérem.

VzZ.
vzoli@vogel.hu

A Ez akar egy felszdlitas is lehetne a részérdl



z F1 jatékok mezényében mosta-
A naban mar legalabb olyan nehéz

elséséget szerezni, mint amilyen
Schumachernek vilagbajnoksagot nyer-
nie. Mint minden cég, természetesen az
Ubi Soft is Ggy hirdeti a jatékat, mint a
legjobb a miifajaban. Hogy elmondhas-
sak, hogy a legélethlibb, természetesen
igazi versenyzdk bérébe bujva allhatunk
a rajthoz, s mind a 16 hivatalos palyat is
tartalmazza a jaték — koztiik Malajziat is.
A statisztikak amugy az 1999-es év alla-
sat tikrozik.

Miutan elinditottuk a jatékot, azt kell el-
dontentink, mennyire valésaghti kornye-
zetet akarunk. Az Arcade médban rend-
kivil tapad az Uthoz az autd, s ha le is
szaladunk a palyarol, nem ragadunk bele
a soderagyakba, csak egy kicsit lassu-
lunk, tehat egy kénnyed szaguldozasrol
van sz0. Talan tulsagosan is kdnnyedrél:
amikor megkaptam a jatékot, betoltéttem
a Hungaroringet, és azon nyomban meg-
nyertem a Magyar Nagydijat. Még a kva-
lifikacios korokkel sem kell vacakolni: a
versenyek elétti baratsagos menu jovol-
tabol akar az elsé rajtkockabdl is indul-
hatunk. Noha erre nincs nagy sziikség,
mert a tdbbiek mind lemaradnak, mint a
borravalé. Gondoltam csak a Single
Race, azaz a kuilonallé futam (izemmaod-
ban ilyen kegyes hozzam a gép, ugy-
hogy inditottam egy bajnoksagot, de ott
sem valtozott a helyzet... Nem rossz az,
amikor a jatéktermi hangulat szellemé-
ben végigrepeszthetiink a palyakon, de
azért semmiképp nem artott volna némi
kihivas. Ha mar konnyt megelézni a tob-
bieket, akkor legalabb a leghatsd rajtkoc-
kaba kényszerithettek volna. Nem j6 az,
amikor a tébbi versenyzé he-
lyett jobbara csak arra kell
koncentralnunk, hogy idé-
ben athaladjunk a jaték-
id6t meghosszabbitd
ellenorze5| pontokon

képet kapunk a jaték-
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Autéverseny
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www.ubisoft.com
Ubi Soft
2000. oktober (NTSC)

Fejleszté
Megjelenés
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rol, ha a Simulation médban inditjuk el.
Ezen belll akar a Single Race modot,
akar a Championshipet valasztjuk, régton
egy olyan képernydre kertltink, ahol ne-
hézségi szintet valthatunk, s az ellenfelek
tudasan is allithatunk. Ezeken kiviil a "szi-
mulacid" kifejezéshez méltdan még egy
sereg mas bedllitas is ott sorakozik, ugy-
mint idéjaras megvaltoztatasa, sériilés
beéllitasa, s ha tovabblapozzuk a mentit
még j6 néhany egyéb részlet. Es akkor
még nem is szoltunk a versenyek elétt el-
végezhetd miiszaki modositasokrol.

A szimulécids moédban természetesen
Grand Prix-t is jatszhatunk, azaz egy-egy
nagydij valamennyi mozzanatan végig-
mehettink, mint ahogy a bajnoksagon
belil is teljes Grand Prix-k kdvetkeznek
egymas utan. A gyézelmet igy persze
mar nem adjak olyan kénnyen: aki nem
fékez egy kanyarnal idében, csak néz,
miért nem akar az aut6 elfordulni, majd a
soderagyban vacakolhat, mig a tobbiek
szép nyugisan elhtiznak mellette. De ag-
godalomra semmi ok: a jaték egy igazan
érdekes Training opcioval kedveskedik
az tjdonstilt pilétaknak. Ahogy haladunk
a kivalasztott palyan, az adott palyarész-
letrél egy sematikus kép rajzolddik ki
(mintha csak egy HUD lenne a sisakunk-
ban), s azon pirossal jelélve van, mettél
meddig érdemes a fékbe taposnunk
vagy legalabbis lassitanunk. Az ideélis
ivek is fel vannak rajzolva, jollehet azt
magan a palyan is lathatjuk, hiszen a fel-
hordott gumiréteg feketén jelzi — kicsit
erésebben is, mint igazabdl. Megtéve
egy kort, utana magara az Gtra lesznek
felfestve a piros szakaszok, a harmadik
korben pedig mar azt is mutatja a gép,
mekkora szégben térlink el az idea-
lis nyomvonaltél. A negyedik
korben még érthetébben — fel-
szolitassal — adja a tudtunk-

ra a jaték, mikor kell fékez-

ni, minek eredményeként
mar tényleg tudnunk kell
mindent, s igy aztan az

A Ebben a nagy esdben veszélyes dolog pa-
lyamunkasnak lenni

A Talan rosszul mértem fel a kovetési tavol-
sagot?

otodik korben teljesen magunkra lesziink
hagyva. Ha még ez utan is folytatjuk a
gyakorlast, befejezésil a gép megmutat-
ja, hogyan is kéne csinalni.

Az Arcade részt leszamitva az F1 Racing
Championship igazan remek futamokat
igér az F1 rajongoknak. A prezentacio kel-
l6en tetszetds: egy Garbage szam kisére-
tében franko introval kszon be a jaték, és
maguk a versenyek is elég latvanyosak.
Magas felbontasu textrakbdl all 6ssze a
terep, a kocsik klasszul fénylenek, s az
életh(i megvalositasbol a palyamunkasok
és szerel6csapat kldolgozasa sem hiany-
zik. Jollehet a hazak és Ggy altalaban a taj
csak elég elnagyoltan igazodik a valosag-
hoz: az F1 World GP 2 azért tlltesz rajta.
Hogy osszessegeben is tultesz-e rajta, az
mar egy mas kérdés. Nekem speciel az
F1 World GP 2 jobban bejott.

VZ.
vzoli@vogel.hu

A Monaco GP 2 utan ké
Racing C| i ip: szebb, ibb, és hi Le
szamitva, hogy van benne egy teljesen felesleges, talkonnyi.
tett Arcade iizemmdd, megvan a jatékban minden opcid, illet-
ve kihivas, amit az ember egy F1 szimulaci6tol varhat

$ ) POZITiVUM
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végigmenntink: is venni kell egy
autdt, aztan azzal kulonbo6zé jogositva
nyokat szerezhetink, melyek segitségé-
vel egyre komolyabb versenyekre nevez-
i hetlink be. A ranglétran persze csak Ugy
tudunk elére haladni, ha folyamatosan
fejlesztjiik kdzben az autdt, illetve a ver-

www.sega.com
Fejleszté Sega
Megjelent 2000. december 8. (PAL)

kot hozza szoktunk viszonyitani: a
kategoriajaban egyértelmtien ez a jaték
az etalon. Eredeti autok, tokéletes grafi-
kai kivitelezes és tuningolhatd gépek: to-
moren gy lehet megfogalmazni a siker-

A Keét tiiz kozott

Ejszakai/nappali, vidéki/varosi helyszinek, igencsak kiéle-
zett versenyek: a Sega GT egy kitind versenyjaték. Csak
azért nincs okunk kiilondsebb: i, mert majd:
ugyanezt mar ki tudtak vitelezni PlayStationon is. A palyak
a és ér az autokat imalisan fel le-
het ismerni, a grafika teljesen jo, de az utdhbi idében meg-
il erdsodott Dr if 0 litva nincs az
egészben semmi kiilonds. A maszatos textiraval abrazolt
kozonség, és a nem til latvanyosan fényld autok példaul
nem igazan egy 128 bites hardver erejét bizonyitjak: az
F355 azért a Hogy o juk a lényeget: a
Sega GT az egyik legjobb dreamcastos autoverseny, de
nem kimagasléan jo.

%) poziTivum (=) NEGATIVUM

* Rengeteg eredeti auto

 Gran Turismo-szerii ja-
tekmenet

« Erdekes és hosszii pa-

* Nem til élethi iranyitas

« Néhany értelmetlennek
tiing tuning

= Nem a legkorszeriibh

grafikai megoldasok

receptet. A receptet, amit persze sok
mas cég is megprobalt lemasolni - te-
gylik hozza: tébb-kevesebb sikerrel.
Dreamcastra maga a Sega probéalkozott
a Sega GT "személyében", aminek tavaly
év végén jott ki az eurdpai verzidja.

Az eurdpai kiadas még azon hardcore
jatékosoknak is érdekes lehet, akik eset-
leg mar korabban beszerezték az ameri-
kai, netan a japan valtozatot. Tudniillik a
PAL-kiadas egy kicsit tovabb lett csiszol-
va: sok helyen klasszabbak a hangeffek-
tusok, jobb és életszertibb lett az autok
viselkedése és kezelhet6sége, ami pe-
dig a legfontosabb: a jatékban szerepld
automarkak az eurdpai izlésnek megfe-
leléen lettek Gsszevalogatva.

Ahogy azt méar a Gran Turismo ota
megszokhattuk, a jaték inditasakor pom-
pas intro mutatja be a népszerti eurépai
tipusokat, melyrél nehéz megmondani,
hogy szamitdgépes animéacio, és nem
egy film. Mar ez is el6jele annak, hogy a
jatékban 130 eredeti autétipus kozul va-
logathatunk — no persze az elején még
nem mindjart ekkora a valaszték.

Az autéversenyzés inyencei a fémenu-
hoz érkezve a kdvetkez6 "fogasok" koztl
vélogathatnak: ehetiink... bocsanat: me-
hettink kulénallé futamokat, versenyez-
hetlink az id6 ellen, avagy kihivhatunk
egy masik jatékost — marmint ami a
szokvanyos Gizemmodokat illeti. A leglé-
nyegesebb persze a bajnoksag tizem-
mod, ahol Iépésrdl Iépésre épitgethetijlik
autéversenyz6i karrierlinket, a la Gran
Tuismo. Sajat izléstinknek megfeleléen
szerelhetlink 6ssze autdkat, s ehhez — a
rengeteg tuninglehetéségnek hala - 2
millié lehetéséget kombinalhatunk 6sz-
sze. Hat bizony a jatékon erésen érzédik

a Gran Turismo hatésa: a bajnoksag me- :

niije gyakorlatilag ugyanazon pontokbol
all, mint ott. A megszokott fazisokon kell

A Egy Viperrel kdnnyi az élre torni

senyeken nyert dijakbodl jobb verdakat
vesziink — akar tdbb kocsi is allhat a vir-
tualis garazsunkban, amelyek kéz(l az-
tan alkalomhoz illéen valogathatunk. Er-
dekesség, hogy nem csak gyari
tuningokkal élhetiink: az un. Carrozzeria
pontot valasztva teljesen egyéni elgon-
dolasok alapjan is barkacsolhatunk.

Az lizemmodok kapcsan még meg kell
emliteni, hogy van internetes lehetéség
is, bar ez sajnos nem interneten keresz-
tuli versenyt takar: minddssze feltolthet-
juk az eredménytinket (ha van olyan jo,
hogy érdemes kdzzé tenni) a jaték sajat

: webhelyére, illetve cserélgethetiink, tiz-

letelgethetiink masokkal.

Az iranyitast kicsit szokni kell. Az érzé-
keny analég kormanyzas és az igencsak
jol rug6zé autdk eleinte olyan benyo-
mast kelthetnek, mintha az auté 6ssze-
vissza imbolyogna, de ez csakhamar
megszokhatd, s onnantdl teljesen atad-
hatjuk magunkat a versenyzés izgalma-
nak. Azt mondjuk meg kell hagyni, hogy
hiaba vélasztjuk a tapadésabb "grip"
vagy a cstszosabb "drift" vezetési mo-
dot, az autok Uttartasa tulsagosan is
kénnyed, nem érezni a stlyukat — nem
annyira élethti az élmény, mint az F355-
ben. Igazabdl talan még egy Citroennek
sincs olyan rugdézésa, mint itt valameny-
nyi auténak.

A Sega GT a maga 5 versenyszezonja-
val és 22 palyajaval tulajdonképpen egy
sulycsoportba sorolandé az F355-tel, il-
letve a Metropolis Street Racerrel, am —
egyéb paramétereinek kdszénhetéen —
nem kétséges, hogy némileg elmarad
ezektdl. Kicsit kifinomultabb grafikaval, il-
letve élethlibb kérnyezettel pedig igazi
Gran Turismo trénkoveteld lehetett volna.

VaiZ:
vzoli@vogel.hu

A Kellemes sétaautozas sziirkiiletben



Autéverseny

Sega
www.dreamsquare.co.jp
Video System

2000. november 19. (PAL)

Kiad6é

| Fejleszté
Megjelenés

AND PR

: cserélniink — na meg javittatnunk a kicsu-

z F1 World Grand Prix els6 része
A egész szép emlékeket hagyhatott

anno a Dreamcast-tulajdonosok-
ban, tigyhogy nyilvan érdeklédésre tart
szamot a jaték folytatasa. Hogy rogton a
kozepébe vagjunk: egy hivatalos F1-
jatékrol van sz, amiben ezttal a 99-es
idény lett feldolgozva, tehat ami a lénye-
get illeti, a szokasos palyakon kivil mar
Malaysia is be van iktatva a naptarba.

Az F1 World Grand Prix 2 kellemes at-
menetet képez a nagyon élethti szimula-
ciok és a konnyed arcade versenyek ko-
z6tt — koszonhetden a jol eltalalt Gzem-
modoknak. Az arcade beallitasanal nem
kell profinak lenni, nem kell, hogy méter-
rél méterre tudjuk, mikor melyik fokozat-
ban kell lennie a sebességnek, s nem
baj, ha netan atugratunk egy szegélyko-
von, hiszen a terelészarnyak nem gorbiil-
nek el, nem sértilnek a kocsik. Ugyanak-
kor viszont az eredményes versenyzés
érdekében még ennél a médnal sem art
rajta lenni az idedlis iveken, és a féket is
jol id6zitve, j6 érzékkel kell hasznalni — az
analdg iranyitas bizony nagy szerepet
kap. A tanuldshoz kitin6 segitséget jelent
a jaték tutorial tzemmadija, ahol nem
csak arrdl kapunk infot, mikor mire sza-
mithatunk, s hogy az egyes kanyaroknal
mi az idedlis megoldas, hanem még tip-
pekkel is szolgalnak, milyen keménységu
gumit érdemes hasznalni, vagy hogy az
adott palyahoz mekkora leszoritderd java-
solt. Az utdbbi tanacsnak mondjuk csak
akkor vesszik hasznat, ha a komo-
lyabb, szimulaciés szinten jat-
szunk, ahol mar szamos
mlszaki paraméteren is
véltoztathatunk indulas
elétt. Olyan szinten szi-
mulalhatjuk az eredeti
kérulményeket, hogy
még az iddjarast is az
eredeti 99-es évre allit-
hatjuk, s aztan ennek
megfeleléen kell kereket

A Sikeriilt kiegyenesitenem a kanyart

éseket. A jatékban
b6z6 nehézségi

szasok okozta sé
természetesen kul

: szinteket lehet bedllitani tigy a rivalis pil6-

tak tudasat illetéen, mint a gép iranyitha-
tdsagara tekintettel: a szokasos médon,
segithet a gép a fékezésben, gyorsitas-
ban, és még a kormanyzasban is.

Az auték remekiil néznek ki — bar ez az
el6z6 rész fényében mar nem Ujdonsag.
Bels6 nézetbdl a tikrok is megvannak, s
a kocsik mozgasa is elég redlis. A vezetd
feletti kamerat valasztva még a pildta si-
sakjanak a rezgései is klasszul érzékelte-
tik a sebességet. Akik csak a kiilséségek
alapjan itélik meg a jatékokat, azok az F1
World Grand Prix 2-vel elégedettek lehet-
nek. Noha nem egy Metropolis Street
Racer kategoriaju textdrabajnokrél van
sz0, a palyak is teliesen rendben vannak,
mondhatni részletgazdagok. Az Gt menti
fak arnyékot vetnek az aszfaltra, ahol elvi-
leg témegnek kell lennie, ott valéban em-
berek sereglenek, s példaul Monacéban
még az erkélyeket sem sporoltak le a ha-
zakrél. Habar hozza kell tenni, hogy az
emlitett gazdagsagnak néha az az ara,
hogy az amugy gyonyorl sima képfrissi-
tés egyes pontokon észrevehetéen meg-
akadozik. Kivaltképp amikor kiilsé nézet-
bdl nézlink vissza egy versenyt.

S ha mar a kilsé nézetnél tartunk, itt
kell megemliteni, hogy a jaték azoknak is
tartogat néhany opciot, akik az aktiv ver-
senyzés helyett csak kivancsi nézéként
szeretnék szemlélni a futamokat. Az tgy-

nevezett Broadcast lizemmoddban
mintha a tévét kapcsolnank be,
s egy kozvetitést nézhetiink
végig egy virtudlis futamrol,

a galéria opciéval pedig az

egyes istallokhoz pillantha-

tunk be. Virtualis
kiallitoterembe kertlink,
ahol kérbeforgathatjuk az
adott csapat versenyauto6-
jat, arra ré is nagyithatunk, s
mindemellett a podium mel-
lett &csorgo pildtakra is rabok-
hetiink, mire elolvashatjuk a karri-
erjik alakulasat 1999-ig.

Nagysagrendileg tehat nem lett
jobb jaték, mint a korabbi epizdd, de
az els6ségét azért még megorizte. Az
elsé rész ismerdi koziil — a megszal-
lott F1-rajongdkon kiviil — nemigen
fog lazba hozni senkit, amugy viszont
Ujszlléttnek minden Uj alapon feltét-
lentl ajanihatd!

V- Z:
vzoli@vogel.hu

i

A llyen is csak a jatékban van:
esd a Hungaroringen

,) OSSZEFOGLALO

Az F1 World Grand Prix 2 az eldzé évi futam kicsit feljavitott,
vagy inkabb tigy mondanank: csak karban tartott valtozata. A
99-es idé den kibdviilt a ysiai palyaval, de
ezt leszamitva nagyjabol minden maradt a régiben.

4 ) POZITIVUM

« Eredeti palyak eredeti
szépségiikben

« Jol elkiildniilé arcade és

simulation mod

GRAFIKA
HANG

ERTEK LI

= ) NEGATIVUM

« Nem nagy eldrelépés az
eldodjéhez kepest




DREAMCAST

SEGA mindig is hires volt a video-
A jatékairol. A jatéktermi siker-gépek

jelentds hanyada is az 6 neviikh6z
flizédik. A Dreamcast megjelenésével
még tovabb bovithették a palettajukat az
akcio-jatékok terén. A C N' B is egy tipi-
és lényegét tekintve sem l6g ki ebbdl a
kategoriabol. A cél ismét a fold megmen-
tése lesz, az ellenfelek megint csak csu-
nya, féldén kivdili, velejiikig gonosz 1é-
nyek, akiknek pusztulniuk kell, lehetéleg
minél latvanyosabban.

A kdzéppontban harom, természetesen
mindenre elszant, allig felfegyverzett em-
ber all, s rajtu(n)k all, talpon marad-e az
emberi faj, avagy mindérokre eltdinik a vi-
lagmindenségbdl. A harom karakter
mind kulénféle fegyverrel és képessé-

: gekkel rendelkezik. A kilénbségek nem
igazan nagyok, leginkabb a ttizeré és a
sebesség az, ami valtozik.

Miutan kivalasztottuk a neklink szimpa-

gyiilemlett fesziiliséget. Netan ha el szeretnél dicsekedni
DC-d képesseégeivel, arra is jo eszkoz lehet, hiszen latvany-
ban nem lesz hiany. Azt viszont nem éllitom, hogy a fent em-
litett alkalmakon kiviil is siiriin eld fogod venni ezt a jatékot,
mert — sajnos — a szavatossaga igencsak gyorsan lejar.

« Tokeéletes jatékterem- + Gyorsan végigjatszhato,

hangulat és megunhaté

« Kidolgozott karakterek és < Sok ellenfél esetén be-
ellenfelek beszaggat

* Porgo, izgalmas jaték-

menet
GRAFIKA
HANG

ERTEK 1Immn

, 6s vérmérsékletiinknek leginkabb
megfeleld figurat, kezdetét is veszi a
harc.

Minden karakter fegyvere harom tipust
I6szerrel miikodhet. Ezek természetesen
nem egyforman hatnak minden tamado-
ra, ennek kitapasztalasa talan az egyet-
len fejtéré a programban.

A teenddnk igen egyszer(i: a rajokban
érkez6 lényeket kell minél gyorsabban
elpusztitanunk. A I6szer soha nem fogy
el, nem ugy, mint az id6 és az energiank.
Minden egyes rajnak megvan a maga
fégonosza is, mely sokkal erésebb, mint
a tobbiek, valamint egy kicsit fifikasabb
modon lehet csak atkildeni 6t a masvi-
lagra. A féellenfél legy6zése utan kovet-
kezik az Ujabb helyszin, djabb, egyre
erésebb létformakkal és vezetSikkel.

Az alap jatékmodon kivil 6sszesen
még egy lehetéség van, mégpedig a "Ti-
me Attack". Itt az egyes palyak teljesité-
sére korlatozott id6 all a rendelkezésiink-
re. Egy nagy hatranya azért van a jaték-
termi gépekhez képest, méghozza az el-
halélozas utani "Continue" személyében.
Ott, ugyebar csak az anyagi hattér korla-
tozhat minket, a DC valtozatnal azonban
meghatarozott ennek a szama. Igaz, ké-
sObb ez az érték néhet, de addig is el
kell jutni valahogy...

Az irényitas igazodik a stilushoz, nincs
semmi plusz, vagy Ujitds. Az analog kar-
ral mozgatjuk a célkeresztet, a két flip-
pergombbal oldalazni tudunk, a maradék
négy pedig a I6vés illetve a harom 16-
szertipus betarazasa. Sajnos, a technikai
fejlettség mar nem terjedt ki az ismétlé
fegyverekre, ezért minden 16vés utan djra
kell taraznunk, ami egy kissé visszafogja
a pusztitas lenduletét, és esetenként, a
csoportosan rohamozo ellenfeleknél ez
igencsak idegesité.

A jatékmenettel ellentétben a latvanyra
nem sok panaszunk lehet. Csillog-villog
az egész, impressziv robbanasok és
fényeffektusok jellemzik az egész progra-

CoulImE BEST 2

A Lecsaplak, mint egy sziinyogot!

dolgozottak, "
a jaték nem lesz sikeres, az nem a grafi-
kusokon muilott.

A masik hangulati elem, a hanghatasok
tekintetében sem kell csalédnunk. Mély,
dlborgé I6véshangok, folyamatos — né-
ha ugyan kissé idegesité — kommentar,
és lenduletes zene. Nagy TV-n és kicsit
komolyabb hangfalakkal igencsak lenyU-
g0z0 jatékéiményben lesz részed — ha
van lehetéséged, ne habozz kiprébalni.

Ami hosszU idének tlnik egy jatéktermi
gépen (kulénésen a bedobalt pénzmeny-
nyiséget illetéen), az nem biztos, hogy
tartés szérakozast nyuijt az otthoni kon-
zolokon. Ezekhez mar egy kicsit tobb is
kell, mert nem csak pillanatnyi kikapcso-
l6dast remélve veszik a jatékokat. Elve-
zetes és tartalmas a Charge N'Blast,
amig tart, de ez nem mérheté még 6rak-
ban sem. A rovidsége ellenére egy jol
megtervezett és kivitelezett program,
amely kénnyed és tartalmas kikapcsolo-
dast igér, és ezt meg is kapjuk maradék-
talanul.

B-ChromE
b-chrome@freemail.hu

.
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A Medic! Medic!



Sport / Surf
Kiado Mattel Interactive
www.mattelinteractive.com
Fejleszté Krome Studios
M a naptar szerint mar tavasz van,
ami utan, koztudott, hogy a nyar
kovetkezik. A nyar pedig egyet jelent a
nyaralassal, napozassal és mindenféle,
vizben mivelhet6 tevékenységgel. A
Championship Pro Surfer szinte minden-
kinek segitséget nydjt a nyari szabadidd
eltoltésében. Vannak egyrészt ugye
azok, akik megtehetik, hogy olyan vidék-
re utazzanak, ahol ez mivelhel6 — nekik
ez felfoghato egy kis gyakorlasnak. Es
vagyunk mi (szerintem csak egy
paran...), akiknek 6sszesen ennyi jut a
sz06rfozés vilagabol.

A jaték — a nevébdl is kiderul — egy
"szorfszimulator", amelyben, hasonléan
az ilyen jellegli extrém-sport jatékokhoz
a hullamok hatan lovagolva kell minden-
féle triikkokkel elkapraztatni a pontozo-
kat, s a legmagasabb pontszamot 6ssze-
ugyeskedve kell magunk mogé utasita-
nunk a tébbi résztvevét a kilonféle ver-
senyeken. EIméletben ez igen egyszeru-
en hangzik, de a gyakorlat teljesen mas.
A TV képerny6jén keresztiil nézve az ott
lathaté emberi Iények jatszi konnyedség-
gel akrobatikaznak a hullamokon, ne-
kink miért ne sikeriilne ez egy program-
ban? Hat, nem biztos, hogy fog...

Miel6tt nagy mellénnyel neki-
vagnank megdonteni a jelen-
legi surf-kiraly(nd) tronjat,
latogassuk meg a gya-
korlas-tizemmodot.
Ugyanis, az elsé per-
cekben Ujra kis gyerek-
nek érezhetjiik magun-
kat, miutan megproéba-
lunk felllni a deszkan.
Lévén, hogy a "leesem-
visszamaszom" effektus

ost, mikor e sorokat olvassatok,

TOP TURN : Style (100%)

SOy "

A Atmeneti hullamvblgybe keriiltem

engem igencsak erre emlékeztet. Nem
egyszer(i dolog mar a felallas sem, de
ezek utan jon a fekete leves: megmarad-
ni a deszkan, sét kilonféle trikkoket
végrehaijtani. Lehet, hogy én nem vagyok
elég amerikai, vagy 6stehetségtelen ezen
a téren, de azért ez egy kicsit erés...
Magyaran, a jaték roppant kezelhetet-
len. Sok gyakorlas utan persze lehet si-
: kereket elérni, de az addig vezet6 utat
{ nem sok mindenki fogja végigszenvedni,
: legaldbbis, itt Europaban.
Ha mégis sikeriilne egy kis 6nbizalom-
ra szert tenni, azt mar a legels6 bajnoki
: futam atomjaira robbantja. Ugyanis itt
: mar nem csak az elemekkel és a gravita-
: cioval kell megkuzdenie az egyszeri jaté-
: kosnak, hanem a programozék jopofa-
: nak hitt otleteivel is. Ezek mindenféle vizi
: akadalyok formajaban jelentkeznek, mely
: dolgok még tovabb nehezitik az amigy
sem konny! feladatunkat.
A latvany sem sokat segit abban, hogy
beleéljik magunkat a sz6rfozok lelkivila-
: gaba. Ez a grafika a csticsra emelne egy
PSX-es programot, de a DC képességei-
i hez képest igencsak vérszegény. Sem a
t4j, sem a figura kidolgozottsaga nem
meggy6zd. A kameranézetek kozul talan
¢ egy, ami hasznalhato, a tobbi ugyan jo
¢ ralatast ad embertinkre, de ez az iranyit-
i hatésadgot még tovabb csokkenti.
Nem sok erénye van a programnak,
¢ de a hangok és a zenék ide tartoznak.

: J6, mondjuk a hanghatasokat nem iga-
i zan lehetne elrontani, de a zenék tény-
leges odafigyelést tiikroznek. Ha az

ember fia meghallja ezeket a
szamokat valahol, egybdl a
szorf jut eszébe.
Igencsak vegyesek az
érzelmeim a jatékkal
kapcsolatban. Lehet,
hogy nem koénnyt egy
kis deszkan egyensu-
lyozni méteres hulla-
mok kozepette, de nem
is igényli senki egy
programnal, hogy ezt

¢ kellien éreznie. Ha igy lenne, még egy
: egyszer(i autoversennyel sem jatszhatna
: a mostani PSX-tulajdonosok 80%-a. A ja-

ja, ami jelen esetben inkabb gorcsos,

PLAYTEST

DREAMCAST

5

téknak elsésorban a szérakoztatas a cél-

sokszori probalkozast jelent, tobb-keve-
sebb sikeréiménnyel. Az alapétlet nem
rossz, de a kidolgozas igen, mind kezel-
hetdség, mind grafika terén.

B-ChromE
b-chrome@freemail.hu

A Kirobbano sikerem van

OSSZEFOGLALO

Hat, nem estem hanyatt a jatéktol (benne annal tobbszor). A
sport még csak tetszene, de nem ez a jaték fogja bennem el-
mélyiteni a rajongast. A program sem kinézetben, sem iranyit-
hatésagban nem remekel, éppen csak eléri a kozepes szintet.
Lehet, hogy j6 sport a szorf, de ez ebben a jatékban nem tiik-
rozddik.

POZITIVUM = | NEGATIVUM

« Talalo, hangulatos zenék
« Most mar ilyen jaték is
van...

« Nehéz, koriilményes ira-
nyitas

« A grafika messze nem
hasznalja ki a DC képes-
ségeit

* Unalmas, csak fanatiku-

sok szamara élvezhetd

jatékmenet

RERERER 65 %
Il 85 %

ERTEK I 69-.

A A filmekben is igy csinaljak!



DREAMCAST

BANGH

SOUNSHIP ELITI

Knado Red Storm / Ubi Soft

www.redstorm.com
RayLand
2000. november 14. (NTSC)

Fejlesztd

Megjelenés

smét egy PC-s atiratot Gidvozolhetiink
I koriinkben a Bang! Gunship Elite sze-

mélyében. A Rayland fejleszt6i valami
hihetetlen dolgot vittek véghez: elkészi-
tették az elsé hibatlan, teliesen Windows
CE alapi PC-DC atiratot. A sebességére
egy szavunk sem lehet, a grafikai kanaan
pedig csak egy icipicit marad el —
egyaltalan elmarad — a PC-s nagytestvér-
t6l. Ezzel a cég bebizonyitotta, hogy nem
csak a SEGA-s fejlesztOkészlettel lehet
szép és gyors jatékot csinalni, hanem a
WIinCE készlet is alkalmas erre a célra.
Csak hat érteni kell a programozashoz
és ismerni kell a DC lehetéségeit.

A jaték torténete eléggé sablonos. Vala-
hol a tavoli jovében, az Androméda csil-
lagkddben véres harcok dilnak a Kha-
nak nevezett energiaforras kitermelésé-
ért. A jok oldalan a Harmak Szovetsége
all, név szerint az Arikhanok, a Dagonok
és az android Numidianok. E témoriilés
évek ota harcban all a Sektar fajjal, akik
minden aron meg akarjak szerezni a
Kha-ban gazdag teriiletek feletti ellenér-

zést. Idékozben szinre 1épnek a Morgoth-

# | OSSZEFOGLALO

{| A Red Storm — és Tom Clancy — neve garancia a j6 jatékra.
i Ha végignézziik az eddigi felhozatalukat, akkor szinte csak
|| nivos cimekkel talalkozunk. A Rainbow 6 késziti ezittal is
alaposan kitettek magukért. A PC-s Bang! Gunship Elite at-
|| konvertalasa gyakorlatilag tokéletesre sikeriilt, csak az a
franya netes tamogatas ne hianyozna beléle. Ennek ellené-
1l re batran ajanlom a kategéria kedveldinek.

) POZITIVUM

= csodalatosan szép grafi-
ka (VGA-box eldnyben!)

» remek jatszhatdsag

= a WinCE hasznalhatosa-

ganak ékes bizonyitéka

GRAFIKA
HANG

ERTEK 1IN

g 2
£ = | NEGATIVUM
= &
< nincs NET tamogatas
< nagyon nehéz
« buta fizikai modell (a gé-
pek megalinak az iirben)

1 90%
18%

Szovetségének. A jatékosnak egy fiatal
Arikhan pil6ta — Xaha — bérébe bujva kell
megmenteni a Harmak Szovetségét. A
hatalmas veszteségek miatt eléggé meg-
csappant a szévetséges flotta Iétszama,
igy sok esetben teljesen egyeddil kell
majd nekimenntink a sokszoros tul-
erében |évé Sektar és
Morgoth kotelékeknek.
Persze mint az kdztu-
dott, az Arikhan-ok ki-
tiné pildtak...

A jaték 19 egyre
nehezedé kildetés-
bdl all. A fegyvere-
ink eleinte igen
gyenge hatasfokd-
ak, de a jaték elére-
haladtaval egyre jobb
és erbsebb pusztitd
eszk6z0khoz juthatunk.
Osszesen 9 féle fegyvert al-
kalmazhatunk ellenfeleink likvida-
lasara, sajnos a legerésebb Plasma
Cannont (mindent szétvisz, ami az Gtjaba
kertil) csak az utolsé kildetésnél kapjuk
meg. A DC lehetéségei miatt — nehéz
igazan pontosan célozni — az eredeti PC-
s jaték célzasi rendszerét egy kicsit atala-
kitottak. Elég, ha az éppen kijelolt ellen-
séges célpontot a célkereszt kbzelébe
hozzuk, és az automatikus célzé rend-
szer befogja. Az aktiv fegyver Iovedékei
célra tartva fogjak kovetni a leendé pré-
dat. Minden fegyvernek mas-maés a befo-
gasi érzékenysége, igy a jobbakbol érde-
mes tartalékolni a nehezebb iddkre. Csa-
ta kozben harom dologra kell figyelni a
hajénkkal kapcsolatosan. A pajzsunk tol-
tete, a hajotest sérulései és a hajtéomu
szufldja. Ezeket természetesen menet
koézben is tudjuk regeneralni: a lel6tt el-
lenfelek esetenként hatrahagynak kis
csomagocskakat. Azok szamara, akik
esetleg id6 el6tt kifogynak a I6szerbdl, itt
egy kis csalas: az elézéleg mar teljesitett
kuldetések barmelyikének UGjra nekime-

Ne gyere kizelebb!

i hetiink, és az ott felszedetl I6szert to-
: vabbvihetjiik az aktualis killdetésre.

A Bang! igen szépre sikertilt. Gyonyo-
ri, nagyfelbontasu textirak boritjak az
Urhajokat és az Urbazisokat. A hatterek
nem egy esetben valodi csillagképek fel-
dolgozasaval késziiltek, igy tokéletes tr-

i hangulatot kdlcséndznek a jatéknak. A
i hangok és a zene szintén profi emberkék
: munkajat dicsérik, és teljessé teszik a ja-

ték hangulatat.
Sajnos semmi sem tokéletes,
és ez a Bang! Gunship Elite-re
is igaz. Mig a jaték alapvetd
kivitelezése kimondottan
profi, addig érthetetlen mo-
don kimaradtak bel6le dol-
gok. Az elsé a kulonféle ja-
tékmodok totalis hianya. A
sztori méd tényleg jo, de
akadt volna még egyéb le-
hetéség is. A legjobban a
netes tdmogatas kihagyasa
faj. Mig a PC-s valtozatban ked-
viinkre nyomhattuk a hatalmas csa-
takat a neten, addig a DC-valtozatbol ez
teljesen kimaradt. Talan csak a nagy de-
cemberi hajra az oka, talén csak progra-
mozasi nehézségek akadtak. Ezt sajnos
mar nem tudjuk meg.

SakmaN
sakman@vogel.hu

A Hany literes erre a dobozos kéla?



PLAYTEST

DREAMICAST

Tancolés

Dreamcast
b( Tipus

Kiadé

mmar a Sega is belépett a zenés
I tancos jatékok eldallitdinak sora-

ba, gondolom a "Bust a move" és
tarsai sikerén buzdultak fel. igy a jaték-
kal eltolt némi id6 utan, csak azt tudom
mondani: épp ideje volt! A jatékot az a
Tetsuya Mizuguchi jegyzi, aki a Sega
Rally-t is elkovette, ami talan stilusaban
4 cit', am mindségileg ez azért je-
lent némi garanciat. Maga a sztori nem
fog Nobel dijat kapni, &am egy ilyen kon-
nyed, kissé I6kott jatéktdl nem is varha-
tunk ilyesmit. Lassuk hat mirdl is van
sz0.

Amitél mindig is tartottunk bekovetke-
zett: nyakunkon az idegenek. Szerencsé-
re egyelére nem kezdték el se atomizal-
ni, se kétpofara felzabalni az embereket,
csupan tancra kényszeritik 6ket. Ulala —
a szexi, rézsaszin haji miniruhas tlsarkd
csotanyroppantéban szambazé SC5 ri-
porterné — szerepét fogjuk eljatszani. Cé-
lunk kettés, el6szor is a csatornank né-
zettségét kell ndvelniink kozvetitéstink-
kel, masodsorban meg kell mententink a
foldet az idegenektdl. Ulala a sajat fegy-
veriiket, a tancot forditja az idegenek el-
len, letancolja ket a szinrdl. A technika
az, hogy utanozzuk az idegenek minden
mozdulatat, majd a két lézeriink segitsé-
gével annihildljuk az idegeneket (A
gomb) és igy kiszabaditjuk a tiszokat (B
gomb). A gazok fogsagabol megmene-
kilt emberek halabol spontan tanckar-
ként csatlakoznak Ulala-hoz, egy vidam
DJ Bobo klip hangulatat kdlcsonozve a
jatéknak. Am a nézettségért foly6 harc

A Robot anyé és csibéi

gyilkos, még akkor sem pihen, amikor a
fold ily komoly veszélyt él meg. Kozveti-
téseinket meg-megzavarja egy rivalis
csatorna hasonléan csinibaba kaliberti
mlsorvezetdje — Pudding. Akarmennyire
is csini, ne hagyjuk, hogy lenylja a né-
z6kozonséginket! Vele is ugyanlgy ve-
hetjiik fel a harcot, mint az idegenekkel —
le kell tAncolnunk a képerny6rdl, vigyaz-
zunk vele, nem koénny( ellenfél. (igazan
nem vagyok a médiabrutalitas hive, de
néha nagyon szivesen hasznaltam volna
az A gombos lézert rajta is...). A mozdu-
latok az elején kénnyebbek, am egyre
nehezebbek lesznek, ahogy haladunk.
Figyelniink kell arra is, hogy nem elég
az, ha j6 sorrendben nyomjuk a gombo-
kat, a ritmusnak is passzolni a kell, ki-
I6nben arra eszméluink, hogy a nézék a
csetlé-botl6 riporterlanyka helyett egy
profibbat keresnek, és a nézettséglink
gutaiitott sélyom maodjara kezd el zuhan-
ni. Egy-egy részt lezaréan meg kell kiiz-
dentink valami fémakival is, ezek letan-
colésa komoly kihivas, a legnehezebben
utdnozhaté mozdulatsorokkal itt fogunk
talalkozni. Ha egy-egy helyszinen jol tel-
jesittink, elégedetten, néhany kiszabadi-
tott tisszal a tAnckarban és parszazezer
Uj nézénkkel Iépked Ulala tovabb. Am ha
sokat bénazunk, akkor jon a toporzéko-
las és a szomoru kullogas, amihez a le-
felé porgd nézettségszamlalé adja a hat-
térzenét.

A jaték maga ennyi, minden téren csak
pozitivumokat tudok mondani réla: kiraly
zene, dogos kinézet, profi jatékmenet —
még ha nekem kicsit nehéznek is tdnt
el6szor. Még azt megemliteném, hogy a
jaték remek arra a nemes célra is, hogy
a konzoloktdl eddig, az azokon latott
brutalis/autés jatékok miatt idegenkedd
baratndvel, lanytestvérrel stb. megked-
veltessiik a konzolos jatékokat, hisz ez a
jaték csak zene, tanc és a benne talalha-
t6 erészak is inkabb vicc, mint durva.
Mas kérdés, hogy eléfordulhat az, hogy
ezutan Ulala-ért nem csak az idegenek-

: kel kell megklzdentnk...

A Tanckarral a torony tetején

A Ulala kbzvetitésre dltozve

Kiraly zene, remek design, asz jatékmenet, és még mieldtt ki-
fogynék a pozitiv j 6l, csak annyit ezt a jaté-
kot mindenkinek csak ajanlani tudom. Debil az egész, de akit
ez nem zavar egy jo jatéknal, annak azért bejon.

# ) POZITIVUM = )| NEGATIVUM

* Kicsit nehéz

* Hangulatos
* tuti zene
« jo az egész game
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NINTENDO 64

A A bal alsé hatos szuvas

Nintendo 64
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Acclaim

www.turok.com
Fejleszté Acclaim Studios Austin

l Megjelenés  2000. augusztus 31. (NTSC)

RO

fb csokken a dinopopulacio

s szondaba tessek fijni

lahogy sohasem értettem a Nin-
tendo uzletpolitikajat. Adva van
szamukra egy elég nagy tudasu
rofi fejlesztégarda és nagy rajon-
goi tabor. Minden adva tehat a sikerhez,
s még sem igazan sikerll meghdditani
eliesen a piacot. Hiaba, hogy a megje-
lend jatékok nagy szazaléka tisztes mun-
ka, maga az 6ssztermés még mindig ke-
Vés a kereslethez képest.

Az eddig megjelent sajatszemszogui 16-
vOldoz0s jatékok is a mindségi progra-
mok kozé tartoztak (Golden Eye, Perfekt
Dark, Turok-sorozat), s ez aldl a legifjabb
Turok-csemete sem kivétel. Az Acclaim
gardaja ismét kitett magaért, és
egy atgondolt, megtervezett
jatékkal gazdagitotta a kis-
sé mostoha sorst N64-
tulajokat.

A torténet tobbé-ke-
vésbé szorosan koveti
az el6z6 részek vona-
lat. Amikor a Turok 2-
ben a Primagen Urhajo

A Jogositvanyt, forgalmi engedél

—-————
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—
-
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A Nofene, kinyomddott a fogkrém?

: felrobbant, az beinditott egy lancreakciot,

mely megsemmisitette a kornyezé vila-
got. Ez a detonécio szinte darabokra tép-
te Obliviont. Az események hatasara egy

¢ Uj univerzum szlletett. A cél megkeresni

az utat az Elveszett Féldekre, amely az
Ujjaszuletés kulcsa. Hogy merre vezet az
ut, azt senki sem tudja...
Hat, igen, ismét egy vilag sorsa szakadt
a nyakunkba... Am a megmemesehez
vezet6 (t igencsak hosszadalmas és ve-
szélyekkel teli.
A bevezetd animéacio képsorai
utan ér az elsé meglepetés:
nem egy, hanem két karak-
ter kozlil valaszthatunk.
Két személy all rendelke-
zéslinkre, s ez hatassal
lesz — bar nem nagy-
mértékben — a jatékme-
netre és a megoldasi le-
hetéségekre is. A holgy
— Danielle - és a batyja
— Joseph — mas-mas ké-
pességekkel rendelkeznek,
melyek természetszerlileg
mas palyamegoldast is igényel-
nek. A vélasztas utan mar nincs is
mas dolgunk, mint megtaldlni az utat, és
mar lathatjuk is a zaréanimacioét... Na
persze, addig még j6 néhany helyszinen
és megszamlalhatatlan elienfélen kell at-
verekedniink magunkat. Ez 6t nagy hely-
szint jelent, 6sszesen tobb mint 20 palya-
val.
A jaték kisebb szakaszokra oszlik, me-
lyek végein természetesen megtalalhaté-
ak a féellenfelek is. Ezek legy6zéséhez



letve

egoldasa utén a jutalmunk nem marad
el: az atvezet6 animaciok igencsak
impressziv benyomast keltenek (6ssze-
sen kb. féléra animaciét lathatunk, ami
azért igen szép teljesitmény).

A fegyverek tekintetében sem lehet
senkinek hianyérzete. Osszesen 24-fajta
gyilkos szerszam all rendelkezéstinkre,
melyek még tovabb is fejleszthetdk, to-
vabb novelve a csatakban a tllélési esé-
lyeinket.

Az irdnyitads maradt a régi — azoknak,
akik szerették és megszoktak, nem fog
nehézséget okozni, de aki most jatszik
elészor Turok-epizéddal, annak igen sok
kellemetlen percet és bosszisagot fog
okozni a kezelés elsajatitasa.

Nagy valtozas az elézé részekhez ké-
pest, hogy most mar barmikor menthe-
tlink, sok felesleges maszkalastol és
bosszisagtél kimélve meg a jatékost.

Azért tortént némi visszafejlédés is a ja:
tékban, ami elsésorban az ellenfelek in-
telligenciajaban figyelheté meg. Nem
“taktikaznak" annyit, inkabb szimplan,
egyenesen lerohanjak a jatékost. Igy, ba
kicsit kevesebb a reakci6idd, mégis
gyorsabban le lehet szedni az egyenes
vonalban kozeledo atokfajzatokat.

Természetesen ebben a részben sem
hanyagolték el a tobbjatékos modot. Is-
mét sok lehetéséglink nyilik, hogy meg-
mutassuk ismerdseinknek, ki is az tr a
haznal. Egyszerre akar negyen is kerget-
hetik egymast a kilonfél énakban,
bar ehhez mar a memériabévité ketyere,
no meg egy nagyobb tévé sem art. Os-

A Emzéperiksz, jelentkezz!

ly segitseg
csak novelhet6 a program futasi sebes-
sége, am nagy latvanybeli kilonbség
nem nagyon lesz. Latszik, hogy a készi-
t6k nemcsak a névvel szerették volna el-

i adni az Gjabb epizodot, rengeteg Ujabb
i ellenfelet, helyszint taléltak ki, s ezek

sem lettek csak gy 6sszecsapva. Osz-

i szesen kb. 40 kulonféle lénnyel lesz el-
: szamolnivalénk a jaték soran.

A hanghatasokért felel6s stab sem la-

i zsdlt, mig a tobbiek szorgalmasan dol-

goztak, s ennek eredménye meg is lat-
szik. Szinte minden hanghatas uj, na-
gyon keveset vettek at az el részek-
bél. A hattérzenére sem lehet egy sza-
vunk sem. Egy igen érdekes elegyet
hoztak létre kil6nb6z6 stilust zenékbdl,
s ez megfeleld hattérlil szolgal az egész
atéknak.

A végigjatszasok utan — a'la Golden
Eye - teljesitményunktdl figgden nyilnak
meg Ujabb lehetéségek, jatékmaodok,
melyek segitségével még valtozatosabba
tehet6é az amuigy sem kimondottan unal-
mas jatékmenet.

A Turok-sorozat rajongoinak ismét nem

i kell csalodniuk, az Acclaim csapata

mét kitett magaért. A valtozatos torténet,
vegyitve a mar megszokott képi és hang-

: mindséggel ismét egy kellemes elegyet

hozott létre. Az alapkoncepcio kissé

i ugyan mas, mint az el6z6 részeké, de
i még mindig érzédik az eredeti Turok-
i hangulat.
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A Nem sggretem az

A Ez nem megy, hanem

¥, 0SSZEFOGLALO

Az ilyen programok miatt él még az N64. Nem azt mondom,
hogy ez a csics, de minden megtalalhato benne, ami egy jo
programhoz kell. Otletes, szép, tobb személy altal is jatszhato
— sokkal tabb nem is kell a jatékosoknak. lgaz, szerintem ez a
dindmizéria mar kissé leiilepedhetne, de ez sem sokkal
rosszabb, mint az ufdk és tarsaik. Nem feltétleniil ajanlott a
legkisebbeknek, de a tdbbiek biztos megtalaljak benne a sza-
mitasukat.

NEGATIVUM

« Kissé leragott csont mar
ez a dinétéma

* Az osztott képernyds
multiplayer mod akkor
sem az igazi

< PozITivum

* Ismét egy mi ek

« Profi munka minden té-
ren — kivitelezés, ellen-
ségek, fegyverek

« Otletes, sokszinii tobbja-
tékos modok
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A Hat nem a kameraba froccsent az agyveleje?
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NINTENDO 64

a megkérdézziik a Nintend
H donosokat, szerintiik melyik
k adegjobb a gépiikre,
nagy val6szintiség szerint kétféle valaszt
kapunk: a Nintendo sajat fejlesztést
Mario Kart 64-e, vagy még inkabb a
Rare-féle Diddy Kong Racing. UtGbbit fi-
gyelembe véve 6rommel vehetjik tudo-
masul, hogy a népszer(i Disney-rajzfilm-
sztarok egy olyan gokartversenyen mérik
Ossze az erejliket, ami mogétt szintén a
kivalé angol fejlesztécsapat all.

A Mickey Speedway USA-ban hat jol is-
mert figura all rajthoz, de persze kés6bb
meég tobben is kedvet kapnak a verseny-
zéshez, hiszen ahogy illik, az eredmé-
nyes jaték jutalma, hogy Uj karaktereket
is el6hivhatunk. Mindenesetre az alap-
mezony a kovetkezd szereplékbdl all:
Mickey, Daisy, Goofy, Pete, Minnie, és
Donald. Természetesen attél fiiggben,
hogy melyikiket Ultetjiik a gokartunkba,
a jarminek gy valtoznak a menettulaj-
donsdgai: a testesebbek alatt csokken a
kezelhet6ség, a karcsti lanyok alatt ellen-
ben szinte kiszaladnak a kerekek, mig az
atlagos Mickey és Donald jarganyan
nagyjabol kiegyenlitettek a viszonyok.
A jaték cimében nem véletlendl van

- benne az USA: a leghiresebb amerikai
- tajakon versenyezhetiink A-t6l Z-ig —
vagy legalabbis A-tdl Y-ig, elvégre
Alaskatol a Yellowstone parkig terjed a
valaszték. Az 6sszesen hisz palya igy
nagyon kilonb6z6 viszonyokat vonultat
. fel: cstiszkalhatunk
. jégen fagyban, sza-
_ guldhatunk poros
. utakon, fahi-
P dakkal tarkitott
P sziklas

szerpentin is akad, s megesik, hogy Las
legas kaszinoin keresztil vezet az Gt.

létezik klonboz6 trilkkos fegyverek nél-
kil, s ez aldl természetesen a Mickey's
Speedway USA sem kivétel. A felveheté

cuccokat kérdéjeles horddk rejtik, melye- :

ket felnyitva — azaz athajtva rajtuk — min-
denféle oriilt fegyver kerul el6. Az alabbi-
ak sorsolodnak ki véletlenszerden:

- Token kézbesit6gép: a palyakon sok
helyen lathatunk érméket forogni, amiket
mindenképpen érdemes gyujtégetni,
mert a sebességet novelik. A hordékban
rejl6 "pakkal® ebbdl a fajta érmébdl egy-
szerre harmat is kapunk.

- Szénsavasudité-spricc: mint tudjuk, a
felrazott tidités dobozokban tilnyomas
keletkezik — Mickeyék ezzel az energiaval
rovid ideig turbé meghajtasra kapcsol-
hatnak.

- Lassit6 festékcseppentd: a j6 6reg
James Bond-triikk, vagyis egy kis folya-
dék az utra, amitél mindenki kicstiszik —
marmint aki ramegy. Alapvetéen a hatunk
maogeé rakjuk le a pacat, de ha felfelé
nyomjuk az iranyitot, elére is ki lehet 16ni.

- TUinyomasos baseball-labda: a base-
ball-labdéat nyilegyenesen {6hetjik eldre,
s ha eltalal valakit, az azonnal felrobban.
A falakrdl lepattan, s mellesleg ha lelas-
sult, ott marad a pélyan, tigyhogy vigyaz-
zunk: mi magunk is bele tudunk menni a
sajat "csapdankba". A miikddése pont az
ellenkezdje, mint a festékcseppentéé:
alapvetéen eldre 16voldozhetiink, de ha
lefelé hiizzuk az analdg kart, hatrafelé is
lehet.

- Mikrokerekes nyomkoveto: a kiilonos
elnevezés egy radidiranyitast kocsit ta-
kar, ami egész egyszertien célkovetés 16-
% vedékkeént funkcion,

% - Antigravitaciés magneses repul6:
gy radiéiranyitast repuld, melyet bar-
mikor elereszthetink, az koveti a pa-
lya nyomvonalat, s belerohan az el6t-
. tink haladé versenyzébe.

Sellak alapu pajzspancél: a lakk-
evonattal ideiglenes pajzsot ka-

gen tart minket — még ha falnak

Gokartverseny — a Mario Kart 6ta —nem :
: vel minden el6ttiink haladé versenyzé-
i nek kiilon vihart rendelhetiink, s ez per-
: sze lassitja a tempojukat.

: is megyunk, vagy ha le is szaladunk az
¢ atrdl.

- Megrendelhet6 rosszid6: a viharfelh6-

Amit sajnos hianyoltam a jatékbdl, az a
Diddy Kong Racingben nagyon jol bevalt

. kalandos izemmod. Mig nem lattam a

: jatékot, reménykedtem benne, hogy itt is
: majd klassz 6sszeko6td helyszineken va-

: logathatunk az egyes palyak kozott, illet-
: ve jopofa kuldetések aran nyithatjuk meg

azokat, de sajnos a jaték egy teljesen
szokvanyos menurendszerrel mukodik. A
szerepldvalasztas utan régtén a fémend-
be kertiltink, ahol aztan kivalaszthatjuk
az izemmodot, s ezeknek megfeleléen
adja be a helyszineket a gép. Jollehet azt
hozza kell tenni, hogy ez a szokvanyos
menurendszer amugy igen latvanyosan
van megoldva: 3D-ben kidolgozott gye-
rekszobaban forgolédhatunk, s jatékkoc-
kakra vannak felrajzolva az egyes tizem-
modok. Ezek az lzemmaddok pedig az
alabbiak.

El6sz0r is van harom versenysorozat:
Traffic Troubles, Motor Way Mania,
Freewayphobia. Mindharomnal azonosak
a szabalyok, tulajdonképpen egyforma
bajnoksagokrol van szé, csak éppen
mas-mas palyakon keresztl juthatunk el
a kiinduléponttél a végcélhoz. Az egyes
versenyeken az nyer, aki els6ként fut be a
harmadik kor végén a célegyenesbe.
Minden versenyz6 pontot kap a helyezé-
se alapjan, kivéve az utolsé kettét: ha ne-
tan magunk lennénk azok, akkor az any-

A Széthullott Goofy jarganya, de sajnos mar
tal késon

\




lent, hogy egy folytatési lehetd
et elvesztlink. Csak haromszor i
ba k ujra  egy-egy versenyt (egy baj

g
kénnyelmuskodm egyetlen futamot sel

A bajnoki futamokon kivil van méd t
meészetesen gyakorlasra: egyrészt az
idével, illetve a legjobb idénk szellemké
pével versenyezhetiink (s6t még a fej
leszt6k legjobb eredménye is bekap-
csolhat6 szellemauténak) tetszéleges
palyan a Time Trial Gzemmadddal, mas-
részt szaguldozhatunk 6sszevissza egy
hatalmas nagy gyakorl6helyszinen a
Practice médban — utébbinal ellenfelek
egyaltalan nincsenek, mint ahogy tétje
sincs a dolognak.

Végul van még egy érdekes Gizemmad:
a Contest, mely médhoz négy speciélis
aréna van rendszeresitve. Ezeken ugyan-
is nem az els6ség megszerzése a cél,
hanem hogy minél tovabb versenyben
maradjunk, s minél eredményesebben
alkalmazzuk a felvehet6 fegyvereket. Va-
lamennyi versenyz6 harom Iufit kap, s
amikor tallat éri, ezek kozll egy kipuk-
kad. (Ismer6s lehet mar a Mario
Kartbdl..) Ha elfogy a Iufi, a jatékos ki-
esett a versenybdl...

Ami azt illeti, ezzel szinte mindent el is
mondtunk a jatékrol. Azt hiszem, az
tuzemmodok valasztékaval tulajdonkép-
pen elégedettek lehetiink. Csak amint
mar emlitettem, egy Disney-jatékba kuilo-
noésen nem artott volna valamilyen torté-
netmesélé mod, no meg féellenségek
sem. Bar kitalaltak egy sztorit a jatékhoz,
de az elég gyengécske. Pete és bandaja
elrabolja PIGtét, mire Mickey és baratai
Ludwig Von Drake iizletébe rohannak
néhany versenyjarganyért, hogy utolérjék
a kutyarablokat: hat ennyi.

A jaték grafikaja olyan, ami miatt ismét
bliszke lehet a Rare: nem kicsik a hely-
szinek, s kelléen karakterisztikusak, nem
sz6lva az eredeti Disney-karakterek kidol-
gozasardl, akik mellesleg folyamatosan
dumalnak a jellegzetes hangjaikon. A ze-

A Donald egy radidiranyitasi "versenyzot"
kiild Goofy utan
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¥ ;-
A Mickey ugyan elazott, de‘atfol még jo a
kedve — no meg a helyez‘éEe

el
masak: vannak elagazasok, és mozgo te-
reptargyak is. Van koztiik nagyon kénnyti
helyszin, és van koztik nagyon beugra-
16s is. Példaul az, hogy valahol bonusz
horddk vannak, még nem jelenti azt,
hogy arra mindenképpen érdemes el-
menni. Persze a gyozelem csak gyakor-
las kérdése, illetve meg kell ismerni a pa-
lyakat, mert amlgy a nehézség tisztessé-
gesen lett beallitva. Ha néha tgy is ttinik,
hogy csal a jaték, mentségére legyen
mondva, hogy segit is sokszor. Gondolok
itt arra, mintha nem csak a szerencsén
miulna, milyen fegyvert kapunk. Ha példa-
ul nagyon le vagyunk maradva, meglepé-
en slirtin kapjuk meg az eséfelhés tritk-
két, ami ugyebar minden eléttink [évé
versenyz6t egyforman hatraltat. Viszont a
harom folytatasi lehetéség kicsit kevés-
nek tlinik. Még akkor is, ha ez azzal ma-
gyarazhat6, hogy a bajnoksagok mind-
Ossze négy futambdl allnak. Nagyon ha-
mar el tud fogyni a continue, igyhogy a
versenyzésnek minden csinjat-binjat ki
kell tapasztalnunk. Kanyargésabb utakon
természetesen cstsztatni is kell a gokar-
tot, no meg a Turb6 Start is idével nélki-
I6zhetetlenné valik. (Az utolsé pillanatban
kell gazt adni.)

A j6 eredményeknek végil nem marad
el a dija: az aranykupak birtokosai Uj ver-
senyzoket, illetve j versenysorozatokat
kapnak — merthogy a harom versenyen
még csak tizenkét helyszin szerepel a
huszbol. Az egyik versenysorozathoz a
kupakon kiviil rejtett kocsidarabokat is
Ossze lehet szedni a palyakrdl, igyhogy
ha nyomokban is, de tulajdonképpen fel
lehet fedezni a jatékon néhany Diddy
Kong Racingb6l 6rokolt vonast.

Persze az is lehet, hogy nem kéne eny-
nyit a DKR-hez hasonlitgatnom a jatékot.
Ha ugyanis nem a Rare lenne a fejleszt6-
csapat, akkor val6szinlileg nem gy6z-
nénk amuldozni, hogy milyen nagyszert
jatékot adott ki a Disney. Az a baj
hogy a jét kénnyl megszokni, és uta-
na ami csak egy hangyanyit is keve-
sebbet nyUjt, azt hajlamosak vagyunk
alabecstlni. Széval ha nem is (ti
meg valami a DKR szinvonalat, attol
még lehet nagyszer( jaték, mint
ahogy a Mickey's Speedway USA is az.

V.Z

vzoli@vogel. hx)

A Fényes pancélom birtokaban nem adok
elsdbbséget a holgyeknek

A Diddy Kong Racing utan kicsit tobbet lehetett volna elvarni a
Rare alkotdgardajatdl, féleg, hogy az mar tobb mint harom-
éves jaték. Ettdl fiiggetleniil igen jol sikeriilt versenyjaték a
Mickey's Speedway USA; ha nem is egy mestermi, de igazan
élvezetes darab. Az egyre apadd N64-es kinalatban meg kell
becsiilni az ilyeneket.

., POZITIVUM

< Igényesen kidolgozott
Disney-karakterek

« Viszonylag sok és érde-

kes palya

GRAFIKA

-*) NEGATIVUM

« Nincs torténetes mod,
nincsenek foellenségek
« Kevés a fegyver




SULLYESZTO

Elgondolkodtalo, hogy egy olyan ti-
tarsasagi mint a
bowling - amit legalabb annyira a
haveri tarsasag és a jo kis sorok mi-
att érdemez (izni, mint maga a jaték
miatt - mennyi létjogosultsaga van

bowlinghoz?! Nevetséges az is,
hogy a goly6 az utolsé par centiig
nyilegyenesen halad, majd ott ka-
nyarodik a guritasnal kiszenvedett
iranyba. Hogyha sajat magunk kinza-
sa esetleg nem lenne elég, akkor at-

konzolos jatékként. Ha az A1 G
jatékat nézziik, akkor nem sok... A
jaték kwntelezese enyhén szolva is
purltan, elég a g
palya és mas semmi. 3 féle

ar is egy jo kis
konzol -bowling partira (Igen, van
tobbjatékos iizemmad), mas kérdés,
hogy ezzel azt kockaztatjuk, hogy
nem | k bara Az egész

haté izemméd is van: a) standard -

cuccrdl uvolt az igénytelenség, és az

normal bowling b) quest -
minta szerint Ieteh 3 babut kell le-
szedni c) special - 45 babut kell el-
takaritani 3 guritasbol. A jaték maga
egyszeriien vacak. Alllthatluk az
erdsséget, a szoget, az inditas he-
lyét, majd utjara indithatjuk a golyét,
ami abba az irényba fog menni,

a 1€k, hog y gy
emberrdl legomboljanak némi pénzt,
mert azt egyszertien nem tudom el-
hinni, hogy ezt a jatékot a fejleszték
tényleg komo-

lyan gondoltak.
Bar inkabb gon-
doltak volna ko-

Ugy latszik eza ceg egesz-

yan, mert
viccnek kicsit

ERTEK |

amerre a Vi; vo-
nalka volt a gombnyomas
pillanataban... Mi k6ze ennek a durva...

GRAFIKA INNENNNNNRNANNNNNNER 25 %
HANG NERNRENRER

119%

i 30

pron a profi csak azutan valaszthato,

2. palyas
sportjatekok terén. Epedve
»varom”, hogy juk az

palya! kezd6-
ken(), valaszlhaté auték szama: ne-

Aﬂootball milyen lesz. Eme
jatékukkal a technikai spor-
tok nem elhanyagolhato
szamu raj

1(!), palyak
szama: 2. Azt hiszem ez elég sokat
elarul a jaték mélységérél, de ha nem
akkor elarulom, hogy a Ridge Racer 1
éldaul sokkal jobban nézett ki, ami

céloztak meg,
remélem sikerte-
leniil, mert az erre

azért mar valami, ha azt vessziik,
hogy az az egyik elsé Playstallon-os
jaték volt. A hangeffek‘lek egyszeruen

a jatékra kidob
pénz jobban fog fajni, mint
egy saller Kokotol. A cégre
jellemzéen hanyagolva va-
gyon mindenféle intro, ami
a oket ismerve talan jobb
is. A fémenii megtekinté-
se utan - ami egy az
egyben olyan mint a
bowling jatéké - elénk
tarul a valaszthat6 op-
ciok 6zone. Szamsze-
risitve: nehézségi fo-
kozatok: 2 (kezd6 és

rohej; az Utk I gy
sz6l, mintha két muanyag flakon se-
gitségével allitottak volna el6. Erde-
mes megjegyezniink hat az A1
Games cég nevét, nehogy véletien
barmelyik termékiiket megvegyiik.
Klveve ha valamely kevéssé kedvelt

91 Games Racing (PS)

an nivés darabot kapunk. Bar szerin-
tem, ha valaki ilyen jatékot kap ajan-

dékba téliink, az valésziniileg egy da-
rabig hanyagolni fog minket...

rokont
kell megajande-
koznunk és nem
féliink attél,
hogy forditott
esetben mi is
valami h 16

HANG NRERERERRER
ERTEK i 14,

nEEE 9 %
[TTTTIRERA




A Kaiko cég neve nem csengen is-
meretleniil szamomra, és bar régen
talalkoztam mar veliik, gy emlek-

ban van eltérés, maga a jaték ugyan-
az, lényege: egy ide oda billegé lufit
kell eljuttatnunk a palya egyik vege-
bél a masikb

szem, egész j6 kis logikai/ii i
jatékaik voltak régebben. Ezert is ert
deriilt égbél orrbavagasként eme ja-
tékuk. A Crazy Balloons egy 6srégi
arcade jaték volt, amivel kapcsolat-
ban ugy érzett a cég, hogy tarthatat-
lan, hogy nincs remake-je Play-
Stationon. Nosza meg is csinaltak.
Haaat, nem kellett volna. Lehet hogy

kat kerulgetve Izgalmasnak hang-
zik? Az a gaz, hogy korunkban a ja-
tékokkal szemben picit mar maga-
sabbak az elvarasok, mint 20 évvel
ezel6tt. Az ilyen retro jatékoknak
persze van létjogosultsaguk. Ingye-
nesen letolthet6é formaban, bongé-
szobol ]atszhato verzioban, illetve ha

van néhany ember, akinek k
ékel fiizédnek a jaté o Var
elsé aramsziinetig 6 tartotta a krics-
miben a rekordot —, de azért azt két-
lem, hogy a piacképességhez ennyi
g 6 lenne. A jaté helyet
kapott az eredeti és a felujitott ver-
2i6 is, a kett6é kozt csupan a grafika-

Mort the

Whoa!!! Itt kapar az e hénapi ked-
vencem: Mort, a hés baromfi. Mortunk
békés kapirgalassal téltotte idejét egy
farmon, egész addig, mig a gonosz
kockak egy masik di i6bol el nem
raboltak a farm csibéit. Egyediil Mort
veszi a bétorségot, hogy a gonosz
kocekek utan eredjen, és megmentse
a plhes kis stopszliket. E jatek usto-

Ikedik Ki r béli tarsai
koziil. Van introja(!), palyak kozotti
animéciék(!!), és bajos humora(!!!).
Bér tény, hogy nem a legjobb plat-
formjaték, amit eddig Ianam, de

egy h y egy CD-re
és ugy adjak ki

PLAYTES

SULLYESZTG

2R 2280 |
| (FSCORE™2

ojf

f, BALLOON!

- de az biztos,

1%

hogy el6bb dé-
16k a kardomba,
minthogy o6nallé
formaban meg-

ERTEK I 7

8 %

vegyem.

Chicken (PS)

za kell juttatnia oket a kuton keresz-
tiil. Az

nem zuhan csunyan a halalba, hanem

nemigen lehet panasz, hisz a kocka-

el tart szarnyaival, magassag

kat azt hiszem ennél tobb
nem érdemes megrajzolnl, |gy az itt

veszles nelkul siklik tova a kovetkez6
. Azt az

takbol i ertilt, hogy egy nem min-
hés, nem mindennapi kaland-
jaiban k részt ebben a jaték-

zasara lehet fordnam - illetve
volna... Sebaj, nézziik magat a jaték-
menetet! Mivel veszi fel egy egyszerii
cswke a harcot a renenetes("),

?) és (?!‘.’) koc-

ban, ami ;elentosen megborithatja a
cswke egyenlo gyava eddlg megmgat-
(ELEL (En

cswke?!?! Gyere ide agy

(7
Kakkal? Valészi lleg a ter
fegyvereivel: a pengeéles csérével és
az ostorszeri taraiéval - hogy ezek

nemazaB ias lom, megléte eddig nem tiint fel egy csir-

mint a masik hét, és ezennel meg is kén se nekem, re]tely Palyarol pa-
neki a ,Leg leg- Iyara kell 6 az

jobbia” cimet. Lassuk hat a csibét, k CEUGHIEGED

izé: a csirkét. Mort sikerrel atjul a
kockak dmenzm]aba, most mar csak
és ha-

kell a é

2olvan - vigyazzunk, a megnyuffantott
kocekek helyett Gjak jonnek! Segﬂse-

orrb a tar
Elmondhatom, hogy a masik
héarom jatékban 6ssze-
sen nem volt annyi sz6-
rakozasom, mint eb- ‘
ben, igy szinte faj a
szivem, hogy szegény
Mortot ebben a tarsasag-
ban kell latnom. Igy hat et-

az itt-ott

targyak illetve az egészségink kar-
bantartasara szolgalo kukorlcasze-
mek, para-
dox modon visszakeriilnek a kukori-
cacsére, mely csirkénk energiajat mu-
tatja. Felettébb felhasznalébarat dolog
az is, hogy a platformrol lelépve Mort

t6l a ja ol nem is tana-
csolok el mindenkit. Ki-
sebbeknek, illetve a némi*
leg debil dolgokat érté-
kelni tudéknak ajanlom
ezt a jatékot, a tobbiek
valasszanak mast, van
mibdl...

GRAFIKA

36 %

HANG | INERNNA
ERTEK INIIRANIRRNA

41 %
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SULLYESZTO

Azt mar lassan megszokjuk, hogy
egy-egy sikeresebb jaték karakterei
megjelennek reklamokban (Lara au-
tét, energiaitalt, a Final Fantasy sze-
repléi pedig uditét reklamoznak pél-
daul), de arra, h y magabél egy
reklambél késziiljon jaték, szerintem
még nem volt példa. Most pedig ez
is bekovetkezett, bar a végered-
ményt nézve, inkabb ne érkezett vol-
na el ez a ,,torténelmi” pillanat. A ja-
ték egy sportszergyarté cég reklam-
jabol késziilt, aki nem latta volna,
annak a ,.torténet” di6héjban: egy
rakas nagymeno focista hatol be egy
igen szigorian 6rzott épiiletbe, hogy
kifocizzon onnan egy spéci lasztit.
Feladalunk a jatekban akar a rek-

igen gyéren muzsmal. Megvallom
6szintén, hogy még az els6 szobabol
sem jutottam tovabb - bar szorgo-
san gyakoroltam a tutorialban. A lIé-
zerek kozill még megszereztem a
lasztit, am a riaszt6t mar nem birtam
lerigni a falrél, és az igazsag az,
hogy egy-két probalkozas utan mar
nem is érdekelt az egész, hisz ha
egy jaték eleje ennyire csapnivalo,
milyen lehet a folytatas? A focirajon-
gobkat nem hiszem, hogy elbtivéiné
ez a halék nélkiili rugdosodas és

inlileg az is
maradnak valami kezelhetébb auto-
mata fegyvernél. Kétlem, hogy kiilo-

nosebb joste-

- a f oK

a csodalasztit az épiiletbél. A meg-

pr ker a
fociprogramokat az akciéjatékokkal.
Nem kellett volna. Igy a jaték foci-

9 GRAFIKA
ahhoz, hogy
megallapitsuk, HANG
ez a jaték nem
fog uj stilust te-
remteni.

ERTEK 1IN

HEREE 17 %
mnn 11

Fantavision (PS2)

Nem akarok maximalistanak latsza-
ni, de azert vannak bizonyos mlmma-
lis elva egy j
ban. Példaul, hogy lehessen benne
valamit csinalni, illetve a témaja ne
legyen tokéletesen érdektelen. Mos-
tanaban nagyon terjednek a ,,Love,
Peace and Unity” mozgalom fémje-
lezte programok, gondolok itt az
Ulala Fighterre, akarom mondani a
Space Channel 5-re. Ebbe a sorba il-
leszkedik a Fantavision is.

Jelen jaték ugyanis a vilag elsé és
egyetlen tiizijaték emulatora. Igy az-
tan tiizijatékokat tervezhetiink és né-

zegethetiink benne. Persze szinte

reflex-szeriien vetddik fel a kérdés:
Na és akkor mi van? Hat ez az:
semmi. Miutan a

mas feladatunk, mint élvezni azt.
Hogy egylk szavamat masikba ne
o“sem, még van benne multiplayer
opclo is. Ez azt ]elentl, hogy akar

M) is egy-
szerre, csuhaj!

Kihivas szintjén a jaték azért teljesi-
ti a minimalis elvarasokat, mert lehet
benne a
gatni. A graﬁka szintjén emlltest ér-
demel, hogy a pixelek nagyon kidol-
gozottak, mindegyiket kiilon-kiilon
szemiigyre vehetjiik. Hattérként a vi-
lag 6sszes varosa szerepel, sajnos a
program - jellegébél adédéan - éj-
szaka jatszodik, ezért egyikb6l sem
latunk semmit. A hangok szintjén
emlitést érdemel, hogy nagyon utés
kis drum’n bass

letve a Coca Cola Amatil cég barmi-
lyen masik terméke kozott; ad kett6:
lehet helyette Tekkenezni.

’ kategoriat sze- tunk. Ha lesététitjiik a TV-t, egész j6 ;“%— KD Lonexe 2D
rencsésen meg- lesz. A jaték két legnagyobb erénye,
hataroztuk, hogy ad egy:
nincs semmiféle kap- GRAFIKA 1| ]] ERNRERNENNEEE 14 %
. lat ni ko
(o O el e HANG HRNNREREERERRNRNRRNE 16 %
i népszert Z Z
\ N e | ERTEK mummimmm 17,
’ ital, il-



imhol még egy jaték, amit megir-

Pool Master (PSZ)

SULLYESZTO

hetet, s nERIIRIIRY: mar bilisrd

ren snkerult PS2-es ]atek Olcsé FMV,

tak, de — némi rosszindulattal kér- és egy y g nélkiil, és nagyon barati aron (in-
dezhetnénk - minek? Nem vagy és yszegény jaté ez utob- gyen) tudunk hozzajutni...akkor
nagy b atj az ilyen, I abb ba- bin még a 6 h leg e

rati tar a sem segitenek. Belatom, hogy egy

Konzolositasanak. Lassuk be semmi-
lyen grafika vagy hangeffekt sem
tudja pétolni a barati tarsasag altal
biztositott j6 hangulatot. A PS2 ha-
talmas, eddlg még soha nem latott
6k
részére a jatékaik elkeszﬂeseben -

biliardjaték sem vetekedhet Iatvany-
aban egy akci am el-
& sem oly y , hisz

igen korlatozott a ]a(ekter, es a3D-s

em
sak benne... Ahhoz, hogy egy bili-
ardprogramot komoly PS2-es jaték-
nak ennél tébb

kérdés, hogy ezeket a
egy biliardprogram mennyire tudja
kihasznalni. A valasz: nem nagyon,
vagyis inkabb nagyon nem. Talan az
a cél lebegett a Take2 vezetdi elétt,
hogy minél tobb PS2-es jatékot adja-
nak ki minél elébb - ,,min6ség nem
szamit”-alapon. Hiaba a kiillonb6z6
jatékmadok (8 ball, 9 ball), egy és
tobbjatékos lehetéség, tanulé tizem-
méd, tritkklovések stb. Ez egy kor-
rekt biliardszimulacié, am igen gyé-

Bangai O (DC)

No lam, egy elo oskovuIeL Egy-két
megle-
hetésen népszerii miifaj volt az
ugynevezett shoot’em up. Ez nem
mast lakan, mint a ZD -s 16vold6z6s

Hatalmas sikerek, és a kategor
igen

jatékok (pl.: R-type) jellemezték ezt

az Idoszakot, arnely i Gjabb gene-

racios k lenésével, és

kell - nem is kevéssel. Konklizié:
nem baj, ha a kozeli biliardteremben
kicsit lejt az asztal, nincs kréta és a
poszté is lyukas néhol, valasszuk
mégis inka

azt, mint ezt a
virtualizalt pét-
Iékot. Mondjuk,
ha fekvégipsz-
ben kell tolte-
niink néha

GRAFIKA RRRERRNERRNEREEN 21 %
HANG ERRRRERNRRNREREER 19 %

ERTEK I 25,

porég a p
16 mint a beszpidezett horcsog
maszékereke -, a gond az hogy ma-
sodik pillantasra se latszik semmi
nagyobb fejlédés. Szamomra igen
révid idén beliil uncsi lett ez az
agyatlan 16voldozés, féleg hogy jott
az elsé boss, és szétcincalt mint
Floki a Iabtorlét. Ehh, latszik, hogy
kijottem a gyakorlatb6l, am nem hi-
szem, hogy a Bangai O kedvéért

ék ra erre a stilusra. Elisme-

a 3D-s g villamgyors el-
terjedésével ért véget. Néha-néha
megjelent egy-két jaték még a régi
stilusban, am mérsékelt sikeriik
senkit nem biztatott arra, hogy ko-
molyabban foglalkozzon a stilus fel-
i e % 7

rem, a 2D-s 16v6ld6z6s programok
készit6i még soha nem hasznalhat-
tak ennyi effektet, nem pakolhattak
annyi robbanast, l6vedéket és
egyéb blgyot, mint most, egy leg-
u]abb generacms konzolon Am az

most megjelent Dr aa
Bangai-0, a stilus kedvel6inek ma-
ga a retronnyorszag... elméletileg.
Bevallom, sosem voltam a stilus

gények mar lileg masok,
mint a stilus héskoraban. Tekint-
sunk erre a ja-

kritikatlan raj de volt

program ebbél a kategénabol am|

a képerny6 elé g j6
érara. Elsé ranézésre minden olyan
mint régen - brutalis fegyverek,

15 ;é';fa’ mint egy- GRAFIKA ERNENNRRERNNE 36 %
re a letant 6k HANG IERERRRRNARER 41 %
éke el6tt. , =
e ERTEK i 47-.
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‘hasonléan — egy egyszemélyes

hadsereg iranyitasa a feladatunk,
s természetesen mi mas is lehetne a dol-
gunk, mint a vildg megmentése. Ezen te-
vékenységunket ott kezdjik, hogy ledob-
nak minket a varosba, ahol nylizsdgnek
a megszall6 kiborgharcosok.

A kuldetések-el6tt mindig hésuink felet-
tesei, Grisham ezredes, illetve Carter
doktorné feljegyzéseibdl tudhatjuk meg,
mi is tulajdonképpen a dolgunk — no
meg a rovid bevezetokbdl, illetve eligazi-
tasokbol. Az els6 naplérészlet a hdstink-
be ultetett implantrél szol: ezen keresztil
tartjak a kapcsolatot vellnk, s latnak el
minket menet kdzben is parancsokkal, il-
letve tanacsokkal. Az elsé bevetésiinkon
az ellendllas egy el6orsét kéne megtalal-
nunk, mellyel méar 6rak 6ta megszakadt a
kapcsolat. A terep megkozelitéséhez a
villamos hasznalatat javasoljak, csak-
hogy az egyeldre izemképtelen.

Elsé kiildetés

Az elveszett érjarat
Az utcan kezdetben folyamatosan jon-
nek uzenetek, melyek az iranyitast ma-
gyarazzak. Haladjunk csak egyenesen at
a felborult kamion alatt, mire egy ajtéhoz
- érkeziink, s az hirtelen kiszakad. Ekkor
_ talalkozhatunk elséként a kiborgharco-
e Hogy rovidre fogjuk az ismeretsé-
sgyverhasznalathoz kell
folyamodnunk.
Az egyszemé-

Magyar Honvédségével vetekszik, hiszen
meglepddve kell konstatalnunk, hogy az
izompolon és a terepszint gatyan kival
minddssze egy pengeével lattak el héstin-
ket. Na jo, azt azért hozza kell tenni,
hogy ez a penge nem a hadtapkészlet-

: hez tartozik, és még csak nem is borot-
: véalkozashoz hasznaland6, hanem magas
i szint(i idegen technol6gia terméke, ami-

vel igen hatékonyan aprithatjuk az ellent.
Az épliletbe belépve egy értékes fegyvert
pillanthatunk meg a féldén: innentdl vég-
re mar géppisztolyt is hasznalhatunk. Az

i L1-gyel valthatunk at, az ellenfelek befo-

gasahoz pedig célszerl az R1-et hasz-
nalni — gy azt is lathatjuk, mennyi ener-
gidjuk van. Lészerutanpétlasrél az ellen-
ség fog gondoskodni: sose felejtsiik el
megnézni, nem ejtenek-e el valamit a tul-
vilagra tavozok. Rovid gyaloglas utan ra-
akadunk a Kézponti Allomasra, ahol el-
s6ként menthetiink, bar elébb végez-
niink kell két orvidvész kiborggal, akik a
magasbdl tiizelnek rank — hasznaljuk a
géppisztoly granatveté funkcidjat. Kéz-
ben Gjabb parancsot kapunk: be kéne
kapcsolnunk az allomas aramellatasat. A
parancs végrehajtasat azzal kezdjlk,
hogy a tuloldalon tavozunk, majd az ut-
can az elhagyott ladat toljuk a tlizlétra
ala. Masszunk fel, s az uttorlasz tulolda-
lan keressiik meg az épulet fékapcsold-
jat. Egy kiborg 6rzi a kérdéses panelt,
akit persze likvidaljunk. A bal oldali kap-
csoldval valtsunk at a kettes vaganyra, s
probaljunk meg aramot adni a jobb oldali
kapcsoldval. Ezek utan masszunk vissza,
de vigyazzunk, mert az idékozben lesza-
kadt elektromos vezeték immar aramot

i vezet a tlizlétraba. Miel6tt tehat felkaptat-

nank, valtsunk at first person nézetbe
(R2), és I6jiik szét a vezetéket — ott, ahol
az épliletbe becsatlakozik. Az allomason
ekozben langszords kiborgok jelennek
meg, ezért csak némi kiizdelem utan
szallhatunk be végul az Gtétt-kopott villa-
moskocsiba. Elétte azonban még egy
fontos dolgot fel kell venniink: a peronon
Erre mindjart szlikségunk is lesz, mert a
villamossinek fol6tt idénként gézsugarak
csapnak be, s minthogy a kocsi ablakai
ki vannak torve, csakis ez az Uj pajzs
védhet meg minket. A haromszog nyom-

tartdsaval kapcsolhatjuk be. Hozza

er anyszor csak talalat ér min-
o

i hatunk Gjabb pajzsokat. A villamossal

megérkezve egy sérlt katonaba botlunk,
s megtudjuk, hogy az idegenek meg-
szélltak az ellendllas kérhazat és minden-

i kit lemészaroltak. Szerencsétlen fickonak

némi morfiumot kéne keresniink. Ezzel a
mlvelettel tulajdonképpen megismerhet-
juk, hogyan kell a targyakat hasznal-
nunk. (Nem nagy 6rdongosség: ha
kulcsfontossagu helyen allunk, az X
megnyomasara bejon a targylistank, s
onnan valaszthatunk, mit akarunk az
adott dologgal hasznalni, illetve — mint ez
esetben is — az adott személynek atadni.)
A kérhazban nem esik neheziinkre egy

i orvosi ladat talalnunk, igaz talalhatunk

azonkivil néhany kiborgot is. A pult mo-
gott dcsorgd kiborgtol egy kulcskartyat
vehetlink el: azzal nyithatjuk meg a to-

i vabbvezet6 utat — csak hasznaljuk a su-

garkapu kapcsoléjanal. Az elsésegélyla-
dat persze elébb vigyiik el a katonanak,
mire cserébe egy kulcsot kapunk valami

i raktarhoz. Ez a raktar ugyanonnan nyilik,

mint ahol a sugarkaput kell kikapcsolni, s

i l6szert meg energiat talalunk ott.

A kovetkezo Utszakaszt droidok 6rzik:

: ha lgyesek vagyunk, ezeket kikertlhet-
i
i tlizlétrakat hasznalva, majd egy leomlott

Ujabb roncsokon kell atkelntink a

épliletbe Utkdziink. Rogton hozza is ado-

: dik a feladatainkhoz, hogy robbanéanya-
i got kéne gyujteniink, merthogy a romok
i mogott helyezkedik el az elédrs. Fordul-
: junk jobbra, s Iépjink be a tank mogotti
: mélygarazsba. Raakadunk néhany elszi-

getel6dott katonara: az idegenek athatol-
hatatlan erépajzsokkal zartak el 6ket,




amitva-
m&ﬁ;" lahogy ki kéne
kapcsolnunk. Minthogy a
visszavezet6 Ut idékdzben lezarult, indul-
junk el a szemkozti sarok felé: ott nyilik

egy ajto — s mellesleg kijon egy kiborg. A :

megnyilt folyosé a parkold alsé szintjé-
hez vezet, ahol az ellenségtdl elvehetiink
egy Ujabb kulcskartyat, a panelt hasznal-
va pedig eltiintethetjik a kijaratot lezaré
sugéarkaput. Hanem utana dvatosan kell
lopakodnunk, mert ha a jaréro6zé robotok
felfigyelnek rank, a kapu ismét bezarul,
és mehetlink vissza a kapcsolohoz. A ki-
jaratnal ezutan hasznaljuk a kulcskartyat
a panelon: ezzel kiszabaditjuk a tarsain-
kat, s megkapjuk télik az (ttorlasz atsza-
kitdsahoz sziikséges detonatort.

A robbandanyagot az ellenkezd iranyba
kell keresntink, vagyis a leomlott haznal
most a masik utat valasszuk. De nem-
csak azt fogjuk ott talalni, hanem civil
polgérokat is — a fénokeink életjeleket ér-

elnek a kérdéses helyen. Annyi a fel-
adat, hogy a terepet megtisztitsuk a
kiborgoktol. Remekill irthatjuk éket, ha
felkapaszkodunk a haztetére és ott

igénybe vessziik a gépagyut. A létrardl
egyszerlien csak vagjuk le az idegen ko-
ralt: ez ellen a kuloénds, pokhaldszerli do-
log ellen megteszi a kardunk is. Ha mar
mindenkit kinyirtunk, masszunk le, s az
elzart ajtorol is vagjuk le a koralt. Az
iménti csatak soran két kulcskartyat is
begytijthettiink, ezek egyike nyitja az aj-
tét, a masik pedig az idegen sugarkaput
tunteti el, ami a visszautat zarja el. A
megnyitott szobabol elékerdld civilek ta-
voznak, s ami a lényeg: kapunk télik
robbanéanyagot. Mehetiink tehat eltaka-
ritani a romokat: helyezziik a robbané-
anyagot az omlashoz.
A robbantéssal tgy ttinik, felhivtuk ma-
gunkra a flgyelmet az elsé féellenséggel
kovetkezik. Egy, a
ldegen tankkal kell

eresztve" fegy,
rei, | |Iletw rak él

i ket.
Egy bizton-

sagos helyre huzodva (leguggolva) el6-
szor végezzink a kdrnyéken lézengd
kiborgokkal, ehhez hasznaljuk a first
person nézetet. Anndl is inkabb igy néze-
16djunk, mert igy a tankot becélozva
pontos leirast kapunk az ellenfeltnkrél:
igencsak strapabiré szerkezet, de ha a
fegyvereinek a felfiggesztési pontjait 16-
juk, hamar kikészul. L6juk szét tehat min-
denekel6tt a lézeragydt, utana pedig a
rakétavetdket.

H Masodik kiildetés

A bunkeren kivil
A helyzet egyre fokozddik. Alighogy

i végziink az elsé feladatunkkal, maris egy
i Ujabb kildetés var rank: mialatt mi a

mentdakcioval voltunk elfoglalva, az ide-
genek ostrom ala vették a féhadiszallast.
Azonnal evakualni kell mindenkit, s mind-
ez ideig tartani a frontot a tAmadodkkal
szemben - ez utébbihoz természetesen
szamitanak a segitségiinkre.

A kuldetés elején dr. Carter egy uj felfe-
dezésérdl tajékoztat minket: az idegen
pajzzsal elektromagneses kistlést is ge-
neralhatunk — ehhez kétszer kell lenyom-
nunk a Haromszoget. Az EMP természe-
tesen - legalabbis a sci-fi-rajongok sza-
mara ez nyilvan természetes — arra jo,
hogy megbénitsuk a robotokat.

A kuldetés elsé része abbdl all,,hogy az
ellenallas katonait egy I6szerraktarhoz
vezessiik. Haztombrol haztombre kell
megtisztitanunk a terepet — az orviove-

: szek ellen tanacsos granatokat hasznal-
i ni. A fegyverraktarbol végiil egy RV-40-es
i rakétavet6t vihetlink el, a katonaktol pe-

i dig kapunk egy kulcskartyat, ami a ko:

vetkez6 ajtot nyitja. Az aktualis savepomt

El6szor is likvidaljuk a csatorna télolda- -

larél 16voldoz6 |ézeragyu kezel6; M
gy

(mondjuk egy rakétaval, mert U

még tavolrdl végezhetink vele),

majd még ne esstink le. A csa-

tornaban taléuuk abézisunk
ba

utan egy leszakadt hidhoz érkeztink. ...

 jaratot, el6kerll egy Ujabb lebeg6 tank

néhany kiborggal. A monstrumot a mar
bevalt taktika szerint likvidaljuk: el6szor a
lézert, utana pedig a rakétavetoket 16jik

i szét, a tank tamadasai el6| pedig htizod-
i junk fedezékbe — a kéomlas példaul

i megteszi. Az omlason keresztiil melles-
: leg felmaszhatunk egy Iézeragyuhoz,

ezért taldn az a legjobb megoldas, ha

i el6szor nem is megytnk a bejarathoz,
: hanem rogton idesietlink. Ha ugyanis

elég gyorsak vagyunk és rogton becéloz-

: zuk a tanknak azon pontjait, amik épp tii-
: zeléshez késztilnek, nem lesz ideje ki-

: szedni minket a kabinbol, raadasul fent

: nem kell tartanunk a
1 tankbodl kiugralé

i kiborgoktol. A csata

T a




utan a bejaratot az ellenallastol kapott
kodkartya alapjan nyithatjuk ki, tehat a
kod: piros, zold, kék, sarga.

Hammond implantja

A bunkerban Hammond tabornok
implantjat kéne begytjtentink. Ujabb
problémak mertilnek fel: a fénokeink el-
vesztették az irdnyitast a létesitmény vé-
delmi rendszere felett, ezért az automata
agyuk hésunket is ellenségnek fogjak
vélni... Az érdroidokat kerljik, de ha ne-
tan mégis riasztanak, csak a tamado
droidokra pazaroljunk I6szert. A legalsé
folyoson alig lathato, kék fények pasztaz-
zak az utat: természetesen gy kell atha-
ladni kozottiik, hogy ne vegyenek észre
minket... Kilénben lecsukddik az ajtd, s
mehetlink vissza az elejére, raadasul egy
kis aramutést is kapunk.

A kovetkez6 teremben nehogy nekiall-
junk [6ni a lézeragyura: helyette inkabb
rohan]unk be ala, pontosabban a mogot-
6 helylsegbe likviddljuk az agyu ke-
és vegytk at a kezdeményezést.
Az agyuval konnyedén elintézhetjik a
megjelend tankot és a kiborgokat.

Ezutan Gjabb problémardl értesultunk.
Az idegenek valahogy megszerezték az
ellenallas muholdjanak kédjait, s ezzel
nyomon kovetik a szokésben |évé transz-
portokat. Pikans része a dolognak, hogy
a kodokat elméletileg csak két ember
tudhatta: Hammond

zis radar antennajat, hogy annak elkald-
hessék az 5nmegsemmisité kodokat.

A masodik hangarbdl szintén nyilik egy
kis vezérléfiilke, ott jegyezziik meg az
antenna betizemeléséhez szikséges ko-
dot, amit utana kilépve a szabadba mind-
jart hasznalhatunk is. Az antenna el6tt tt-
hetjiik be a kodot (két kiborg 6rkodik), az
antenna mogott pedig jovahagyhatjuk az
egészet. Elol a "billentytizet" kicsit hibas,
ezért a két szélsé gomb a kozépséd
szamijegyet is atallitia — értelemszertien
tehat ez utdbbit allitsuk at utoljara.

Nos akkor folytathatjuk az implant fel-
kutatasat: irany a korhazrészleg, vagyis a
kettes hangar koévetkezd ajtaja. A kérhaz-
ban a legnagyobb veszélyt a droidok je-
lentik. Ha el is pusztitjuk 6ket, folyamato-
san jon az utanpétlasuk a liftaknan ke-
resztlil. Eppen ezért toljuk az aknak mel-
letti két ladat az ajtok elé. A liftektdl balra
talaljuk meg Hammond tabornok lefa-
gyasztott holttestét, sét ugyanott néhany
ottragadt ellenalléval talalkozunk, akikkel
kés6bb még foglalkoznunk kell. Minde-
nekeldtt azonban htizzuk el6 a sziiksé-
ges kriogén kockat. Amikor kitolnank a
terembdl, figyelmeztetés érkezik, hogy a
bazis energiaellatasa megsérilt, ezért

nincs elég feszliltség az olvaszto fiilkék-
nél. Az ajté mellett talaljuk az egyes fiil-
kék kapcsoloit: csak akkor lesz elég
energia, ha csak egyet hagyunk aram

,alaﬁ A harmadikat hagyjuk bekapcsolva.

Obbi sérilt.) Utana a kockat egysze-
ak egyenest kell végigtolnunk a
]d az eléaddterembe ab-
kjuk be, amrt be-

lekedni kell: izembe kéne hoznunk a ba- i

i csak bele kell I6ni

bazis 6nmegsemmisité rendszerét.

a végén megkapjuk az

Foglalkozhatunk akkor a katonakkal.
Menijtink vissza hozzajuk, mire megkap-
juk a kodkartyat, ami Grisham ezredes-
hez nyitjia meg az utat. Az ajtét természe-
tesen ott talaljuk, ahol a legtébb robot
jarérozik: a beszakadt almennyezeten
keresztll még utanpétlasuk is van. Se-
baj: egy id6 utan elfogynak, s nyithatjuk
az ajtot.

Az energiaellatas vi

Az ajté mégott azonban még nem az
ezredes, hanem egy Ujabb feladat var
rank. Csaknem teljesen megsz(int az
energiaellatas, ezért az utolsoé transzport
mar nem tudott tavozni. Vissza kéne alli-
tanunk a bunker f6 aramellatasat. A
transzport hangarjabdl j6 magasra vezet
egy létra, fel egy gépagyuhoz, illetve egy
folyosbhoz. A folyos6t megint csak kék
sugarak pasztazzak, atjutva rajta azon-
ban méris célhoz érlink. Csak annyi a
dolgunk, hogy a turbinakat egyenként
bekapcsoljuk, de lehetdleg gyorsan, mi-
vel ha nem rogzitjuk 6ket a végén a f6-
kapcsoldval, id6vel leallnak.

A kiildetés utolsé pontja: eljutni a koz-
ponti irdnyitéterembe. Folytassuk az
utunkat a folyosoén. Az utat lezaro lézer-
racstél nagyon kénnyen megszabadul-
hatunk, hiszen kézvetlenll mégéttik he-
lyezkedik el a kapcsoloszekrenyuk -
anyat. Tobb gon-
dot okoznak az el66z6nl6 klborgok egy
ideig eltart, amig elfogynak és végul

i Grisham ezredes és dr. Carter eléme-
¢ részkedik. Rogton elmagyarazzak a teen-
. doket: a megszerzett implantot a szami-

t6gépnél hasznalva be kell inditanunk a

Menekiilés a bunkerbél
palyaszakasz kovetkezik:
ét percu k marad, hogy el-
bazi

s tavoznunk
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ugyanott, ahol korabban a transzport is
tavozott.

A leszakadt egység

Grisham ezredes feljegyzéseibdl meg-
tudhatjuk, hogy a hadmtivelet sikeresen
befejezddott: majdnem minden transz-
port elért a kettes bunkerhez. Az Uj pa-
rancsaink szerint dr. Carterrel kell talal-
koznunk egy idegen bunker kézelében,
merthogy nem tudnak értiink hajét kl-
deni. Az ellenség még mindig keresi a
transzportokat, ezért szamithatunk a zak-
latasukra.

Utkozben raakadunk egy, a tobbiektd!
leszakadt transzportra. Abban az épulet-
ben hizédtak meg, amelyik el6tt kame-
rak figyelik a bejaratot: minket természe-
tesen beengednek. Elmondjak, hogy el-
fogyott az izemanyaguk. Keresstink hat,
ami azonban nem lesz kénnyU! ElGszor
is a jarmuvik kérdl néhany robot dlalko-
dik, azokat kiléve pedig arrdl értesuliink,
hogy egy leszakadt hidat is rendbe kéne
hoznunk. A katonak mellett talalhatunk a
teremben egy akkumulatort: ezt illessziik
bele a teherauté elétti emelSbe, és mui-
kodtessuk azt. A felemelkedett platé alatt
egy kulcsra bukkanunk, ami kint (vissza-

felé) az pilet mellett kaput
can wszont kozben megjel
bazni

ol an for az .-
immar nyithatd kapun Iépjiink be. Egy
droid tarsasagaban egy kanna benzint
taldlunk, folytatva az utat pedig ismét a
csatornahoz lyukadunk ki, csak egy ki-
csit odébb. Ugorjunk le, és masszunk ki
az ellenkezé oldalon, majd ott az épulet-
be behatolva intézzilk el a Iézeragyl ke-
zeldjét. Ezt kovetden sétaljunk at a masik
éplletbe, s ott is hasonloképpen jarjunk
el. Taldan mondani sem kell: az egyik lé-
zeragyut hasznaljuk az idegen hajo le-

i szedéséhez. (Ha esetleg idokozben el-

tlinne a légtérbdl, menjlink vissza a csa-

i tornan at, és csalogassuk oda megint.) A
~
i csatornaba, majd az epllet mogotti ud-
: varhoz masszunk vissza. Egy kis elkeri-
i tett részrdl el6hlzhatunk egy ladat. Ezt a
i ladat toljuk be a csatornaba, ahol mar
i egy masik tologathato lada mellé esik le.
i Mindkét ladat toljuk el a hidhoz: ott

hajo eltuintetése utan menjunk vissza a

ugyanis egy harmadik var minket, s ha a
ladakat pontosan egymas mellé illesz-
szuk, kinyilnak, s egy hid alakul ki bel6-
lik. Menjuink vissza a katonakhoz, tolt-
suik fel a teherautdjukat a kannabdl, s ez-
zel inditsuk Utjara 6ket.

A bevasarlokozpont

A teherauté altal attort kapun keresztil
ezutan mi is tovabbmehetlink, am nem
sokaig jutunk: egy idegen haj6 egy elha-
gyott ellenallé bazisra, egy néhai beva-
sarlékodzpontba kergeti be héstinket, s
lezarulnak mogotte az ajtok. A legfébb
gondunk az, hogy a bazis védelmi rend-
szere még mindig muikadik. A hallban le-
hetbleg évatosan kertlgesstik a bizton-
sagi kamerakat, kiilonben azok azonnal
géppuskattizet rendelnek nektink. Kap-
tassunk fel a bal oldali [épcsore j

nahoz, amibe természetesen masszunk
be. Induljunk el balra, és mésszunk ki a
szomszédos teremben, ahol kiilbnb6zé

szinl idegen spérakat talalunk. Ahogy
felvessziik az egyiket, dr. Carter nyom-
ban analizélja, s kider(l: a kék a sarga-
val kombinalva savat hoz létre, a kéket a
pirossal vegyitve vilagithatunk, végtil
amikor a sarga és a piros talalkozik, ak-
kor hangos, de artalmatlan robbanas ke-
letkezik. A nalunk lévé sporakbol igy sa-
vat tudunk krealni, s visszamaszva a csa-
tornéba, majd ott mindig jobbra fordulva
szétmarathatjuk az utunkat allé rozsdas
racsot. Egy romos szobaba maszhatunk
igy ki, ahol vegyiik fel a liftkulcsot, majd
toljuk a ladat a masik szell6zéhoz és
masszunk tovabb. Haladjunk egyenesen,
majd kijutva a csatornabdl likvidaljuk a
kiborgokat, és menjuink vissza a hallba,
ahol immar hasznalhatjuk a liftet. A ma-
sik szinten — némi harcot kévetéen —
megtalaljuk a hall védelmének a feltiliré
kodjat, valamint az épuletben ragadt
technikust, aki a védelmi rendszert ter-
vezte és lizemeltette. Utdbbitdl egy
kulcskartyat kapunk, amivel irany az a
szoba, ahol a liftkartyat talaltuk. A kartya
segitségével nyissuk fel a szamitogépte-
rem uvegajtajat, és a terminalt hasznalva
usstik be a kartyardl leolvashaté kodot:
piros, zold, piros, kék. Siesstink, mert a
szoba hémerséklete megarthat. Ha meg-
van a kéd, a szamitégép idvozol minket
a létesitményben, feltarul a bejarati kap
s ezzel tavozhatunk a hallbol.

A loronyhéxak



rasat. A beju-
tashoz meg kell
keresntink egy fickét a
szomszédos épiiletben: ehhez
kapunk egy kulcskartyat. Hasz-
naljuk ott, ahol bejottiink a haz-
ba, s [épcsdzziink fel az emelet-
re. Fent a szomszédos épliletbdl
egy orvldvész vesz minket célba, de
csakhamar megszabadulhatunk téle
egy fejlovéssel. Nagyobb baj, hogy
nem tudunk atkelni az utca felett,
mert az atjarast biztosité daru ki-
csit odébb all, és idegen koral
szovi be. Menjiink le és vag-
juk le. Ismét az emeleten
immar mukodtethetjik a
kapcsoldkat, s a daru
oda all, ahova iranyit-
- juk. Nyomjuk meg
a bal oldali kap-
csolot, és ha-
ladjunk to-
vabb,

d
azon keresztll kapasz-
kodjunk vissza, de eggyel feliebb
az el6z6 épuletre. Miutan felvettik
fent az idegen elsésegélycsoma-
got, essuink vissza a hasadékon,
iranyitsuk &t a darut a masik er-
kélyhez, és most ott masszunk
eggyel feljebb.

Z.

_— A tamado hajo

A kovetkez6 emeleten ismét egy ide-
gen hajoval kell szembenéznlink. Vegyiik
elé a rakétavetdt és ne kiméljik. Mikor
lezuhan, még a hasznunkra is valik:
dont a tetén egy oszlopot, amin kereszi
atmaszhatunk majd a szomszédos épli
lethez. EI6bb azonban menijlink oda,
aho\ nincsen fal (vigyazzunk, ki ne es-

és szedjlk le az orvidvészt a tulol-
dalrél. Csak ezutan masszunk ki a beom-

lott plafondarabokon keresztlil a tetére,
majd at a masik épulethez. Vigyazat: a
hid tdloldalan egy ujabb orviévész lesel-
kedik. A tlloldalon essiink be a hasadé-
kon, s még lejjebb haladjunk, mire talal-
kozunk a kontaktunkkal, aki eltjsagolja,
hogy az iménti csatank soran hazavag-
tuk az épllet energiahalézatat. A szaba-
don csiingd vezetékektdl igy nem igazan
tudunk tovabbjutni. Aramtalanitani né-
hany emelettel lejjebb tudu : >
zlink tehat le. A "razos" talajnal toljuk a
ladat a fal mellé, illetve ra a vizre, és

azon keresztul keljink at a fékapcsolo-

hoz. Immar mehetiink vissza a leszakadt

etekekhez, ahonnan a tarsunk auto-
wsan el fog minket szallitani a daru-
dobja hostinket az idegen bazis-

Az i egen eréforras

A gépagyu kamerdja alatt dvatosan lo-
pakodijunk, s Iopozzunk a keritéshez.
Mogobtte egy or jarkal, aki amint meglat
minket, atjon a mi oldalunkra, s igy elve-
hetjiik téle a kulcsot. A kicsapddd gézok
nél a kockara préselt fémhulladékok tolo-
gatasaval juthatunk at: csak toljuk ket a
g6z Utjaba. Mivel csak két kocka van, fel-
véltva kell 6ket hasznalnunk, tehat a mo-
gottiink 1évét mindig tovabb kell hizni. A
kovetkezd kapunal még kulcs sem kell:
amint el6jon mogtle az ér, nyitva marad.
Viszont vigyazzunk utana az automata
agyu kamerdjaval! Csakhamar egy akna-
mezbéhoz érkezink — dr . Carter figyel-
meztet minket. A belsé nézetre valtva
vizsgalhatjuk at a talajt és valaszthatjuk ki
a helyes Utvonalat. Az 6hatatlanul zavard
automata agyuktol granatokkal szabadul-

nk meg. A mezé tuloldalan kisebb koz-
jaték mutatja be, miként lehet bejutni a
bazisra: a rakoddrobotok elétt nyilik meg
az ajtd. Persze amint a kamerak észre-

vesznek minket, a rendszer leall. Sebaj:

nyirjuk ki a kis kabinbdl xgyelo "munka-

fellgyelot', s az ott 1évé gombbal ve-
gylk at a szerepét. Miutan kinyitottuk az

ajtét, siessiink — akar az ablakon ke-

Ztll.

aktualis savepoint utan lifttel
ereszkedhetiink le oda, ahol az

lik. Ott elészor is
nyirjuk ki a
techniku-




sokat, az altaluk kezelt gépekkel kap-
csoljuk ki a sugarakat, majd a sugarakat:
tiikroz6 oszlopokat (igy tologassuk, hogy:
azok az energiacellak helyett a kozponti
egységet vegyék célba. Amint széttort a
kiilsé burkolat, az energiaforrast kintiz-
hatjuk a "tokjabdl". Toljuk ra az idékoz-
ben mukodésbe jott futdszalagra.

Az Uigykodéstinkre néhany kiborg jon
el6: végezzlink velik, s lépjunk be az al-
taluk nyitva hagyott ajtén. Egy pazar
fegyverraktarba jutunk: felszedhettink
pajzsot, toltényt, egy Uj lézerstukkert és
némi robbandanyagot is. Most mar a kitt
keresése a feladatunk. Liftezz(ink vissza,
s ezUttal a savepoint utani folyoson a
masik iranyt valasszuk. Tuntessuk el a
droidot, majd a szabadba kijutva rob-
bantsuk fel a nagykaput.

A varos utcain

Megint az utcan nyomban tesztelhetjiik
is az Uj pisztolyt: kiborgok és orviévészek
gondoskodnak a "szérakozasunkrol'. De
hamarosan Uj ellenségekbe is botlunk!
Dr. Carterék épp berakodjak az ellopott
energiaforrast, amikor idegen harcosok
jelennek meg, az élikén egy olyan figu-
raval, akit mintha dr. Carter felismerne:
talan Carter 6rnagy az, a doktorné néhai
férje? Ezt latszik bizonyitani, hogy dr.
Cartert magaval viszi a fénok, mig a ka-
tonakat lemészaroljak.

Az idegenek

Az idegen harcosok jéval keményeb-
bek a kiborgoknal, raadasul pajzsot
hasznélnak. Amikor rajuk l6vink, varjunk
egy kicsit, hogy kibujjanak a fedezék mo-
gdl, illetve pontos fejlévésekkel operal-
junk. Természetesen az utanpotlast hozé
hajoval is végeznunk kell.

Negyedik etés

A vasuti halézat

Dr. Carter elrablasa kész katasztréfa az
ellendllas szamara. Az Uj bazison mar
mindent el6készitettek az idegen ener-
giaforras fogadaséra: a doktornd tervei
szerint azt a létesitményt mar idegen

technologiaji pajzs védené. Mar ki is van
épitve a rendszer, de dr. Carter nélkul
nem lehet beinditani. A kévetkezékben
tehat egy mentéakcioban fogunk részt
venni.

Az idegenek bazisat egy tizemen kiviil
lévé alagutrendszeren keresztul kozelit-
juk meg, s fel kéne I16gnunk egy idegen
hajéra. Mindenekel6tt szedjik dssze a
szervizajto kulcsat, és nyissunk be az ol-
dalsé ajton, ahol egy kollégaval tarsalog-
hatunk, aki figyelmeztet minket: valami
van odalent az alagutrendszer energiael-
latasanal.

A sineken elindulva undorité nagy mu-
tans pokokkal talalkozhatunk. Mivel a po-
kok altalaban a sotétséget kedvelik, a
sporakroél tanultakat kell hasznositanunk:
talalhatunk spérat mindenféle szinben, s
azokbdl a kéket és a pirosat keverjiik
Ossze. Persze a fény nem 6li meg a po-
kokat, de egy ideig harcképtelenekké
vélnak. A pokok kornyékérdl in: regula-
torokat kell begytjtentink. A pokhaléval
bendtt jokora tertileten, ahol a zold és a
piros regulatort talaljuk, egy elemet is fel-
szedhetiink: ezt ne felejtsiik el megke-
resni. A kovetkezé savepointnal lesz
szikségunk ra: a géphaz zarjahoz kell,
aminek a kulcsat mellesleg szinte ugyan-

. ott taldljuk meg. A géphazban helyezziik

be a megfelel6 szinl foglalatba a regula-

. torokat, majd Iépjtink az oldalsé panel-
: hoz. Minden egyes gombnyomasra ma-
: gasra szOkik az energiaszint, de utana
i visszaesik. Ha viszont tulszalad a skala,
. az egeész leall, és kezdhetjlk elolrél. Ha
: medfigyeljilk, hogy melyiknél szokik hir-

telen a legmagasabbra, és melyiknél a

rogton oda is jutunk ehhez
Bent allitsuk tgy a

 kutatésa az egyetlen feladatunk. Tana-
- csos kertilni az 6sszetlizéseket. A maso-

- egy racsot fedezhetlink fel, amin fel-

Idegen-transzportdokk

A célallomason az lenne a dolgunk,
hogy fellégjunk egy idegen hajora. Talan
egy ladaba kéne bebuijni. Menjtink at a
masik peronra a felliljaron és lépcs6z-
ziink fel. Barmennyire is igyeksziink lo-
pakodni, valészinlleg kiszirnak minket —
de legalabb mar plazmafegyverrel is har-
colhatunk. Amikor elériink a rakodoter(-
lethez, az egyik 6r maga utan hagy egy

i piros rudat, ami voltakképpen egy biz-
i tonsagi zarnyelv: ezzel és a kozelben [é-

v6 panel segitségével kapcsoljuk be a
konzolokat. Valasszuk ki az egyik szint

i (mondijuk a zoldet) és deaktivaljuk azt a

konzolt: ezzel megszlinik a rakomany le-
tapogatésa az adott jel(i futészalagnal.
De ezzel még nem végeztiink: a rako-
dasnal létre kell hoznunk egy ures ladat
a megjelolt szinbdl, tehat amikor olyan
lada kovetkezik a futdszalagon, allitsuk le
a rakodogépet a szerkezet melletti panel-
lal. Ezutan gyorsan fussunk az el6z6 te-

: rembe a futdészalagokhoz, pontosabban

ahhoz a futészalaghoz, amit kivalasztot-

i tunk, és ugorjunk bele az lires ladaba. A

hajonal kés6bb masszunk ki, nyirjuk ki

i az idegeneket, és miikodtesstik a rako-

dodarut. A hajé melletti gombbal hivhat-

- juk eld, majd ismét nyomjunk egyet a
: gombon, végul alljunk ra a kalitkara.

Atalakitéuzem
A kiborggyarté tizemben dr. Carter fel-

dik teremben, régton ahogy belépiink,

maszhatunk a sineken ha-
lad6 ladakhoz. A ladak
oldalan meg lehet ka-
paszkodni, s ha




megfeleléen idézitve szallunk le és fel ra-

juk, egy kis ajtéréshez juthatunk a terem
tulsé végében, a magasban. A szabad
ég ala jutunk ki, kisebb raktarakhoz. Egy
csomo sporat szedhetiink 6ssze beldlik,
amikkel mindenekel6tt marassuk szét a
rozsdas racsot — keverjlink dssze tehat

néhany akna és egy par rakdroid probal
az életlinkre torni, de csak rendithetetle-
nil haladjunk a bal oldali fal mellett,
majd az udvar tdloldalan masszunk fel a
létran, és essink le a fal masik oldalan.
A kovetkez6 éplilet mellett egy ladat lat-
hatunk, azon keresztil masszunk be a
falon 1év6 résbe. Bent vegyiik el az 6rtél
a kulcskartyat, azzal tuntesstik el a su-
garkaput, utdna masszunk fel a létran, és
jol idézitve surranjunk keresztul az elekt-
romos kistilésnél. A tiloldalt szintén m-
kodtesstik a kapcsolot, amivel leallitjuk a
két termet elzard gépezetet, s keresztil-
tolhatjuk a hordét, amelyre felkapaszkod-
va aztan tovabbmaszhatunk. Az Gveggel
kortlvett arénéban nyirjuk ki a két ide-
gent, s igy az egyikt6l megint csak egy
kulcskartyat kapunk. Ezzel faradjunk
vissza egy helyiségnyit, és ott nyissuk fel
a sugarkaput.
- A savepoint, illetve még két idegen ki-
nyirasa utan Iépjlink be a fura ajton. Ku-

‘azon keresztill a gépsorra: ott egy szell6-
zonyilast talalunk. A csatornaban jobbra
forduljunk, igy jutunk el az tizem koz-
pontjaba. Ott néhany kiborg likvidalasa
utan az energiaszabalyozokkal kell ma-
chinalnunk. Toljuk be a hibas regulatort
az Uveges kamraba, majd az el6tte l1évo
kapcsolokkal helyezziik be a legelsé fog-
lalatba. Konkrétabban fogalmazva: a
jobb és bal oldali kapcsoldkkal jobb-
ra/balra irdnyithatjuk a kart, a kozépsével
pedig felcserélhetjik azt a két regulatort,
ami felett éppen all, tehat végig kell "por-

i getnlnk" a hibas darabot egészen a bal
i oldalig. Ennek eredménye az, hogy az

Uzem el6tti szakaszon megnyilik egy

i Ujabb ajto.

Abba a szakaszba érkeztlink, ahol a

H k!borgokat "fézik". A kisebb teremben Ie-
egy sargat és egy kéket. A buckak kozott :

v kapcsolokkal leereszthetjiik az akvari-
umokat, s a k6zépsé mogott egy atjarot
nyithatunk igy fel. Ha egyenesen hala-
dunk, az atjaré néhany hordéhoz vezet,

i amiket két liftre tolhatunk fel. A magas-
: ban azért van rajuk szikség, hogy ott el-

érjunk bizonyos létrakat, melyek a felsé
csdvezetékekhez vezetnek, a csdveken
keresztiil pedig atmaszhatunk a szom-

i szédos termekbe. A jobb oldali lift felé in-

dulva a méasik teremben egy sarga biz-

tonsagi rudat vehetlnk fel — pontosab-
ban két idegent kell kinyirni érte. A masik
oldalon két helyre is lehet tolni a hordot.
A kozelebb eso |étrahoz legutoljara men-

junk, mert el6bb a masik helyrél is Gssze

kell még szedntink egy Ujabb biztonsagi
t. Végul az utoljara hagyott iranyban
egy rudat zsakmanyolhatunk, amit
aztan a maSIk kettével nyomba
al i

r jt

A ténykedéslnk hatasara megnyilé ajto
visszavezet a szabad levegére, ahol né-
mi gyilkolaszas révén Ujabb piros riddal
lesziink gazdagabbak. Hanem ez nem
¢ nyitja a kék zarat! Masszunk hét fel utob-
i bi ajtéval szemkozt a réshez, s a szell6-
i zO6n atvagva jussunk el a kdvetkezd Gt-
i szakaszhoz. Ott ismét kisebb hadsereg-
i gel kell szembeszalinunk, de meglesz a
i jutalma: a kék rud, valamint egy kulcs-
: kértya. A kulcskartya hasznalataval eltin-

tethetjlik az el6z6 utcahoz visszavezetd
sugarkaput, s a kék raddal nyild ajté mo-
gott menthetink egy allast. Ezutan gydjt-
stik be ismét a kék rudat, s a pirossal
egyutt nyissuk ki a masik utcaban az ide-
gen létesitményt.

Bent csak egy iranyba: egyenesen tu-
dunk menni, s valamiféle hegeszt6iizem-
be Iéphetiink be. Két kar probal elkapni
minket: az egyikbdl sugar jon, a masik-
nak pedig az érintése haldlos. Latszélag
reménytelen a helyzet, de csak megfele-
16 fedezék keresése a feladat. Két hely
lehetséges: bal oldalon az eltilsé kis ki-
all6 csonk, vagy a sugarkapu panelje
mogott: a sugar ezeken nem tud athatol-
ni, a masik kar pedig nem ér el odaig.
Innentdl csak annyi a feladat, hogy be-

i célozzuk a karok érzékeny pontjait. Ha

i végeztink veliik, a munkafeltigyel6hoz

i drasztikus médon kell utat nyitnunk: rob-
i bantsuk szét egy rakétaval a kabin me
: letti Gzemanyagoshordot. A keletkezo ti-
: zek kozott dvatosan lavirozva vegyiik fel
a fickd kulcskartyajat, majd megnyitva a
kivezet6 ajtot tavozzunk.

Ezzel megérkeztiink a laborba, ahol dr.
Cartert fogva tart] k. Balrél kozelitstik
meg az Oroket: gy a hatuk mogul ta-
atunk. Az egylk Ortél zsakmanyol-
unk egy ionagyut, a masiktél pedig
lcskartyat: utdbbi nyitja a koz-
ponti rész felé az ajtot, ahol mar
csak egyetlen alient kell f6be




ink eltévednek, mire ismét e
Dan Carter, s elzarja a kedveseét téltink.

mikézben egy idegen harci droid prototi-
pusat vezeényli ki ellentink. A jokora
droidot raadasul Ujabb két hegesztokar
is segiti, ezért sehol sincs nyugtunk. Azt
kell kihasznalnunk, hogy a droid elég
lassu, raadasul a prototipus még nincs
teljesen kész, ezért az energiaellatasa ve-

zetékeken keresztul torténik. A vezetékek
csatlakozoit érdemes szétiéni. Bent a be-
ugréban mellesleg biztonsagban va-
gyunk a karoktol, tehat csak a droidot
kell elcsalogatni onnan...

Otédik kildetés :

Megvédeni a bunkert

A doktornd feljegyzéseibdl ezutan kide-
rll, valéban Dan Carter, vagyis a néhai
férje vezeti az idegenhordakat, raadasul
ugy, hogy neki az agyat nem mostak at:
onként jelentkezhetett az idegenek szol-
galataba. Az idegenek ezért tudhattak a
bazis hollétét, és a sziikséges kommuni-
kacios kodokat. A sikeres mentdakcid
utan a doktornd rendkivil halas nekink,
de mindez csak félsiker. Az idegenek
ugyanis egy jeladot implantéltak a testé-
be, ezért immar az Uj bazis sincs bizton-
sagban. Az ellenség barmikor tamadhat,
ugyhogy be kéne tizemelni az idegen
kivll ra akar jonni az idegen kommunika-
ciés berendezések miikodésére, amit a
fogséga alatt volt ideje tanulmanyozni.

Uj kuldetéstink elsé feladata, hogy
renbe hozzuk a bazis sériilt védelmi
szenzorait. EI6szor is meg kell keresntink
a szlikséges alkatrészeket. A szenzorok-
hoz valé antennat, kamerat és tanyért
egy kissé odébb a kiinduléponttol a
hosszu [épcs6hdz érkezvén a balra esé
iranyitokozpontban talaljuk. Kézben
egyébként nem art megjegyezniink a kis
termet, ahol csupan egy értelmetlennek
tiné liftet taldlunk. Miutan

zorhoz visz.

megvannak a cuccok, gyalogoljunk fel
azon a bizonyos hosszl Iépcson, s a
frontvonalhoz kertiltink. Nekiallhatunk ir-
tani az ellent, de ugyse fogynak el sose,
s egyébként is vannak rajtunk kivil mas
ellenalldk is. Hagyjuk tehat a harcot, és a
hangéarban talélhat6 vaslépcsén menjiink
fel a sineken halad6 ladakhoz, és masz-
szunk fel az egyiknek a tetejére. (Ha
csak az oldalan kapaszkodunk meg, a
szemfilles idegenek leszednek minket.)
A ladéarol a hangér tuloldalan ugorhatunk
le, s ott taldljuk az els6 szenzort, amirél a
vevé tanyér hianyzik. Mehettink tovabb —

: lehetbleg ne az ostromolt felszin felé. Az

elsé hangarbdl sosem fogy el az ellen, a
masodikban viszont nem art besegite-

nlnk a katonaknak, mivel a kovetkezé

meghibasodott szenzor a fold kozelében
van, s igy egy kis nyugalomra van sziik-
ség a szereléshez. Talalhatunk egy tolo-
gathato ladat: ezt egy kicsit hatrébb kell

i hdzni, majd a falhoz tolni, s maris fel-
i maszhatunk a szikséges helyre, ahol a
: kamerankat kell elhelyeznlnk. Ezt kbve-

téen térjlink vissza a hangéarba, s az ér-

i kezésunkkel ellentétes oldalon folytassuk

az utunkat. Két Iépecs6hoz, illetve a bazis

romos falahoz kell érkezniink, ahol
masszunk ki. Az utcan néhany idegennel
és egy hajoval kell megklizdenink. Saj-
nos muszaj, mert addig nem tudunk fel- -
maszni az utcara Myggétéqet ra, ami
végll az utolso javitando szen-

; antenna be-
szerelése

utén Uj pa-
rancsot ka- »
punk: egy hajo ¥

dik hangar elotti
kérzethez, amivel
végezni kéne. Min=
denekel6tt arra van
sziikség, hogy a ba-
zis védelmi agyujarol
lehasogassuk az ide-
gen koralt. A repul6 lik-
vidalasa utdn megint a
bazison belll van szuk-
ség rank: menjunk vissza
a korabban mogéttink le-
zart zsilipajtéhoz, amin, ere-
detileg kijottink. ‘

Kis kozjatékot nézhetink végia, \,Q_P.’;
amint a laboratériumokat evakual-
jak. Utana rogton jobbra kell fordulnunk
a lépcsé aljandl. Dr. Carterrel talalko-
zunk, és megtudjuk, hogy az evakualas
sajnos még azel6tt tortént, hogy a kom-
munikaciés rendszer vizsgélata befeje-
z6dott volna. Vissza kell menntink az

: adatokért, illetve a megvizsgalt

idegenberendezésért — ehhez megkap-
juk a labor kulcskartyajat.

Ahogy kiléptink a folyoséra, rogton
jobbra forduljunk, s ott a zsilipajtd mo-
go6tt az ostromlott teriiletre jutunk. Ha
csak nincs szukséguink municiéra, akkor
rogton forduljunk balra a savepoint felé,
s hasznaljuk a kozelében 16V liftet.
Egyenesen haladva egy oriasi pokba tt-
kozlnk, ezért a folyoson el6bb forduljunk
el jobbra a leszakadt hidhoz, s az ott 1é-
V0, illetve a pok kozelében lévé sporak




szintjén egy katonaval taldlkozunk, aki
készségesen megnyitja nekiink a sziik-
séges laboratérium ajtajat, ha garantaljuk
a biztonsagat. Ennek érdekében indul-
junk el a folyosén (aminek természete-
sen a végéhez kell eljutnunk), s a jobbra
nyilé elagazéasok végeén, illetve a lerom-
bolt laboratérium tdloldalan zarjuk le a
zsilipajtokat. A romos laborbol ne felejt-
stk el elvinni az Ures diszket. Ha biztosit-
juk az utat, jon utanunk a katona és vé-
gul kinyitja a labort. Ott egy jokora mu-
tans lény legy6zése utan benyithatunk a
laborba (dr. Carter kartyajaval), s az tires
diszket hasznalva kimasolhatjuk az ada-
tokat, illetve eltehetjiik az
idegenberendezést. Ha megvagyunk,
térjlink vissza a doktornéhoz.

Amikor épp a zsilipajténal jarunk, Gjabb
problémak adédnak. Az egyik reaktorbdl
mérgez6 gaz kezd szivarogni a szell6z6-
rendszerbe, igyhogy ha valamit nem te-
szlink, a bazison mindenki meghal. Hogy
ezt megakadalyozzuk, le kell zarnunk a
szellozonyilasokat. El6szor is menjink a
legkozelebbi iranyitéterembe, ahol ko-
rabban dr. Carterral beszéltink. It van az
els6 racs, amit el kell torlaszolni. Szeren-
csére van a kozelben egy lada, s ez mel-

- lesleg mindegyik nyilasnal igy lesz. Ezek

utan abba a bizonyos liftes terembe kell

_menni, nem messze onnan, ahol az

egész kiildetést megkezdtuk Talalunk ott
I

]
Végul van még egy racs a kiindulopont
felé a folyoson, illetve az elsé iranyitoter-
men, amin legelsonek athaladtunk —
amugy a sziszego gaz hangja alapjan
lgysem nehéz megtaldlni a szivargas he-
lyeit.

A katasztrofa elharitasa utan vigyik a
vizsgélat eredményét a kezdd helyszinre
dr. Carterhez, s kider(l, hogy hogyan kell
hasznalni az idegen-eréforrast. Megkap-
juk az Uj parancsunkat: at kell konfigural-
nunk a "Q" kérzetben talalhaté addallo-
mast 20 KHz-re, s akkor beindul a védel-
mi pajzs. A masodik hangarbdl egy ki-
sebb ajtd vezet a hasznalandd géphez,
ami mellett, illetve amiben régtén a sza-
balyozdkat is megtalaljuk. Harom gépbe
lehet beilleszteni a kiilénb6z6 szinl

regulatorokat: ezek koztl az elsé egyes,
a masodik kettes, a harmadik pedig har-
mas szorzot jelent. Ennek alapjan a ko-

gy .
‘nyan a pajzsokon kivul ragadtak.

Vaughan ezt nem nézi tétlentl: kimegy
érttik, de ahelyett, hogy segitene az em-
bereken, inkabb még 6 esik az idegenek
fogséagaba.

Hatodik kiildetés

Vaughan bosszuja

Héslink tehat az idegenek kezébe ke-
rilt. S nem elég, hogy 6 pérul jart, még
Grisham ezredest is Ugy tlinik, magaval
rantja, hiszen a féndke — hiaba probalja
lebeszeélni dr. Carter — elindul egy hajo-
val, hogy kimentse a katonajat. Ugy td-
nik, sikerrel is jar: hiszen a kovetkezd
kildetés bevezetd képsorain épp kisza-
baditja Vaughant, akit épp at prébalnak
alakitani az idegenek — immar mindkét
szeme pirosan vilagit. Sajnos az idékoz-
ben megjelend idegenek azonnal végez-
nek fénoklnkkel. Ez a kildetés tehat
Vaughan bosszujarél szol.

Miutan leeresztédétt rolunk a "leves”,
vegyUk fel Grisham géppisztolyat, vala-
mint zsakmanyoljunk egy kardot a rank
tamado Oroktol. Az liveges atjaronal —
midén végignéztliink a lenti aldatlan alla-
potokon — menjlink tovabb, s a kozponti
részbe érkeziink, ahol egy szakadék mo-
gott egy ajto, elétte pedig tobb szines
panel is taldlhatd. Ezeket a paneleket
mukodtetniink kéne a mar jol ismert szi-
nes rudakkal. Az idegenek bazisa bonyo-
lult labirintusnak tnik, de ez csak a lat-
szat. Voltaképpen mint a tobbi helyen, itt
is linearis a megoldas. A feladatunk az,

hogy ebben a teremben a harom panel
miikodtetésével egy eréhidat hozzunk
 létre a mélyseg felett. Mindjart itt besze-
ezhetlink egy. rudat: az |degenektol egy



fedezéket a kereszthid alatt az automata
agyuk eldl, és Ggy irtsuk az idegeneket,
igy Ujabb fegyverekhez juthatunk, vala-
mint az egyikiik egy kulcskartyat ejt el.
Utdbbival siesstink kikapcsolni a kék ru-
dat elzard erépajzsot, mivel nemcsak
hogy szlikséglink van ra, de a kihizasa-
val egyben ledllitjuk az agyukat is. Ha vé-
geztlink, a kereszthidra felkapaszkodva
folytathatjuk a dolgunkat. A kis atjarénal
vegylik magunkhoz a lila rudat is, majd
egyenesen haladjunk, hogy végul az
tivegfolyoso alatti részhez érkezziink. Ah-
hoz, hogy szabadon jarhassunk, minde-
nekeldtt forduljunk jobbra, és lent vegytik
ki a gépbdl a piros rudat. Ha megvan,
menjunk fel a masik emelkedén a terem
szamitégépéhez, és végll a zold rudat is
vegytk fel. Most mar mehetiink vissza
sugarhidat épiteni. Van egy nagyon révid
at: a terembdl nyild kis csatornaszertiség
egyenesen oda visz. Mi tobb, a csatorna-
ban kinyithatunk egy kis szobat a zold
ruddal, és egy rakétavetot, valamint élet-
erét vehetlink fel, amire hamarosan sziik-
séglink is lesz. Mellesleg hasonldan
hasznos dolgokat vehetlink magunkhoz,
ha a kdzponti terembdl nyilé méasik csa-
tornat is atnézzuik — ott a piros és a lila
rudakkal nyilnak az ajtok.

A sarga, piros és kék rudakkal hozzuk
létre a hidat, mire megint egy féellenség-
szerliség kovetkezik, azaz megint Dan
Carterbe botlunk. Hasonléan kutyaszori-
t6 helyzet all elé, mint legutébb a karok-
nal: nem elég, hogy Carter éroket kiild
elleniink, még holmi gémbvillamszer( je-
lenségektdl is tartanunk kell, melyek villa-
maitél az oszlopok mogétt kell fedezéket
keresniink. Az egyik 6r hamarosan egy
kulcskartyat fog otthagyni nekiink: ezzel
siesstink eltlintetni az erépajzsot a kap-

hatjuk a gép burkolatat, ami
villamokat generalja. Az ajto kozvet
Carter feje felett nyilik fel, és

rovid delg, ezért 1gyekez ink

b

- destinket megsirat

csolo elél, mely kapcsoloval aztan felnylt- - f
| C:

az idegenek kovet-
kez6 |épése ugyanis az, hogy az egész
Fold atmoszférajat atalakitjak. Ha nem [é-
plink kézbe, hamarosan minden ember
meghal a mérgezett leveg6tol. Tl kell
terhelnlink az atalakitoberendezéseket —
dr. Carter szerint ez majd lancreakciot in-
dit be, és a teljes |étesitmény megsem-
misdil.

Az atmoszféraatalakito
A gyarba érkezéslink utan lifttel mehe-
tlink egy masik szintre, ahol néhany ke-

: ményebb kétésl idegennel kell megkuiz-

dentink, s végll egy piros rud a "nyere-

i ményunk". Ezzel nyithatjuk a tovabbveze-
: t6 ajtét, de minthogy a ridra még mas-

hol is szlikségunk lesz, kicsit trikkozni
kell. Miutan az ajté nyitva all, menjink a
teremben hever6 ladahoz, s toljuk az ajté
ala. A kitamasztott ajto zarjabol ezutan

¢ vegyuk ki a rudat, s mehettink tovabb.

Az atmoszféraatalakito elsé blokkjaba

i érkeztlink, ahol villamok, gézkicsapoda-
: sok, és egy mutans pok veszélyezteti az
: életiinket. A feladat az, hogy felmasz-

szunk a k6zéps6 oszlop korbefuto kis
szegélyeire, illetve az onnan elagazo ol-
dalsé gerendéakra. A legfelsé gerendan

i keresztlil egy oldalso kis kamraba jutunk,

ahonnan egy sarga rudat hozhatunk el,

uténa a kdzéps6 gerenda pedig egy atja-
réhoz vezet, amin keresztil a masodik
blokkba jutunk. Ott ugyanaz a feladat,
mint az elsében, csak kdzben néhany al-
cazott idegen harcost is ki kell nyirnunk.

: Ha mar két sarga rid van nalunk, térjunk
: vissza a palya elejére a liften keresztil,

ahol az egyik oldals¢ folyoson mindket-
tére szukségink van a dupla zaras ajté
Inyitasahoz. Az ajté6 mogott az atalakito
|rényitéterme helyezkedik el, ahol a pa:
csunknak megfeleloen tal k
Id

képernyén ]0| felismerheto a két bloﬁk,h
ahol az imént jartunk: csoporto itsuk at
ezekhez az 6sszes energiat. El6szor min-
denhol méshol csékkentstik le nullara a
szintet, utana pedig a két blokkban vi-
gylk pirosba a mutatét. Ha megvan, a
létesitmény felrobban, és mar csak el ké-
ne menekulnink.

A végso osszecssapas

A szomszédos teremben két szérny lik-
vidalasa utan toljuk a ladat a szamitogé-
pek emelvényéhez, és onnan vigyik el a
lila rudat. A ladat ez utan a masik ajté)-
hoz toljuk, és tavozzunk. Az tjabb i |rany|-
téteremben keresstink fedezéket a sza-
mitégépek mogoétt, és sorjaban végez-
zlink az automata agyukkal, és az ide-
gen tuddsokkal, habar azt is megprobal-
hatjuk, hogy csak gyorsan kicsenjik a
szamitégépbdl a lila rudat, és tovabbal-
lunk. Utana két idegen kommandds egy
csomé cucc mellett 6rkodik: ez mar elo-
re jelzi, hogy valami nagy csata van kila-
tasban.

A végs6 dsszecsapasnal bizony szik-
séglink van I6szerre és energiara. A két

lila rddal nyilé ajté utan egy jokora aré-

naba jutunk, ahol az idegenek vezéré-
vel, no meg két csatlésaval kiizdhetiink
meg. Utobbl ketto nem hiszem, hogy




Darkstone-kiildetések

Uma vilagat bizonyara hatalmasnak te-
remtette meg az Elet, szerencsére ne-
kiink csak nyolc orszag kildetéseiben
kell megalini a helytinket. Kalandozasa-
ink a helyi kisvarosban kezddédnek, ahol
is beszerezhetlink mindenféle utanpot-
last, informaciét, majd a hét orszagban
folytatddnak, végul miutan a hét kristalyt
begyuijtéttik, var minket Serkesh foldjén
az aldott j6 sarkany orron koppintasa. A
jaték minden orszaghoz harom kiildetés
kozll valaszt ki egyet, igy garantélt, hogy
tobbszori lejatszasra is egészen Uj bo-
nyodalmakba Gtkozink.

A kisvaros

Varoskank a kulénb6z6 polgarok segit-
ségével hivatott felmeriilé sziikségletein-
ket rendezni.

Gunther, a fegyverkovacs: néla lehet
vasarolni, eladni, valamint javittatni és —
ami a leghasznosabb - fejlesztetni fegy-
vereinket, pancéljainkat. Fejlesztésnél
ugyeljlink arra, hogy minden mozzanat
egy ponttal csokkenti a céltargy tartéssa-

géat. Madame Irma a varos boszorka-
nya: gyogyit, azonositja esetle-

ges varazstargyainkat, és 6 szabadit
meg a rontd varazslatoktol.

Perry, a fogadds: megpihenve feltolt-
hetjiik manankat és életpontjainkat, am
fogados uram sefteléssel is foglalkozik, 6
az egyes kildetések teljesitése soran
szerzett, egyébként hasznalhatatlan tar-
gyaink potencidlis vevéje, de vasarolha-
tunk ételt, faklyat is kedviinkre.

Master Elmeric: a varazslénal szerezhe-
téek be a kuilonb6zd vardzstargyak, te-
kercsek és italok, tolthetok fel egyes le-
mertlt magikus fegyverek.

Master Dalsin: képzettségeink fejleszts-
je, érdemes minél tobbszor igénybe ven-
ni szolgdltatasat, ugyanis a képzettsé-
geket nem hasznalni a legostobabb don-
tés, amit a jatékban hozhatunk.

A véroska valészinlleg egy joléti allam-
ban lelhetd, ugyanis a joemberek hihe-

i tetlen pénzeket kérnek szolgalataikért. Ez :
i nata tarul fel. Egy Riken nev(i kisértettel

elsésorban indulaskor zavard, az az
1500 arany nem nevezhetd itt soknak...

Talalhatunk itt még néhany ténfergd
polgart, rdjuk csak a kezdeti torténet
megtudakolasanal van szikség. Egy jo
tanacs: NE dobjatok be pénzt a zené-
szek tarsolyabal

1. Riken szelleme

A tdjban boklaszva egy kis falura buk-
kanunk, ahol a dolgozd nép elpanaszol-
a, hogy amidta egy gonosz varazslo el-
opta t6liik a Béség Szarujat, a szemik is
kopog az éhségtdl. Menjink le az Gt-
vesztébe, ahol is a kaland Ujabb mozza-

szbba elegyedve elmondja, hogy a Sza-
ut jott & is visszaszerezni, &m a csapatat
emészaroltak. Erthetd okokbdl segit lik-
vidalni a magust, amihez elébb a Jég és
a Tliz Gombjét kell elvenniink jelenlegi
gazdaitdl. A 2. és a 3. szinten talalhatjuk
meg e targyakat, egy levagott jég-, illetve
tlizgdlem teteme mellett. A két kompo-
nenst 6sszeszedve maris mehetlink az
utols6 szintre, ahol is adjuk oda a megje-
lend Rikennek. Cserébe megkapjuk a
Felhé Kopenyét, amellyel a gonosz ma-
gus termének falai atjarhatéakka valnak.
Usstik le, és maris mienk a Béség Szaru-
ja. A faluban érte ugyan csak készonetet
kapunk, am elhagyva a vidam embere-
ket, Riken kisértete halabdl megajandé-
koz minket elsé kristalyunkkal.

2. A Napkereszt

Egy kedves kis hazikonal karosszék-
ében pihengeté megrendelénk, Drakus
elmondja, hogy mugy(ijté, és a Napke-
resztre f&j a foga, amelyet Kaliba Gyer-
mekei nevii szerzetesek bitorolnak. Sem-
mi problémal! A labirintus harmadik szint-
jén talalhatjuk meg a kolostort, am amig
nincs felhatalmazasunk Kalibatél, nem
Iéphetiink be. Ehhez a negyedik szinten




kell kidlinunk a beavatas probajat egy
Gondor nevti Uriembernél. A feladat az
elsé teremben agyonutni a pokokat, ki-
nyitni a kapcsolokat, és az egyik fllkébdl
felvenni a terem kulcsat. A masodik te-
remben pokok helyett egy lelancolt by-
nozét kell jobblétre szenderiteniink (Elet-
istenné? Hmm...), majd felszedve a zse-
bébdl kipottyand kulcsot, atmenni
Gondorhoz. Mar csak harom fegyver ko-
z0l kell kivalasztanunk egyet és Kaliba
Gyermekévé valunk. Viseljik a kapott
amulettet, igy mar gond nélkil besétal-
hatunk a Kolostorba. Az oltaron lévé ke-
resztet ne birizgaljuk, mert a felbdszult
atyak rank rontanak, inkabb keressik
meg a kapcsolot, és menijlink be a kinyi-
16 ajton. Emeljiik le a koporsot, és oljik
meg az ébresztéséért meglehetésen ide-
ges Enochot. Az elejtett keresztet vigylk
fel Drakusnak, akirél régtén kiderdl, hogy
féallasban kisértet és Draaknak dolgozik.
Oljiik meg.

3. Mika, a boszorkany
Egy kis falucskaba érve meglepd kép

aarth

fogad, ugy tunik, itt sokat adhatnak a
muivészetek partolasara, hiszen egy gyo-
nyor( fiatal nét forméazo szobrot allitottak
a térre. A falusiakkal beszédbe elegyed-
ve kiderl, hogy sz6 sincs kulturalis
pezsgésrdl, csak a falu boszorkanya koé-
vé valtoztatta beszélgetépartnerink fele-
ségét, mert 6 mar ronda és oreg (na
meg irigy is egy cseppnyit). A banya pe-
dig addig nem oldja fel a biibajt, mig va-
laki nem hoz neki egy, az ifjiisag elixiré-

vel teli flaskat. A labirintus — ki hitte volna
— az Ifjisag Kutja nevet viseli. Masodik
szintjén talalunk egy tikrot egy ladaba
rejtve, a negyedik szintjén pedig mar ma-
gat a kiszaradt kutat, és egy kétség-
beesett fiatalembert, Elast. Adjuk neki a
tukrot, és maris kiderdl, hogy a sajat tik-
re miatt hitte 6regnek magat, amelyet
nagylelktien régton nekiink is ajandékoz.
Vigyuk fel a hazugsagok tiikrét a boszi-
nak, aki azonnal elhiszi, hogy megfiatalo-
dott, és feloldja a varazst. A faluban ve-
hetjiik at megérdemelt jutalmunkat a ha-

¢ las, am a fentiek alapjan kissé hiszékeny
. helybéliektdl.

H Il. Terrnya

1.Genna mérgezése
Bolyongasunk kozepette egy kis kara-

¢ vanra akadunk, egy agyban fekvo, latha-
: téan beteg ndvel, és egy fel-ala 16fralo

¢ férfival. Az Uriember kozli, hogy felesége,
: Genna beteg. Felnyitva az egyik ladat

i (hisz miért ne rabolnank ki 6ket), egy le-
¢ velet talalunk, amely Genna betegségét

i elég egyértelmli okra vezeti vissza. A férfi
¢ bevallja tettét, majd elkalauzol egy ma-

i gushoz, akitdl egy kelyhet kapunk, ame-
¢ lyet a Szerencse Kutjabol kell feltolte-

i nunk a méreg semlegesitésére. A kut a

: masodik szinten leledzik, egy kdzponti

i és négy kereszt alakban elhelyezkedd

: emelvénybdl all, amelyeket fénypaszmak
¢ vilagitanak meg. A négy pulpitusra priz-

: makat kell elhelyezniink, hogy a szeren-
: cse fényei megtoltsék azt. Kutassuk fel

: Oket, és ha megtelt a kehely, gondosan

¢ vegylik fel Gjra mind a négyet — darabja-

ért 12 500 csengd arannyal fizet a foga-
dods. A kelyhet adjuk Gennanak.

2. Az egyszarvu kiszabaditasa

Végre az allatvédo jatékosok is kiélhetik
hobbijukat, igaz ugyan, hogy nem balna,
de azért kétségtelenul rabsagban sinylé-
dik a szegény egyszarvu. Egy kis tindér-
ke kérlel mellette, hogy szabaditsuk ki a
baratjat, akit egy Felder nevli gonosz va-
razslo ejtett fogsagba, majd kényelme-
sen elhelyezkedik hatizsakunkban. A ma-
sodik és a negyedik szinten j6 hasznat
vehetjlik, az utunkat elzar6 kapu racsain
at berepulve eliminalja az akadalyt. A ne-
gyedik szinten kell fejbe koélintanunk
Feldert, majd a megszerzett kulccsal ki-
nyithatjuk az egyszarvu bilincsét.

3. A tandér tava

Az erd6 kdzepén megbuvo to felett kis
tlindér lebeg. Ha kapcsolatba Iépink ve-
le, rovid fuvolaszélamot hallhatunk. Je-
gyezzilk meg, mert késébb még szliksé-
gunk lesz ra. A labirintusban 6t kilonbo-

: z6 hangu fuvolat talalunk ladikakba rejt-

ve. A szajak termében a falon lévé arcok-
ba kell elhelyezniink éket, hogy a tindér
dallamat jatsszak. Ugyanis e terembdl
juthatunk be régen vart kristalyunkhoz,
azonban a terem tele van kigyokkal, akik
nagyon hamar kivégeznek minket. A ze-
ne segitségiinkre lesz, hogy tuljarjunk a
kigydk eszén, és megszerezziik jutal-
munkat.

1. Gyerekrablok

A tajon csak gy nylzsognek a gyik-
emberek, és nemsokara megtalaljuk al-
dasos tevékenységiik eredményét — egy
kiégett falut. Az életben lévé holgy meg-
kér, hogy szabaditsuk ki elrabolt gyerme-
két. A labirintus bejaratat csak egy fa ki-
dontése aran kozelithetjik meg, de mie-
16tt bemennénk, adjunk egy gydgyitalt a
foldon fekvé szerencsétlennek — nem
fogjuk megbanni. Menjink végig a labi-
rintuson, a negyedik szinten, a templom-
ban taldljuk a gyermekrablé gyikembert.
Mutassuk meg neki, hogy a gyermekke-
reskedelem mennyire veszélyes foglalko-
zas manapsag... VigyUk fel a csecsemét
az asszonynak.

2. Darazsfészek
Ismeretlen démonok zargatjak megbi-
zo6nk nyugodalmat: kitja hirtelen kisza-
: radt, szomszédja elttint odalenn, és az-
Gta erés blz arad beldle. Szélljunk ala a
| katba, és készuljtnk fel az eddigi legne-
hezebb kuldetésre. (JO, ha visziink némi




gyogyitalt, vagy lathatatlansagtekercset.)
Az els6 szint a vodor, a masodikon kez-
dédik el az igazi Utveszté. Keressiik meg
a Terror Tronjat, és a tronol6 csontvazat
kuldjuk vissza a temet6be. A pofatlanul
16v61d6z6 darazsakat kikertilve menjiink
tovabb, a harmadik szinten talalunk két
banyat, mindenféle fura, virégszen’.'l da-
razsfészkekkel, amelyek csak Uigy ontjak
a kellemetlen rovarokat. Usstik széjjel a
természet eme rut gyermekeit, majd
ereszkedjlink az utolsé szintre. It szaba-
ditsuk ki Rosst, akit6l cserébe megkap-
juk az egyetlen fegyvert, ami sebzi a ki-
ralynét. Keressiik meg a kiralynét, egy
gusztustalan, oriési férget, és jutassuk
= vissza lelkét az 6rok korforgasba.

3. Bartalan kincse
Egy szegény oreg szerzetes megkér

veszett szeme vilagat. Mivel az Uttord

- . kérést. (Jol is néznénk ki, mibol lenne
- akkor kristalyunk?) Menijlink a labirintus-

 feladatunk. Miutan megszereztik mind
harom szobrot, menjiink le az utolsé

jaz. Ez lesz a megoldas kulcsa, he-
iik el a szobrokat a kovetkezé allas-
aranyszobor hét 6ranal, az ezustot
. bronzot pedig harom éranal. Ekkor

ell odaadnunk a papnak, egy nagyitot
nyerve szolgalatainkeért. Vigytnk el a hor-
asztol halat, és adjuk oda Rossonak,
ki cserébe megjavitja a hidat. A nagyito-
val olvassuk el a szigetre mené hid név-
tablajat, és kovessik az utasitasait, igy
“egy bibliahoz jutunk. Menijiink Eras

ahoz és tegylink némi eledelt a
! Adjuk neki a bibliat, majd
egaldotta, vigylik el a papnak.

minket, hogy segitslink visszaszerezni el- :
: emberré fog véltozni) és megszereztiik
ahol tud, segit, nem utasitjuk vissza a fel- :

ntre, amely meghokkentéen egy orara :
: Uttal sem céfoltak ra garazda hirnevikre,
: kifosztottak egy kedves éregembert, el-
i vették téle egyetlen varazstargyat. A lo-
i pas bizony cstinya dolog, ahogy a Beat-
Inyild ladabol Ra szeme kertll eld, ezt :

minket, akit oridsi pokok raboltak el. o)
ugyan nem mer lemenni, de megszor
minket ellenszerekkel, amelyeknek nagy
hasznat latjuk lent. Mindjart az elsé szin-
ten megtaldljuk a raboskodd nénit, de
bortdnének kulcsat mélyebben kell ke-
resniink. A tovabbi szinteken négy mé-
reggel teli Ustre és — mind véletlen egy-
beesés — négy méregktzombdositd oldat-
ra bukkanunk. Talaljuk ki, mi a dolgunk,
és miutan mind a négy Ustot kozombosi-
tettlik a negyedik szinten megnyilik az Gt
a pokok mesterének termébe. Vagjuk el
élete fonalat, és maris miénk a borton
kulcsa. Szabaditsuk ki a holgyet, és
menjlnk fel jutalmunkért. Aki még nem
fogott attél gyanut, hogy a szokasos kri
talyt mar felvettiik a negyedik szinten,
majd most meglepédhet az emberi halat-
lansag mélységein. Vagijuk le a lovagot
és a ndjét is (utdbbi varazsloként farkas-

Eraldus kulcsat. Nyissuk ki utazéladajat,

i és vegylk el a felszerelését. (A kétkezes
: kard és a pancel kulonésen hasznos, ha
ba, ahol harom szobor megszerzése lesz :

varazsloval jatszunk.)

2. Horgan kiildetése
Az AD&D rusnya rosszfili, az orkok ez-

las nemes feladata jut osztalyrészul. A
varazskristalyért cserébe Horgan el-
mondja a labirintus lejaratanak titkat: a
kapu kinyilik, ha az el6tte 1évé talba vala-
milyen targy kerll (igyes megoldas, ugy
tlnik, itt a kalandozokbdl éinek). A labi-
rintusban Garthol, Digmar és Hassen ne-
v, jelenleg a sz6 szoros értelmében
csontsovany fiatalemberek legyakasa var
benntnket. Hassen esetében ez egy ki-
csit komplikalt, miel6tt visszazavarnank
Orok pihendjébe Garthol és Digmar kard-
javal szét kell hasitanunk a szinten fellel-
het6 két koponyat. Teljesitsiik kotelessé-
glinket, és vegyiik fel jutalmunkat.

3. Shadire

Egy Shadire nev( varézslérol kiderdl,
hogy Konrad Lorenz lelkes kovetdje, aki
a gyikemberek viselkedésének titkait ta-
nulmanyozza. Elpanaszolja, hogy mos-
tansag nagyon megvaltoztak kis kedven-
cei, és szinte érezni a levegében, hogy
késztilnek valamire. Ebbdl 6 komoly tu-
dosként arra a kovetkeztetésre jutott,
hogy bizonyéra valamilyen kiilonleges
képességli gyikember sziiletése korl
babaskodnak. Felkér minket, hogy szall-
junk ala a fészkikbe, és pusztitsuk el a
pikkelyes szuperment. Ehhez a Mennyei
Kardra lesz szikséglink, amelyhez meg
kell taldlnunk a Mennyei Szimbdlumot.

: Ez elég konny feladat, csak az els6

: emeleten raboskodd személynek kell

: szabadsagat visszaadnunk. Adjuk oda a
i szimbdlumot Shadire-nak, aki elkésziti

¢ nekink a kardot. Felfegyverkezve a

Szent Pengével vagjunk neki ismét a la-
birintus folyoséinak, és meg se alljunk a
keltetéteremig. Itt torjiik Gssze a tojaso-
kat, és apritsunk fel mindenkit, aki ebben
meg akar akadalyozni.

1. Kolos

Nem messze a labirintus bejaratatol
egy kilonés moédon baratsagos kisértet-
e bukkanunk, Kolosra, aki megigéri,
hogy segit nekiink, ha netalan bajba ke-
nénk. A labirintus elsé szintjén, a
nyvtar bejaratanal mar meg is jelenik

i kedves ismerdsink. Tiltakozasat figyel-
: men kivil hagyva, a konyvtarba Iépve ta-
¢ laljuk Atenust, aki a labirintusban elrejtett

harom elixirért cserébe felajanlja, hogy
elkésziti nekiink a Lélek fiolajat. Teljesit-

i slik kérését és vegylk at a fiolat. A ne-
i gyedik szinten Kolos bebizonyitja, hogy
¢ kutyabol nem lesz szalonna: orrunk elol

Ujja meg a kristalyt. Menjlink a sirjahoz,

i és hasznéljuk az Atenustol kapott fiolat, a
i megjelend Kolosbdl pedig verjik ki fara-
rice is megmondta, igy nekiink a mészar- :

dozasunk gyumadlcsét..

2. Roland kiraly
A labirintus bejarata kornyékén vidam




kis taborttizbe botlunk. A tliz korl ticsor-
g6 két triember bemutatkozik: Ramal
herceg és hliséges kovetdje, Melchior. A
tlizzel szemben 6k egyaltalan nem tuin-
nek vidamnak, érthetéen, hiszen Ramal
herceg kedvesét, a szépséges Jasmine-t
elrabolta a rettenetes, gonosz varazslé.
Alaszallva a labirintusba, mar az elsé
szinten felfedezzik a Haremet, amelyet a
kor technikai fejlédésével Iépést tartd
méagus nem eunuchokkal, hanem elekt-
romos |6vedéket okado agyukkal véd.
Ha nem akarunk idejekoran elhalalozni,
haladjunk gy, mint a villdm: gyorsan és

cikcakkban. (Erdemes megfontolni a
Haste vagy a Berserk varazslatok alkal-
mazasat.) It talaljuk Jasmine-t, am saj-
nos még nem tudunk rajta segiteni, hi-
szen magikus bilincsbe van verve. Egy-
el6re hagyjuk magara, hatoljunk mé-
lyebbre az Gtvesztében. A masodik szin-
ten a haldoklé Melchior elmeséli, hogy
Ramalt és 6t fogsagba ejtették, és felkér
minket tehetetlen ura kiszabaditasara.
Halala el6tt atnyujt egy kulcsot, amivel a
harmadikon kényszermunkan raboskod6
Ramalt engedhetjiik szabadjara. Cserébe
egy medalt kapunk, amely megtori
Jasmine bilincseit. A halas hercegné Ro-
land kirtjét adja nekiink, a boldog pilla-
natot megzavarni igyekvé magus hullaja-
nal pedig a hasznalati utasitast lelhetjik.
Menijlink fel a felszinre, keressiik meg
Roland sirjat, és ébressziik fel a pihend
hirességet. A sztarokra oly jellemz6 mo-
don, hisztizve ront el6, és alma megzava-
rasaért életlinket koveteli. Vegyuk el az
6vét és tegylik fel a sisakot amit elejtett.
Igy méar beléphetiink a negyedik szintre,
a kristalyt 6rz6 lovagszobrok szine elé.

3. Langolin a varazslé

Kévetkezé feladatunkat riasztd kis
intermezz6 elézi meg, egy kis tanya el6tt
férjéért aggddo asszony és egy fehér
magus tarsasagara bukkanunk. Langolin,
a méagus a halhatatlanséag varazsitalanak

kal vissza tudna szerezni a né férjét. Ha
vagyunk annyira naivak, hogy odaadjuk

pred
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neki a kristalyt, maris fellebben a fehér
fatyol az allitblagos magusrél: nem mas,
mint gonosz kisértet, Draak mocskos
tgynoke. A jol végzett munka 6romének
hangjelenségeivel tavozik a szinrdl, mi
meg mehetlink le a labirintusba kalapal-
ni. Minden egyes szinten megtalalhatjuk
a halhatatlansag kutjat, beléjik gazolva
az ifjisag és a halhatatlansag elixirének
egy-egy példanyaval gyarapithatjuk tulaj-
donunkat. A negyedik szinten jogos
bosszut allhatunk csal ismerdsiinkon,
Langolinon, visszaszerezve ezzel az elra-

i bolt kristalyt, amelyet hasznaljunk a hato-

dik kristalyt magaba zaré foglalaton.

VI. Mothada i

1. A karhozott itélete

A felszinen kéborolva komor kis faluba
téveduink, itt mar bizony senki sem fog
tObb adét csalni. A labirintus bejaratanal
leveg6zé szellemtdl megkapjuk az eliga-
zitast: segitentink kell neki befejezni szel-
lemlétét, mivel a fajtaja mar nem tudja
megoIni magat. (Nem probléma, 40000
arany lesz...) Szandékanak komolysagat
igazolando, rank bizza lakaskulcsat,
majd visszatér felelésségteljes munkaja-
hoz. Kdvesstuik példajat, menjtink le mi is
Ujdonstilt munkahelytikre, és vegyik fel
a munkat. Feladatunk minden egyes
szinten egy-egy kereszt 6sszegy(ijtése,
amelyekhez a kulcsot hasznalva jutha-

tunk be. Ismerdstink, Ugy ttinik, magydj-
éssel is foglalkozik, hiszen miel6tt még a

: tllvilagra segitenénk, elkéri a harom ke-
¢ resztet, majd halabdl nekiink tamad.

2. Korok
A labirintuson kivil a haldl és az élet
héarom korét lathatjuk, amelyeket a kiilde-

i tés teljesitéséhez hasznalnunk is kell.
: Menjlink le az Utvesztébe, és keresstik

meg az elsé harom szinten a halal harom

. viragat. Vigyuk fel ket a felszinre, és
: dobjuk a halal harom korébe. Menjink
harom flaskéjaval és az egyik kristalyunk- :

az élet koreihez, és vegylik fel a megjele-

i nd viragokat. Menjlink le az utolsé szint-

i re, és helyezziik 6ket egyenként a harom

piramisba.

3. Harom démon
Gaetan elpanaszolja, hogy tolvaj kis

i goblinok elraboltak a fegyverét. Lekala-

palva a kis Utonallékat adjuk vissza az el-

: rabolt bardot, cserébe a Démonok Paj-

: zsat kapjuk, amelynek a labirintusban

i nagy hasznat vehetjiik. Feladatunk ha-

: rom dragaké megszerzése lesz, amelye-
: ket az elsé harom szinten tudunk 6ssze-

: szedni, egy-egy démont formazé szobor-
¢ bol kititve. (Ennyit a mUivészi érzékeny-

: ségrdl...) Az utolsé pélyan helyezzik be

i a harom dragakévet az oszlopokba, és

: vegyuk fel a kristalyt.

‘ VII. Baasthel

1. Luxurious, a vampir

A kornyékbeli molnar elmeséli, hogy
segédje eltlint, és egy id6 6ta olyan
nyugtalanité zajokat hall a malombdl,
hogy nem mer dolgozni. Nekiink kell ki-
takaritani birodalmat, amelyhez egy so-
kéig égo faklyat ad segitségtl. Benn egy
malomra egyaltalan nem jellemzé, jol ki-
épitett teleporthalézat fogad, no meg a
molnar segédje, aki elmeséli, hogy egy
Luxurious nevli vampir reggelizett beléle,
igy nemsokara 6 is vampirra valik.
Csakugyan... Miutan befejeztiik az aktiv
eutanazia menetrendszer(i procedurajat,
teleportalgassuk végig a palyat, amig fel
nem leljiik a k6toré kalapacsot. Menjink
ki a felszinre, és keressiik meg az 6rilt
patkanyok taborat. Deratizaljuk a kornye-
zetet, és a kalapacs segitségével szaba-
ditsuk ki Luxurious palcajat a szikla fog-
sagabol. Menjunk le a legalso szintre, és
adjuk oda a vérszivonak elveszettnek hitt
palcajat. Természetesen megtamad min-
ket, hiaba az emberek halalukban is ha-

: latlanok maradnak...

2. A szent szam
Az utolso kristaly megszerzésének leg-
primitivebb kildetése. A felszinen a mar

: kozhelyessé valo jelenet fogad: egy férjét
i visszavard holgy az érzelmeinkre, a lato-




masaival kiiszkodé pap pedig az intellek-
tusunkra kivan hatast gyakorolni. A pap
egy szent szamot emleget, amely rom-
lasba donti az 6rdogot, széval ennyit az
intellektusrol... Menjlnk csak szépen le
a labirintusba, ahogy eddig is tettik, és
kalapaljunk le minden szembejévét.
Mindharom szinten megtalaljuk a hetedik

dertil, hogy csak illuzi6 az egész. A ne-
gyedik szinten megtalaljuk nénemt meg-
bizénk 6zvegyi mivoltanak bizonyitékat,
férje holttesténél pedig harom tekercset,
amelyekbdl kikdvetkeztethetd, hogy a
szent szam 540. Menjlnk az 6rdégoét for-
méazd szoborhoz, és allitsuk be a szamot,
majd vegytk fel a hetedik kristalyt.

3.A druidak gyiilése

A labirintus bejaratanal egy Ubus nevti
illeté kérlel minket, hogy segitstink mes-
terének, aki mar nagyon régdta bement
az Utvesztébe, és még nem adott életje-
let. Ugy tlnik, nem jutott messzire, hi-
szen mar az elsé szinten megleljik a hal-
doklo varazslot, aki kildetésének folyta-
tasara szolit fel minket, és végrehajtasa-
hoz atadja a Szent ljat (pedig a Szent
Kézigranattal sokkal tébbre mennénk).
Feladatunk harom szobor, és persze az
sszes gonosz druida elpusztitasa. Ha
égeztlink, az elsé teremben felvehetjik
zokasos gazsinkat.

VIIl. Serkesh

56 kildetéstink varhatoan a leg-
hezebb a jatékban. Mielétt lemennénk
Ere nézni tGzfijo nekromantanknak,
k Gssze a jaték elejérdl ismerds
ian segitségével az I[d6 Gombjét.
lyezziik a kristalyokat a kérben elhe-
d6 emelvényekre, és nézzik meg
) megszuletését bemutatd videot.
mét bevetésre kész a csoda-
azonban Sebastian rogton el is
. sorolja korlatait. Aktivalasa lehetévé teszi,
gy maradandod sérulést ejtstink
akon, am ehhez csak hatvan masod-
¢ all rendelkezéslnkre, utana elfogy
a magikus tzemanyag, és vissza

¢ réstnkkel. A labirintus egyébként csak

kristalyt, és minden egyes alkalommal ki- :

kell hoznunk feltéltetni nagytudasu isme-

héaromszintes, a harmadikon Draak ottho-
naval, ahol a jaték tovabbi megkonnyité-
se érdekében a térképet sem hasznalhat-
juk. Szerencsére Draakot térkép nélkl is

¢ konnyl megtalalni, am legy6zése nem

gyerekjaték, mert azon tdl, hogy allando-
an wyverneket idézget maga koré, rette-
netesen nagyokat sebez, és annyi élet-
ereje van, hogy kalandoz6 legyen a tal-
pan, aki leuti. Rdadasul az Idé6 Gémbjét
is be kell taraznunk valamelyik 6viinkbe,
igy el kell dontentink, hogy a masikba
varazsitalt, vagy gyogyitalt tesziink. Sok
sikert kivanunk!

i Tippek és trilkkék i

Karakterek
Mint minden rendes szerepjatékban,

i karaktereink kasztokba soroltak, eltéré

képzettségiik és tulajdonsagaik alapjan.

: Fejlesztéslikkor e kilénbségek elmosha-

tok, am érdemes szem elétt tartani azt a
tényt, hogy a durva szérnyek legydzése

i hasonléan durva fegyvereket, illetve va-
. razslatokat igényel. Ezek hasznalata pe-
i dig igencsak felfejlesztett képzettségeket
: igényel, amely erésen egyiranyu (kaszt-

nak megfeleld) fejlesztést kovetel meg.
Persze, mindenkinek szive joga
vélasztani...

Harcos/Amazon: nagy erd és életerd,

gyenge magia és kdzepes lUgyesség jel-
lemzi. Fegyverei kozelharcra készliltek,
hasznélatuk erét igényel. O az a bizo-
nyos kalapalds fajta, kozelharcban parjat
(és a mellette allokat) ritkitja.

Képzettségek:

Forester: tavakban halaszgatva élelmet
nyerhetiink.

Learning: az ellenfelekért kapott tapasz- :
; mehettink (de minek?).

talati pontokat novelve gyorsitja szintlé-
pésiinket.

Repair: hasznalat kdzben sérilé targya-
inkat javithatjuk.

Trade: olcsobbért vasarolunk, dragab-
ban adunk el.

Master of arms: a taldlati aranyunkat és
sebességlinket noveli.

Concentration: hasznélataval ideiglene-
sen noveli az erét és az tigyességet.

Orientation: alkalmazasaval képzettségi
szintnek megfelel6 idére lathatd a labirin-
tus teljes térképe.

Varazsl6/Boszorkany: erés a magia-
ban, gyenge a testi és az életerében. El-
sOsorban pusztitd varazslataival érdemes
hatni a célkdzonségre, és nem szabad
engedni, hogy kérbevegyenek. Ha ez
meégis megtorténik, farkassa valtozva
(Lycanthropy képzettség) vagjuk ki ma-
gunkat. Felszerelése magikus készségé-

i hez kotétt.

Képzettségek:
Learning: lasd harcos.
Communion: gyorsabban névekszik a

i manank.

Meditation: idélegesen néveli a manat.

Lycanthropy: idélegesen farkasemberré
véltozva folyamodhatunk tettlegesség-
hez.

Detection: jelzi a varazstargyakat.

Recharging: feltolti a kitrllt varazstar-
gyakat.

Identification: megallapithatjuk a va-
razstargyak tulajdonsagat.

Orgyilkos/Tolvaj: az Gigyességben és
az életerében jeleskedik, a tébbiben elég
gyenge. Elsésorban tavolra haté fegyve-
reivel az egyik leghatékonyabb karakter

: a jatékban, fegyverei (igyességet igé-

nyelnek.
Képzettségek:
Learning: lasd harcos.
Trade: lasd harcos.
Identification: lasd varazslo.
Defusing: hatastalanitja a csapdakat.
Perception: érzékeli a csapdakat.
Silence: lopakodas, észrevétlenul kozel

Theft: kirabolhatjuk ellenfeleinket, anél-

¢ kil, hogy megéinénk.

Szerzetes/Papné: kiegyensulyozott ka-

: rakter, mindenhez ért egy kicsit (azaz
: semmihez sem igazan). Zuzoéfegyverei




kozelharcra valok, de hatékony verekedé- :
. bér kétségkivil nagyon latvanyos.

séhez érdemes segitd blibajhoz folya-
modni. Fegyverei hasznélatat az életeré
korlatozza.
Képzettségek:
Learning: ahogy az el6bbieknél.
Recharging: lasd varazslo.
Communion: lasd varazslé.
Master of arms: lasd harcos.
Perception: lasd tolvaj.
Concentration: lasd harcos.
Prayer: ideiglenesen noveli
pancélozottsagi szintet.

A blibaj formai négy szintbe sorolhatok, :

illetve megkuilonboztethetlink papi (védd)
és varazsloi (tamado) varazslatokat. Va-
rézslatot barki tanulhat, &m harcosként
vagy tolvajként ne nagyon almodozzunk
a magasabb szintli magia alkalmazasa-
rél. (1. szint 25, 2. szint 55, 3. szint 105,
4. szint 155 mégia pontot igényel. No
comment.)

Varéazslataink:

1. szint

1. Berserk: noveli sebességlinket (a
haste-nél kevésbé), talalati valdszinlisé-
gunket és sebzéslinket. Emellett nem
utolsésorban még gyogyit is. Idedlis a
koézelharcban.

2. Healing: gyogyitas, azaz varazserénk

életpontokka alakitasa.

3. Antidote: mindenféle rit mérgezést
megszuntet, akarcsak folyékony valtoza-
ta.

4. Magic missile: magikus I6vedékiink-
kel messzirél torhetjiik le ellenfeleink jo-
kedvét. Az els6 kuldetésekben még haté-
kony, késébb mar komolytalan.

5. Light: fényt varazsol életiink sotét
epizédjaiban. Elsajatitdsa minden karak-
ternek melegen javasolt.

6. Magic door: segitségével térkapu
nyilik kis varoskankra, ha mar nagyon
honvagyunk van. Jelentéségét nem kell
magyarazni.

7. Ray of injury: héstnk kérdl langra
gyuijtjia a kdzeli elleneket. Az elején még

hasznos, el6érehaladva mar nem annyira,

2. szint
8. Invisibility: lathatatlansag. Igen hasz-

i nos, ha észrevetlendl akarunk athaladni
: valahol. Nagyon manaigényes.

9. Detection: segitségével kénnyen ki-

i szurhatjuk a varazsfegyvereket. Szerintem
: teljesen haszontalan, mert annyira sokat
: azért nem valtoztat a keresgélésen, vi-

szont révid ideig tart, és nagyon eszi a
manat.

10. Night vision: ellenfeleink vérosen vi-
lagitva megkonnyitik lelovésiket. Végul
is, miért ne?

11. Magic bomb: magunk elé helye-
zlink egy langnyelvvel jelképezett bom-

{ bat. Hatékonyan irtja a szembejévéket.

12. Haste: rovid ideig nagyon gyorsit.
13. Food: ha éhesek vagyunk, és mar

i nincs mit enni....

14. Sparks: kozeli ellenfelliinkbe szikra

i csap at rélunk. Nem az igazi.

15. Telekinesis: tavoli targyak (pl. ajtok,

ladafedelek) mozgatasat teszi lehetévé,
: elkeriilve az esetleges csapdakat.

3. szint
16. Fear: ellenfeleink fejvesztve mene-

i kilnek kézelinkbdl. Bekeritett varazslok

figyelmébe ajanljuk.

17. Slowness: aldozatunk jelentésen
belassul.

18. Death dome: védéburkot képez ko-

ruléttink, aki attori, megnézheti magat...

19. Teleportation: a palya masik pontja-

i rarepit, ha mar nagyon forr6 a talaj.

20. Forgetfulness: hatékonyan akada-

i lyozza ellenfeleink varazslasi kisérleteit.

21: Fireball: nagyot sebzé tlizgolyo. Er-

: demes megtanulni.

22. Reflecion: visszaveri a rank 6tt I16ve- :
: dékeket és varazslatokat, sajnos csak
i elég rovid ideig.

23. Storm: hatraloki a kornyezetiinkben

i téblabold szérnyeket, és aki a falhoz ér,
i sebzddik.

24. Poison cloud: mérges gazfelhdvel

i neheziti meg ellenségeink életét. Hmm...

4. szint

25. Mutation: ellenfeltinkbdl helyre kis
csirkét alakit, bar tdl kevés idére.

26. Confusion: kiszemelt aldozatunk
bajtarsara tAmad. Cool!

27. Flame thrower: pusztitd tlizfolyam
sOpor végig eléttink.

28. Invocation: egy szimpatikus

tizgdlem siet segitségiinkre a maga egy- :

szert maédjan.

29. Stone: hatésara a szerencsés kiva-
lasztott kévé dermed.

30. Absorption: vampirként szivhatjuk
ellenfeleink életerejét. A legkorrektebb
varazslat a jatékban.

Harc, fegyverek

Miutan mindegyik kaszton beltil szamta-
lan fejlesztési lehetéséglink van, csak
nagy vonalakban adhatunk tippeket a
harcra. A jol fejlett testi készséggel ren-
delkez6k a kdzelharcban, a gyenge élet-
erejliek inkabb a tavolrél szemétkedés-
ben jeleskedjenek. Természetesen renge-
teg variacio létezik, de még az alapvetd-
en fegyvereikre épitéknek is melegen
ajanlott harci készségeik csiszolasa mel-
lett legalabb az elsd szintl varazslatok el-
sajatitasat lehetévé tenni, azaz elérni a
blivés 25 magiapontot. Ugyanis az els6é
szintl varazslatok javarészt a verekedés
hatékonysagat hivatottak fejleszteni,

i megfelel6 alkalmazasuk jelentds kony-
nyebbséget jelent az apritas soran. Pél-

daul a Berserk kimondottan a kalapalast
elényben részesitéknek készittetett, arrél

¢ pedig csak egy vérbeli ijasz tudna mesél-

ni, mennyivel jobb vilagosban célozni,

© mint egy sotét folyosén. Persze a fordi-
i tottja is ugyanennyire igaz, egy varazslo

sem koszalhat harmatgyenge erénléttel,
hiszen a masik tabor is bévelkedik min-
denféle 16voldoz6 figuraval.
Fegyverzetiink kivalasztasa alaptulaj-
donsagaink fliggvényében alakul, harci
stilusunk kialakitasanal érdemes ezt nem
szem eldl tévesztenunk. Bar a program a
fegyverkovacsnal ajanlasképpen kaszt

: szerint kategorizalja a munkaeszkodzoket,

a dontés a miénk, barmelyikkel dolgoz-
hatunk, ha képességeink lehetévé teszik
(lasd: karakterek). Az egykezes fegyve-
rek mellett hordhatunk pajzsot, vagy fak-

i lyat, am sebzéslik és tartossaguk is joval
: kisebb, mint kétkezes tarsaiké. A kétke-
i zes fegyverekkel ugyan lassabban is ta-
: madhatunk, mégis célszer( ezeket alkal-

mazni, mert sebzéstik eleve nagyobb, és

: nagyobb tartéssaguk miatt jobban is fej-

leszthetd, mint az egykezeseké. A seb-
zés egypontos novelése ugyanis a tar-

i téssag azonos mértékl csokkenését

vonja maga utan, emiatt nagy tartéssagu
fegyvert érdemes fejleszteni, hacsak

i nem szeretiink naphosszat gyonyérkod-
i ni a Magic Door csodalatos latvanyaban,
i Utban a sérult szerszamok specialistaja

felé...




e g
lenkedni a Turok sorozat legijabb
darabjat, amely a Shadow of

Oblivion cimet viseli. Elére sz6lok min-

den kedves olvasénak, hogy ez a Ninten-

do 64-re megjelent kis alkotas nem igé-
nyel kiildnésebb gondolkodéast, mond-
hatnam azt is, hogy a Turok 3 alkotdbri-
gadja visszakanyarodott a first person
shooter mifaj elfedettnek hitt hagyoma-
nyaihoz, amikor csak eszeveszetten
gyilkolasztunk, és kapcsoldkat és kulcso-
kat keresgéltiink egy labirintusban. Hat
itt még azt sem nagyon kell. Ezt a jatékot
egyszerlen végig kell jatszani, és ez
nem jelent nagy kihivast, egyszertien
csak nagyon ugyesnek kell lenni, mert
ellenfeleink bizony elég kemények, és
hamar végeznek vellink, ha nem vigya-
zunk halandé életiinkre. Széval nincs
mas hatra, mint bekapcsolni a gépet, és
beteljesiteni végzetunket, ami jelen eset-
ben céltalan 6ldoklés volna...

A Turok 3 torténete szinte egy brazil
csaladregény Ujabb epizddja, nagyobb
meglepetések nélkil. Josh, Danielle és
Joseph Fireseed a Turok klan vérének
utolsé 6rzéi. Arra hivatottak, hogy meg-
védijék vildgunkat az Oblivion gonosz
erditdl. Josh, a legidésebb testvér ugyan-
akkor egyre nehezebben birja a gy(rd-
dést, és szornyl rémalmok gyotrik. Az
Oblivionok amaban végeznek vele, ami-
kor egy kisfit prébal megmenteni egy
borténcellabdl. Bar Danielle rendszerint
megnyugtatja, sajnos szérnyl rémalma
valéra valik. Oblivion mutansok érkeznek
a Fireseed hazba, és Josh nem tudja
megvédeni csaladjat a tulerével szem-
ben, ezért felaldozza életét, hogy
Danielle és Joseph megmenekiilhessen.
A megmaradt testvérpart egy Adon nevti
né menti meg, aki a Hangok Tanacsa
kuldétte, és kuldetése, hogy a Fény Or-
z06jét felkészitse az Oblivionok elleni ha-
bortdra. A Tanacs el6tt nekiink kell hat
megvalasztanunk, hogy a tovabbiakban
Danielle, vagy Joseph személye legyen a

kivalasztott. Jomagam az ifjabb férfit sze- :
: -Shotgun: A jol bevalt testszaggat6 dup-

meltem ki, ezért a végigjatszast az 6 vo-

mat, mert a két karakter kozott csupan

képességbeli eltérések vannak, a palyak

nem valtoznak semmit (ezt kiprobaltam).

Eldljaréban a fegyverekrdl irnék néhany

sort. A jaték folyaman a kovetkez6 arze-

nalt gyujthetjiik 6ssze, ha elég tgyesek
vagyunk, és bizony megéri keresgélni:

-Tomahawk: Danielle kezdeti fegyvere,
tollai és fanyele van. Csak a kezdeti
idészakban érdemes hasznalni, vagy
akkor, ha mar minden masbdl kifogy-
tunk.

-Razor Wind Blade: Joseph kezdeti
fegyvere, elég veszélyes darab, szinte
minden ellenfelet azonnal kettévag, ér-
demes forgatni.

i -Razor wind: a tomahawk felUjitott valto-

zata, végigrepul a latoterinkon, mint
egy jobbfajta bumerang, és mindenkit
kettészel, aki csak arra jar.

: -Spear: Egy igen érdekes, de ugyanak-

kor deathmatch médban hasznalhatat-
lan fegyver.

-Bow: Egy sima ij, ami szinte felesleges,
mert senkin nem ejt komolyabb sebet,
csupan lassitja az ellenfelet.

-Tek bow: Danielle robbandfejekkel fel-
turbozott nyila, amely becsapodaskor
elég szépet durrant, és pusztité ereje
kitorolhetetlen emlékként vésddik ellen-
feleink agyaba.

-Storm bow: Joseph nyila, mellyel gyor-
sabban, felhlzas nélkil I6hetink.

-Pistol: egyszer(i mezei pisztoly. A leg-
jobb tavolsagi fegyver, amig Joseph
meg nem kapja a tavcsoves skulot.

-Mag 60: Danielle haromszor robband
toltényl spéci pisztolya.

-Silenced pistol: igazi kémfegyver! Lé-
zer, zoom, és a kozkedvelt
hangtompité.

-Assault rifle: haromszor robban, és
elég szigoru hatast gyakorol ellenfele-
inkre.

-Firestorm cannon: Danielle halk
minigunja. Pokoli gyors.

lacsovi. Be kell ezt egyaltalan mutat-
nom valakinek is?

-Fireswarm: Egy rendkiviil vicces fegy-
ver. Alaposan felperzseli az indulatokat.
Latvanyos!

-Shredder: amolyan elektrosokk féle. Ki-

Syphon Filterbdl.
-Grenade launcher: szimpla granatveté.
-RPG launcher: Danielle rakétavetdje.
-Napalm cannon: Joseph fegyvere, elég
kellemetlen hatasfokon!

-Vampire gun: egész egyszertien elszivia :
i bikben talalunk cuccokat, és ha szétljik

ellenségeink energidjat.

-Cerebral burst: ugyanaz, mint az el6z6,

csak ezt Joseph robbantja fel.
-Cerebral possessor: annyi a kilonb-
ség, hogy iranyithatjuk az aldozat utol-
s6 mozdulatait. Ez példaul arra jo, hogy
a tobbi aldozat mellé mozgatjuk a sze-
rencsétlent, és akkor robbantjuk. Jopo-
fa

: -PS.G (personal singularity generator):

a legkeményebb fegyver, darabokbol
kell 6sszedllitani, amiket a jaték soran
taldlunk meg.

Ezekért aztan érdemes jatszani, még
akkor is, hogyha a gyilkolaszason kiviil
maés dolgunk nemigen lesz ebben a
hosszU és értelmetlen jatékban. Akkor
azt javaslom, hogy induljunk neki, aztan
lesz, ami lesz!

Level 1: The Breach
Egy irodaépilet felsé szintjén talaljuk
magunkat, kint az utcan vihar ddl, és a

: renddrség blszke emberei vigyazzak a

: csendet foldon és a levegbben egyarant.
i Egy folyoso all eléttink, de mikor elindul-
i nank eldre, egy reptil6 jarér serényen

i szétzlizza az utat, és - mint ahogy az mar
¢ lenni szokott - egy masik és hosszabb

: Uton kell Oblivionhoz jutnunk. Szaladgal-
i junk kérbe a szobaban, ahol is egy dup-
i la ajto a lifthez vezet. A tdbbi ajtéval ne

i pazaroljuk draga idénket, nem nyilik egy
¢ sem, csak azt a hatést keltik, mintha labi-
: rintusban lennénk. Széval a liftben allva

: megpillanthatjuk a segitséget: egy gom-

i bot. Nyomjuk meg, és a lift mar repit is

i tova, a kovetkez6 szintre.

Level 1: Unexpected help
Ahogy kiléptink a hallba, lathatjuk,

: hogy a féldszintre érkeztiink egy zsakut-
i caba, mert-a bejarati ajto el van zarva, és
i a kivezetd utat tormelék fedi, igy hat a te-
: rem kozepén lelégd haldén masszunk fel.
i Ekozben kintrél a rend6rség nem éppen
i baréti hangon kozli veliink, hogy nem

Iéphetjlik at barikadjaikat, akarkik is va-

i gyunk, mert a térvénysértéket azonnal

: telepumpaljak lommal. Az emeleten ta-
: lalunk egy pisztolyt, valamint a teremben
i van még nyilvessz6 és életeré csoma-

i gocska is. Sajnos vissza kell masznunk,

csit hasonlit Gabriel Logan fegyverére a
: foldszinten, szemben a bejarati ajtoval

: van egy Ures liftakna, ide ugorjunk be!

i Egy apro alagt az alagsorba vezet, ahol
: kellemetlen lehelletl kutyak tAmadnak is-
: merkedés nélkil, 6ket 6ljik meg, minél

mert innen sem jutunk sehova, viszont a

gyorsabban! Lent két szoba van, a kiseb-




a bal sarokban lévé faladat, megtalaljuk
a masik ajto, az igynevezett “Boiler
Room” kulcsét. A kazanhazban, ha meg-

bat, itt felnyomhatjuk apadozd életerdn-
ket. Aztan nyomas vissza a szemkozti
nyilashoz, ami kivezet az alagsorbdl egy
csOhaldzatba. Ugy néz ki, mint egy labi-
rintus, de korantsem az, ugyanis egy ba-
los fordulat utan egy kis atjaron atkuszva
maris kint vagyunk a vizbél. Erdemes a
plafonon elnyuld sarga csovet kdvetni,
ha valaki nem talalna meg elsére a kis

hoz Gssze a sors, aki segit nekiink kijutni
a felszinre.

Level 1: City streets

Abban a pillanatban, hogy felértiink a
létran, az 6reget elragadja egy mutans,
pokszerti lény, akit érdemes kicsinalni,
mielétt 6 ezt hamarabb megtenné ve-
link. Aztan jobbra fordulva, a varoshaza
elétti fuves terepen nézziink kordl, és ta-
lalunk toltényt, meg cuccokat, amiket ér-

va folytassuk az utunkat, de ne arra,
amerrdl jottlink, mert a rendérség bari-
kadjait ugysem tudjuk atlépni. Figyelem!
Mi nem tudjuk leléni vagy megsebezni a
rohamosztagos kékruhas bacsit, & vi-
szont egy-két I6véssel leradiroz, ha
kekeckedink vele, ezért inkébb jobbra a
fasorba menijtink, és ugorjunk at az abla-
kon!

Level 1: The back alleys

Ez egy teljesen egyértelmi folyoso-
rendszer, amelynek a vége egy lifthez ve-
zet. Azonban vigyaznunk kell, mert két
kutya is megkeseriti majd az életlinket,
de ha sikerl élve eljutni a litthez, akkor
fellélegezhetlnk. A lift a tetére vezet.

Level 1: Rooftop journey

A tetén egy rovidfilm utan (ahol a zsa-
ruk ugrainak le a veszélyeztetett korzet-
be) at kell ugrélnunk a cséveken, majd
egy igazi Matrix jelenet kovetkezik.
Ugyes emberek Iévén a szemkozti haz

. dltaldban, szedjunk 6ssze

i mindent és tovabb a kovet-
: kezd részre, de csak a pok
i utan...

: subway

O]
I, akkor kapaszkodjunk fel a tetore!
Ott talalunk egy jo kis infralatcsovet,
majd ugorjunk le a kis mélyedésbe hatul.
Ez a mlGzeumba visz.

Level 1: The Museum
A muzeumban kapcsoljuk be az elébb
talalt infra szemuveget, igy konnyedén
vehetjik az 6sszes akadalyt, és nem
szolal meg a riaszté sem. Egyébkeént
elég, ha kdszunk, mert az 6sszes jelzé-
fény testmagassagban helyezkedik el,
igy nem eshet komoly bajunk. A mlze-

¢ um két szintes, és az als6 szint jobb fa-
i 1an meg is talalhatjuk a kijaratot, ami az
i utcéra vezet.

kerdljuk a bojlert, talalhatunk egy kis szo- :

Level 1: Block party
Megolink néhany zombit az utcan és
irany az étterem. Ha tul kozel jarunk az

: iskolabuszhoz, a zsaruk golyézaporral

: honoraljak ezt a fajta kdzeledést az isko-
i lahoz. Az étteremben szedjiink 0ssze

: mindent! (Harom életerd, egészség, 16-
i szer). Pok a flrdészobaban, szimpla

: életerd, és irany a csatornarendszer!
lyukat. Az Ut végén egy id6ésebb fazonnal :

Level 1: The sewers
Menijlink el a csévek végéig, ugorjunk

i le és bizonyosodjunk meg abban, hogy

i Utkdzben felszedtiik az életerét. Ketté a

i vizben, majd be a cs6be! A PSG els6 ré-
i szét megszereztilk, és taldlhatunk még

: néhany egészségcsomagot és lészert

i mielétt tovabbmennénk. Pok a csében,

: egy kdvetkezé szoba, ahol a forgé ventil-
i lator pengéje kornyékén harom csomag
¢ van. Csak egy tanacsot adhatok: Usz-
demes magunkhoz venni. A flvet elhagy- :
i varakozas, Uszas, stb., majd az életerd
: megszerzése. Persze mashogy is
i megcsinalhatjuk, de ez a legke-

szunk hattal a pengékkel szemben, révid

vésbé rizikds szerintem. Mint

Level 1: To the

Fussunk a cs6 kanyarulata
oriil egészen a szobaig. Egészség és
zer, majd fel a Iétran! Miutan kijutot-
unk a csébdl balra, jussunk tdl a rank
varakozo sracokon. Egyikiik el fog me-
nekuini. A gytjtdgetést kovetden teljes
sebességgel rohanva I6juk le a zombit,

i miel6tt tdl kozel érnénk hozza. Futas

kdzben elészor jobbra egy kis utat pillan-

tunk meg, majd egy nagy rakas szemetet

és egy részben lerombolt éplletet. Az
épulet belsejébe érve vegyuk fel a I6sze-
reket, majd masszunk fel a szeméthal-

 tet fogunk I4tni. Menjtink be a ‘halésba’ a

: csodas kilatast, majd I6jlnk le mindenkit,
i gyorsan megtesszik, elég idé marad fel-
: méaszni a haldn, keresztil a gerendan, le

¢ teni mindent. Aztan at a lyukon a falon.
: Le a csatornaba, ezzel teljesitettik ezt a
i részt.

: Train ride

9y t
- 16 aceélriidra,
| droti

digt

ra. Menjiink el a végé
rassal meg is szereztlk a
pillanatokon beltil haszno:
valik. Ugras le, legylink nagyon
sak! Nemsokara ellenségeink
fogja rankzuditani golyézéporat,
hogy célozzuk meg a féutat — amelyikel
kezdtunk a rész elején. Balkézrél elhag
juk az udvart, és kétoldalt egy-egy ép

jobb oldalon! Szedjiink 6ssze mindentaz
alsé szinten, majd a masik Gton a szoba
hatso részében. Az ablakon at élvezzik a

aki az utcan bontja a rendet! Ha ezt elég

a teraszra, at az alacsony tetére és a tob-
bi ellenség megérkezése el6tt 6sszegylj-

Level 1: On the tracks

Ez egy egyszerti ligyességi rész, szinte
egy az egyben ugyanaz, mint a Syphon
Filter esetében. Kerilgetni kell a szagul:
do metrokat, tregekbe bujva, vagy a pt
ronra ugorva. Gyerekjaték!

Level 1:

A stop-



régton elindul és el kell jutnunk a vonat
elejére az idé lejarta el6tt. Konnyu a fel-
adat, ha jol csinaljuk. Szedjik fel a két
egészségcsomagot és hasznaljunk do-
gos fegyvert! Haladjunk a kévetkezd ko-
csiba. Itt egy pok var minket. Szedijik le
és lehetdleg a kocsiban alljunk elég tavol
az ajtotol, hogy a kutyakat is le tudjuk 16-
ni. Tovabb haladva fel a sodort fémen, ki
a tetére. Utkdzben podkok likvidalasa,
majd le és be a nyitott tetén. A kovetkezd
kocsiban Ujabb pok és a voros kar meg-
hlizasaval vége is ennek a résznek...

Level 1: Power outage

A vonatbdl kiérve szedjik fel a harminc
egészséget a piros peronon. Le a
sinekre és irany tovabb! Amint elériink a
plafonon levé lyukig, alljunk a sinek vé-
géhez és ugorjunk fel a valtéra kozépen.
Ha tovabb folytatjuk az utat, akkor bele-
eslink valami vizbe, ami leszivja az erén-
ket. A sinek kanyarulatanal ugrani kell.
Masszunk fel a szemétkupacon, fel a te-
tejére. EQy pok lesz a tetején, egy pedig
a tavolban. A tavolabbi poknal talalunk
néhany hasznos dolgot. Majd vissza a
nagy lyukhoz és balfelél elhagyjuk a fa-
lat. A tavolban egy pok var rank. A torott
autdk utan lesz egy lyuk a falban a jobb
oldalon. Az ajté mogétt jra egy pok. A
kovetkez6 ajtd mogott egy zombi lapul.
Van még néhany értékes cucc is a szo-
baban, amire sziikség lesz. Vissza az
elészobaba és irany a lift! A liftbdl fel-
maszhatunk a liftaknan, aztan ugorjunk
hatra, at a masik liftre, és egy kellemet-

be érve kapcsoljuk fel az aramot!

Level 1: Seal the breach

Az aram felkapcsolésaval az ajték be-
zarddtak és egy pok betévedt oda, ahol
a zombi volt. A haldla utan vissza kell ta-
paszkodnunk a liftaknaba egészen a Iét-
raig. Méghozza nagyon GYORSAN!
Muszaly gyorsnak lenni, mert a masik lift
elindult felfelé. Fel egészen a létra tetejé-
ig, aztan néhany ugras vissza liftre. R4 a
masik liftre, ami Utban van lefelé. Ez ké-

len zombi kiirtdsa utan egy apro helység- :

menni nehany szoban, Iegvégul pedig fel
a létran, és kint vagyunk a teton.

Level 1: Hole in the sky
(Oblivion gunship)

Az utolsé rész ebben a fejezetben. A ti-
tok nyitja az, hogy a helikoptert az
Oblivionnal 6sszekotd csapot kell 16ni és
akkor elég gyorsan végezni lehet vele.
Ha egészségi allapotunk nagyon lerom-
lott, akkor egy szinttel lejjebb talalunk el-
sOsegélycsomagokat valamint I6szere-
ket. Ajanlatos a shotgunt hasznalni. Egy
rovidke filmrészlet utan folytathatjuk a ko-
vetkez6 fejezettel...

, Uj lehetéségek. Menjlnk
oda ahhoz az ajtéhoz, amelyik szemben
all a megjeldlt falon lévével. Az ajté kinyi-
tasahoz kapcsojukd fel az ajt6 jobb olda-
lan talalhat6 kapcsolét. Menjiink a kévet-
kezé jobb oldali kapcsolohoz és nyissuk
ki a kovetkez6 ajtét. Ahogy az ajtd kinyi-
lik, két &r is tlzel majd rank, érdemes
Shotgunnal levadaszni ¢ket! A legjobb,
ha egyenesen elindulunk feléjik, és
ahogy koézelebb értink: TUZ!

A létra bal oldan talalhaté két homok-
zsak mellett toltényeket vehetink fel, az-
tan menijlink fel a létran és I6jiik le a jobb
oldalrél tamado 6rt az iranyitészobaban.
Ott, az iranyitdszobaban, kézvetlentl a
halott tudés mellett taldljuk a belépdékar-
tyat. A kiildetés itt be is fejez6dott.

Attol az ajtotdl balra, amelyiken bejot-
tunk, kifelé menet talalunk egy félig nyi-
tott garazsajtét. Menjlink be a garazsba
és vegylk el a féldon heverd fegyvert.
Ha megvan, azon az ajtén menjtnk ki,
ahol bejottiink. Haladjunk egyenesen
afelé a fal felé, amelyiken azt a kulonle-

. ges gyemeket abrazol jel van. Menjink
. at rajta, és Iépjlink be a kovetkezo te-

repre.

Level 2: Corridors of pain
Osonjunk végig szorosan a fal mellett,
a bal oldalon, és szedjiik le a homokzsak

mogott rejtézkddd ort. Ugorjuk at a
homokzsakokat,majd lapuljunk mogéjik.
A masik 6r tuzet fog nyitni rank, de ettél
nem szabad berosalni. Varjunk, amig ko-

. zel jon, és akkor I6jik le. Ha tiszta a leve-

g6, menjiink jobbra a homokzsakok mo-
gé. Mégottiik tolténytarakat talalunk, azo-
kat szedjlik fel vigan. Ovatosan menjink
végig vissza a folyoson, és forduljunk
balra. A sarkon van egy Or, aki télink
jobbra, a homokzsak mogétt rejtézik. Ol-

e €éls
| tarakat a homokzsakok mogiil, és 6rven-

: hasznaljuk az el6ttiink léve
i sunk balra egyenesen az 6rok mogé és

dezziink valal. A folyosé bal oldalan van

: egy lada. L6juk szét! Benne életer6t tala-
lunk.

Most menijiink egyenesen az el6ttiink

i all6 ladahoz, mely mellett Eleter-gyé-

mantokra leliink. Lojuk le a felénk tartd
Ort és Iépjlink at a szlrkés ajtén. Nyissuk
kil Megérkeztiink a fébejarathoz!

Level 2: Main access
A képernydn feltiing felirat szerint az

. éppen eléttink 1évo lift a végso cél eb-

ben a részben. Ne is vesztegessiik az

: idét, forduljunk balra, ér a pajzsa mogott.

A sarok fel6l még tobb 6r érkezik, ne fe-
lejtstik el felszedni a I6szert utanuk. A
balra Iévé szobaban néhany ajandék var
rank. Ki a szobabdl, balra, cél a létra.
Jarjuk korbe odafenn a balkont, gyujt-
slink 6ssze mindent és keressiik meg a
masik balkont, ami atvezet minket a ho-
mokzsakos falon. At a zsakon, masszunk

: fel a lyukba. Sétaljunk a kovetkezé szoba-
: baésjona..

Level 2: Topside
Menijlink balra a folyosén. A zsékok

{ mogotti 6rok tamadasat a kovetkezd-

képpen tudjuk kikiiszobolni: pancélként
ladat. Fus-

k az 6rok melletti benzineshordora.

i Gylijtsiik be az itt talalhato életer6t.

Menijlink be a bal oldali éptiletbe! Szed-

i juk Ossze a tolténytarakat az emeletrél!

Azon az ajtén menjlnk ki, ahol

: bementtnk.. Kbzvetlenul el6ttiink, balra

a parkanynal az eresz tele van cuccok-
kal. Szedjik ©ssze! Menjunk jobbra
majd egyenesen egy éplilet felé,mely
jobbra a sarkon all. Az épiilet emeletén
életer6t talalunk. Az emeleten meg kell

: majd 6Inlnk egy 6rt, hogy

i hozzaférhesstink.. Aztan tiplizziink kife-

i le! Most fussunk egyenesen az el6ttlink
: allo épllet felé és masszunk fel a létran.
i Latunk rajta egy életer6-gyémant jelet. A
. halott tudds mellett talaljuk a belépékar-
i tyat. Vegylk el. A kiildetésnek ez a ré-

: sze ezzel teljesult, elhagyhatjuk az épu-
¢ letet. Menjlink a liftkezel6 terembe. A

: kartya segitségével Iéphetiink be a te-

: rembe. Menjlnk a terem kozepére. A lift
i beindult. Hat ugorjunk bele! Ahogy fel-

i érlink, kérbenézve észrevehetjik, hogy

: ateremben a Silo 1 mellett egy haldokld
i tudos fekszik. Valaki aktivélta a bazis

: megsemmisité kodot. A tudostdl kapunk
: egy kédolt Silo belépbkartyat. Gyjtsiik

i Ossze az itt talalhatd egészség cucco-




kat. Vegylik el a Silo belépdkartyat a tu-
dostol, és Iépjlink a voros Utra. Menjink
a falon levé karhoz, a tudéstdl jobbra. 2
perc 59 mp all a rendelkezéstinkre a ha-
tastalanitasra.

Level 2:Silo 1

Rohanjunk végig a vorés Silo folyoson
és forduljunk jobbra. L&jik le az utunkba
ker(ilé éroket. Menjink fel a létran a bal
oldalon és lépjlink be a Silo Vezérlébe. A
tuddst hagyjuk békén és kapcsoljuk le a
vezérlépultot a jobbunkon. Gyorsan me-
nekdljtnk ki; ne torédjlink semmivel, “az
idéd megy”. Rohanjunk vissza a voros
folyoson és 6ljlink meg minden 6rt. Fus-
sunk vissza a bal oldali ajto felé. Ha be-
Iéplink rajta, forduljunk jobbra és fus-
sunk végig a fal mentén. Jobb oldalt tala-
lunk egy kapcsolét. Egy ezist ajté mel-
lett talalhatunk rd, a folyosd végén. Az aj-
tén tdl leledzik a Silo 2-3-4.

Level 2: Silo 2, 3 and Silo 4

Fussunk végig a voros folyoson és az
elagazasnal forduljunk jobbra. Az 6rok
likvidalasa utan masszunk fel a létran a
bal odalon és menjink a vezérlébe.
Kapcsoljuk le a vezérlépultot, semmi
masra ne figyeljlink, mert az id6 ketyeg,
de nagyon! Ugyantgy menjink ki,
ahogy bejottiink. Szedjlik 6ssze az élet-
erét, amennyiben ez sziikséges! Rohan-
junk vissza a folyoson. ik meg az
6roket,és balra az elsé ajton menjink
ki. Eztan rohanjunk fel a feljaron és 6l-
juk meg a teremben 1évé 6roket. Kap-
csoljuk le a Silo 3 és 4 vezérlgjét! A
szoba jobb ill. bal sarkaban talalhatjuk
meg 6ket. Az 6Ort, aki bejon, szabaditsuk
meg foldi szenvedéseitdl. Azon az ajtéon
tavozzunk angolosan, ahol az 6r bejott.
Fussunk tovabb a folyosén, majd men-
jink az eléttiink Iévé terembe. A terem
kozepén latunk majd egy aktiv vezérl6-
pultot. A jobb oldalan egy narancsszin
kapcsol6 van. Ez hatéstalanitja a meg-
semmisité parancsot.

Gylijtstik 6ssze az életer6t és a toltény-

4 termébe. A Silo’ belsejében
egy nyilpuskat és egyéb fegyvereket ta-
lalunk. Menjtink ki ugyanott, ahol bejot-
tunk. Menjuink vissza a fébejarathoz és
Iépjtink be a felvondba, a folyosén balra.
Ahogy leériink, a kuldetés sikeresnek
mondhato, és mi végre elmehetink so-
rozni.

Level 2: Dark hangar

Ahogy kilépiink a felvondbdl, hasznal-
junk éjjel- 1atét. Menjink be az egyetlen
nyitott ajton, Kévesstik az életero- gyé-

i mantokat végig a folyoson. Szedijiik Os-

i sze a foldon heverd tolténytarakat és

: életerégyémantokat. Menjtink a folyosén,
i egészen a nyitott “A” Kapuig. Ez a terem
: szamozott konténerekkel van tele. Itt ha-
¢ talmas ragadozé mutans gyikok tamad-
¢ hatnak rank, amitdl nem lesz dszinte a

i mosolyunk. Az éjjellaton keresztil na-

: rancssargan latszanak. Oljik meg 6ket a
: Shotgunnal. Gyuijtstk 6ssze az életerd-

: gyémantokat, majd menjlink egyenesen
i a B Kapuhoz.

Itt is meg kell 6Ini a mutansokat. A sza-

: mozott konténerek mogott életerét tala-
¢ lunk. A terem hatsé részében egy hulla

: mellett megtalalhatjuk a barakk belépé

i kartyajat. Ha védelemre van szlikséglnk
i amutansok eldl, elbdjhatunk a konténe-
i rek kozé. Ha megszereztik a kartyat,

menjuink tovabb, végig a folyosén. Men-
jlink egészen a barakk bejarataig majd

nyissuk ki a kartyaval. Lesz ott néhany
: mutans, akiket le kéne durrogtatni! Miu-

tan beléptlnk a barakkba vegytk le az

: éjjellatét. Menjuink végig a folyoson! Be

: az “Level 1" feliratt ajton. Osonjunk be

i az ajton a folyoso végén, és 6ljik meg

i az ért. Egy hatalmas lyukat talalunk majd
: afolyosé padiéjan. Ettél nem tudunk

¢ majd tovabbgurulni, ezért forduljunk vis-
i szal Menjlnk be az el6szér jobbra esé

¢ ajtén. Oljuk meg a mutansokat, gydjtsiik

Ossze az életeré- gyémantokat és iszkol-

i junk ki a terembdl. Itt vegyik az iranyt a
i szemkozti ajto felé, ahol is életerdt tala-

lunk. Kifele jévet forduljunk balra, majd

: menjlnk be a kovetkezd ajton balra. A

féldszinten idomitsunk be minden mu-
tanst, aztan a terem végében egy felja-
rét talalunk. Ez elvezet minket a szell6z6-
rendszerhez. Ujra vegylk fel az éjjella-

: ténkat. Kbvessuk a szell6z6t. Csak azon

az Uton mehetlink, nincs veszélyfaktor!

i Haitt leugrunk, az eléz6 lyuk tuloldalara

keriltink. Most Ujra levehetjik az
nfranem(it.

Level 2: The Barracks
Amikor a mutansok befutnak a folyo-
son, tuzeljink, mint allat, és a baloldali

- gén fegyvereket és életerét talalhatunk.
. Szedjuk 0ssze Oket, és masszunk ki a
: szell6z6-rendszerbdl. Taldlunk még egy

 tiszta a levegé menijiink at a kdvetkez6

: terembe (Rec Room).

i 6rnek. Be az ajton, jobb
: orrel foglalkozzunk, ker

: szlikséges dolgokat. Most le a gédérbe!

: arcunkra! Masszunk fel a falon, szedjiik

: szuk azt, amelyik mUkodik...

i A figyelészobaban mar varnak rank. Vis-
: sza ebbe, majd a jobboldalon levé szo-

: sokra, majd Iépjink be a baloldali te-
: rembe. Oljik meg az itt talalhatd

: kapcsoléhoz. Ez nyitja majd a Niphias aj-
: tajat. Ha végeztiink, hagyjuk el a helysé-
: get, majd balra fordulva a hatszogletti

: acél ajtonal Iépjink be, mert rengeteg

2 6t és tolténytarakat ve-
hetlink fel. L6jik le a racsot a falrol és
menjunk be a szellézérendszerbe.A vé-

lada granatot a viz alatti szobaban. Ha

szobaba és 6ljik meg a falon 16g6 mu-
tansokat. Ovatosan menjlink végig a fo-
lyosén, majd hatoljunk be a kévetkezé

Level 2: Rec Room

Forduljunk be a sarkon és vége a két
és elébb az

k el a godrot.
A kisebb szobakban gytjtsiik 6ssze ‘

Le a vizbe, az aljan egészség és a
‘Cerebral brust’ toltényekkel. Vigyor Uljo

fel a pisztolyt. Mag 60. Egészen fel, ki a
godorbdl és a tetejénél balra. Végig a
hallon és a végén a két lift kozul valas-

Level 2:

Underwater Observatory
Menjtink végig a hallon egészen a viz
alatti figyelészobdaba. Le a lejtén (persze
csakis fizikai értelemben) a toltényekért.

baba. At a figyelészoban a masik ajto ira-
nyaba. A medence aljan Ujabb életero ta-
lalhato.

Szemben egy ajtd van, mogotte két
marcona verdlegény, néhany Iovés és...

Level 2: The Sub Pen
Hatraljunk a folyoson, figyelve a mutan-

Niphiast. Lépjink az aquarium melletti




Level 2: The Niphias
Hasznaljuk batran a Shotgunt. Menjtink
be a Sub Penbe és méasszunk fel jobbra
az elsé |étran. Az emelvény tetején tolté-
nyeket talalunk puskankhoz. Ezek a tol-
tények mindig itt vannak, ha kifogynal
beldlik, csak gyere vissza ide. Ugorjunk
le az emelvényrél majd masszunk fel a
masik létran. Ezen az emelvényen élet-
er6t talalunk. Ez mindig itt lesz, ha kez-
denél legyengtilni gyere vissza ide.
Kezdjlnk el futni, majd ugorjunk bele a
vizbe és probaljuk meg kiszurni Niphias
szemét a shotgunnal. Kerdljtink olyan ké-
zel a Niphiashoz, amennyire csak lehet-
séges, ekozben I16ni kell folyamatosan a
szemét addig, mig fel nem robban. Ha a
Niphias megvakult, elkezd poérogni és ti-
zelni mindenfelé. Ekkor iszkoljunk ki a
vizb6l, és masszunk fel a medence te-
rmében allo Iétrara. It keressik meg a
vezérld kapcsoléjat. Baromi gyorsan tor-
ténik minden, ezért pontosan nem tudom
megmondani, hogy pontosan hol van, de
elég egyértelm( helyen ahhoz, hogy
még egy vak vizild is észrevegye. Ha ak-

tivaljuk a kapcsolét, az megdli a Niphiast. :

A halotti tor utdn mertiljiink le a Sub Pen
aljara és Usszunk at a viz alatti kapun. A
kovetkezd ajtd zarva van, ezért fel kell
Uszni a szérazra. Itt végignézunk egy fil-
met majd talalkozunk Adonnal. Danielle
és Joseph magyarazatot varnak Joshua
tamadasara és az Oblivion kilétére. Per-
sze nincs valasz, és nekiink tovabb kell
nyomozni a dolgok str(jében!

Level 2: Lost Land Junkyard

Meg kell 6Ini a ragcsalokat! Ha sikerdilt-
és egyetlen dllatvédé sem perelt be,
szedjlk 6ssze az életeré- gyémantokat
és a fegyvereket. A mérgezett vizii me-
dence szélén, jobb oldalon életerét talal-
hatunk. Ezutan bandukoljunk vissza a
kezddponthoz! Most haladjunk az el6t-
tlink allé csatorna felé. Ezt egy életer6-
gyémant jelrél fogjuk felismerni. Ugor-
junk a csatorna mogotti mdencébe. Ha-
ladjunk a viz sodraséaval, majd szedjik
Ossze a csatornanal 1évé toltényeket. A
viz mentén vissza tudunk gyalogolni. Ha-
ladjunk végig az ton , majd az elénk
magaslé racsos kapunal bukjunk le. Itt
megtalaljuk életiink értelmét: a hangtom-
pitds Iézerbigyot! Lépjiink be a kapun:
megérkeztiink az Ercbanyaba.

Level 2: Metal Mine

Ugorjunk le az utrél a folyo vizébe, és
6ljuk meg a mutansokat. Keljink at a
vizen, majd menijlink fel jobbra a felja-

g-‘

ron. Ott a vizben életer6t talalunk. A felja-
ron tdl balra az elsé ajton 1épjiink be. A
teremben életerét és fegyvereket tala-
lunk. Ha megvannak, gyertink ki a szo-
babdl, majd nyomas be a kdvetkezébe,
az Uton balra. Szedjik 6ssze az itt talal-
haté granatokat, majd irany ki, és a ko-
vetkez6 terembe hatoljunk be nesztelen,
a menetiranynak balra. Itt megint meg
kell 6Ini az orids szérnyet. Szedjik dssze

: agranatokat, majd nyomas fel a dombra,

a plafonon Iévé résen at feljuthatunk a
kovetkezd szintre. Ott gylijtsik 6ssze az
életeré pontokat. Az utat ismét a domb

i felé folytassuk . A domb mellett fordul-

junk balra és a falon nyilvesszéket tala-
lunk. Ha mindezzel megvolnank, akkor
mély Iélegzet, és ugorjunk a csatornaba!l

Level 2: The Sewer
A jatéknak ebben a részében minden
ember megoléséért életeré pontokat

: kapsz! Baloldalt fegyvereket talalunk, a

csatorna tobbi részében semmi nincs, te-
hat nem is érdemes vesztegetni ra az
id6t. Menjunk at a vasracson és ugorjunk
le az alsé szintre. Irdny jobbra, ott élet-
erét talalunk. A reank cstinyan nézé
szornyeket hanyag kézmozdulattal né-

¢ mitsuk el 6rokre, majd egyenest elére a
i kozpontba jutunk. It G kildetést kapunk:
{ megtalalni a voros és kék kristalyokat!

Hasznaljuk a puskat és 6ljik meg a két

i Oriasbékat, bar nem lesz kiralyfi belSlik.

A két ajté feldl tamadnak majd, balrdl és
jobbrol. A jobboldali ajté mogott taléljuk

: avords kristalyt, valamint még shotgun-

toltényeket is. Menjlink at a masik terem-
be, itt meglelhetjik a kék kristalyt, aztan
tlinés kifele az ajton! A kildetés teljesit-
ve. Haladjunk el az autéroncsok mellett
és ugorjunk fel a jobb oldalon Iévé lada-
ra. Gyjtstik 6ssze a municiét, majd

i ugorjunk a kovetkezé ladéra. Lézerfegy-

verrel vadasszuk le a bamba szérnyeket,
majd a feljarén felrohanva rontsunk be
az ajtén. Fussunk balra, majd a fal men-

i tén osonjunk végig az Gton, majd jobbra.
: Egy Ujabb feljard kerdl utunkba, melynek
i végén egy szobaba érve talalkozhatunk

Level 2: Generator Room

Menijlink vissza a feljaréhoz, forduljunk
balra, lépjliink be a raktarhelységbe. A
raktar mellett az ajtonal meg kell talal-
nunk a B Modult, hogy be tudjunk Iépni
a szobaba. Forduljunk meg és osonjunk
be a vezérlébe. A vezérlét az Ut bal olda-
lan fedezhetijiik fel. Szerezziik meg a B
Modul kartyat a lada mogul, aztdn hom-

: lokegyenest iparkodjunk a vissza a rak-
: tarba. Nyissuk ki az ajtot! A kuldetés tel-
: jeslilt. Belépve szérakoztassuk az 6rt,

: mondjuk egy jol iranyzott Iévéssel. A sar-
: kon lévé terembdl szerezziik meg az ak-
: kumulatort. A téltények megszerzéséhez
: szét kell 16ni a ladat. Menjlnk le a fold-

i szintre és forduljunk be balra az elsé aj-
: ton. A feljarén végigugetve megtalaljuk

: azt a kapcsolot, ami a tulso ajtot nyitja a
: folyosé végeén. Ez a labor! Itt Gjabb tze-

netet kapunk a programirdktél , miszerint

: harom biztositékot kell megtalalnuk.
i Menjlink a folyosén az elsé teremig. A

teremben meg kell 6Ini a kétfejli szor-

i nyet. Vegy(ik fel a C Modul kartyat. Sem-
¢ mi massal ne torédjunk! Csak nyomas

: be az ajton, majd végig a folyosén. Men-
i junk le a lejtén, hogy 6sze tudjuk szedni
: az életeré pontokat. Az emelvényen

: jobbra talalhaté az els6 (narancssarga)

! biztositék. Araszoljunk at a szemkozti ol-
: dalra, és nyomjuk meg a narancssarga

i haromszoget. Ez Gizembe helyez egy lif-
: tet. Csak lefelé mehetlink rajta. Szalljunk
i fel ra! Kiszallas utan balra talaljuk a tolté-
: nyeket. Menjuink jobbra, a barlanghoz,

i amin egy keresztalakii metal kaput tala-
i lunk. A kapu jobb oldalan levé repedé-

sen at bejuthatunk a barlangba. Ha at-
megyunk rajta, a gathoz lyukadunk ki.

Level 2: The Gate
Menijiink at a kapun, és a gathoz ériink.

: Szemtandi lehetiink egy Red Baron tipu-
i st repulégép ttkdzésének. Elvezkedés




menijiink at a sz
het eltéveszteni,

z0ld biztositékot. Ha megvan a biztosi-
ték, menjlink vissza a létrahoz és mas-
szunk le a generator termbe! Egy vasra-
csos kapun at juthatunk be a terembe.
Lent mar varnak a mutansok, hat adjunk
is nekik serényen! Mindig a gyémantokat
kovesstik, igy biztosan megtalalhatjuk a
kék biztositékot az el6ttiink 1évé csator-
naban. Igyekezzink a rotoroktdl tavol
maradni, kiilénben a Iégorvény beszip-
panthat, és az nem egy kellemes latvany,
még konzolon sem. A Iétran &t feljutha-
tunk a felszinre. Ujra at a racsos kapun,
keresztll a laboron, végig a folyosén,
egészen a generator teremig.

Level 2: The Generator Room
Menjlink be balra az elsé szobaba, ez
az “A” biztositék terem. Loduljunk a ve-

zérl6 pulthoz. Ha végeztiink, hagyjuk el a :
i var reank kedvesen! A keresojével min-

szobat és menjink a folyosé bal oldalan
1évé “B” biztositék terembe. Utunk szin-
tén a vezérlépulthoz vezet. A “C” biztosi-
ték termet a folyoso bal oldalan talalhat-
juk meg és akkor végre mUikédésbe hoz-
hatjuk a gatat. Enhez mar csak annyi
kell, hogy visszakecmeregjlink abba a
termbe, ahol a B modult talaltuk és 1ép-
junk be azon az ajtén, ami eddig zarva
volt. Na kérem, itt a gat!

Level 2: The Gate (ujra!)

A vezérl6t balra talalhatjuk, ahol 6ssze-
futunk egy emberrel. Menjlink vele az
ablak elétt alld vezérlépulthoz, és nyom-
juk meg a gombot. Ettél megnyilik a gat
és a kildetés teljesult. Miel6tt kimen-
nénk, keressiik meg a tolténytarakat és a
Vampirfegyvert. Boldog és elégedett mo-
sollyal nyugtazhatjuk, hogy bévdilt arze-
nalunk. Kifele talalunk balra egy ajtot. It
pedig egy Sniper Rifle var reank csende-
sen. Ugorjunk a vizbe, és Uszszunk le a
gat fenekére! Hatraljunk a labor felé, és
haladjunk &t a torott vaskapun! A bar-
langban fegyvereket talalhatunk, majd

megtalalhatjuk a télténytarakat valamint a

!

gem egyébként leginkabb a volt kémiata-
naromra emlékeztet. Ha a fegyver kere-
Ojében nézzik, a vords fény mutatja,
ogy merre van. Ugorjunk ki a vizbdl, és
6ljilk meg. Ha elhaladunk az égé roncs
mellett, a Dzsungelhez érunk.

Level 2: The Jungle
Ugorjunk fel a bal oldalon talalhatd

i aranyszin(i csére. Gyémant- jelet latha-
i tunk rajta. Hasznaljunk bator szivvel az

Assault Rifle-t. Masszunk végig ezen a

i csovon! Utkdzben szedjiink fel granato-
¢ kat, és oruljink neki! Menjunk balra, at a
¢ lyukon, majd fel a zold feljarén és onnan

ugraljunk at a szemkozti sziklara. Célsze-

¢ rl kicsit balra ugrani, kilénben olyat

¢ taknyolhatunk, hogy anyank sem ismer

: rank. Szedjlk Gssze az életerét és a gra-
i natokat. Innen ugorjunk le a fémhidra,

majd a sziklara, ahol szintén egy Sniper

den mozgd célpontot megtalalhatunk.

i Ha tiszta a levegd, ugorjunk balra. Mene-

teljink egyenesen és szedegessiink

i granatokat. Az Ut végén ugorjunk le! It

i egy alagutat talalunk, ahol meg kell 6Ini

{ a mutansokat. Ha megvan, és a télténye-
: ket is Osszeszedtiik, akkor kifele indulha-
: tunk az alag(tbol az el6csarnokba. It a

: gyémantokat kdvetve egy félig nyitott ra-
i csos kapuhoz ériink, melyet egy kikéve-
: zett Ut valt fel. Hasznaljuk a lézerfegyvert
i a mutansok megoléséhez. Ha leugrunk,

i rengeteg életer6t talalhatunk. Vissza a

i csarnokba, és menijunk fel a félig nyitott

¢ kapuig. Vagjunk keresztil a langokon és
: szerezzlik meg a fegyvereket. A terem

: tuloldalan van egy feljaré: ez elvezet min-
i ket az Ophistors Chamberhoz.

Level 2: The Opisthors Chamber
Ophisto megolése nem lesz konnyi fel-

| adat, ugréljunk korbe, és lehetéleg a gra-
i natvet6t hasznaljunk! Ezutan kovetkezik
: a harmadik szint.

Level 3: A bevezeté

Végig a barlang bejarataig! Kapjuk el
a hangtompitds pisztolyt (csak csend-
ben, csak halkan) és I6jik le a tisztason
allo 6roket. A taborttiznél talalunk né-
hany szuvenirt. Miutan az eléugralé kato-
nakkal is végeztiink, menjink at a fahi-
don. Ugorjunk be a vizbe, és Usszunk be
a viz alatt balra Iévé barlangba. Menjtink
fel a folyosoén és végezziik ki a fogaddbi-
zottsagot, majd kapjuk fel a daralot.
Ugorjunk vissza a hidra, majd at a patak
tuloldalara. Masszunk fel a sziklan, ahol
talalkozunk Danielle-lel. Majd induljunk

i elbre. Kusszunk at a sziik atjarén a szik-
{ laban. Balra lesz a bejarat, a lezuhant

: szobroknal. Menjlnk végig a folyosén a
: tetdre. Balra lent a bozdtban mesterlové-
i szek néznek minket madarnak (agyagga-
i lamb). Hasznaljuk a daralét, és gydzziik
: meg 6ket bioldgiai alapismereteik fehér

: foltjairol. Ezutan vissza a barlangba.

{ Menjuink viszsza a szUk atjaroba, és kap-
i juk fel az infra-szemiiveget. Balra tala-

i lunk egy barlangbejaratot. It életerét lel-
i hettink. Menjlink vissza és a barlangfo-

i lyos6n méasszunk fel a szirtre a barlang

i tetejénél. Innen forduljunk 45°-kal balra

i le. Egy szUk atjarot latunk a sziklak ko-

i zott. Ugorjunk le és menjunk itt at. Koz-

i ben kapjuk fel a lézercélzds pisztolyt.

Level 3: The Narrow Passage

Ahogy végigmegytink a bokrok kozott,
figyeljuk a lézercélzot. Ha pirosan felvil-
lan, akkor a bozétban lapul valaki, aki bi-
zony nem a bujécskaverseny tavalyi
gyodztese. Olmot neki! Balra egy Gjabb

: atjardt talalunk, 6vatosan Iépjink be. A

sziklakat fedezéknek hasznalva tisztitsuk

: meg a terepet. A folyos6 végén beléphe-

tink az Osi Oltarhoz.

Level 3: Ancient Altar
A kapu 6reit kildjik a masvilagra.

: Amint ez megvan, a kapu kulcsat vegyik

el a hullaktol, nekik mar igysem kell. Az

: oltér bal oldalanal lesz egyébként. Sza-
: ladjunk fel a bal oldali rampan az oltar

: mog6tti kapuig. Ugorjunk le a lyukba, itt
: a kanyonba jutunk. Adon meglatja Josh
i arcat a szimbolumban, és meghallja,

: hogy a gyermek a kulcs. Meg kell talal-
i nia az 6roket, hogy megmenthesse. Azt

s megtudjuk, hogy a Hangok Tanacsa

: jatékot iz Adonnal.

Level 3: Canyon Blockade
Sétaljunk balra a barlangban a vizesé-

: sig. Ugorjunk le a sziklaramparol. Egy fa
: rampéara érkeziink. Balra a szikla mogotti

szirtre ugorjunk at és kerdljik meg a

: sziklat. Kézben téltsiik csére a hangtom-
i pités stukkert. Eppen alattunk lesz a fo-
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lyoso, amelyen 6rok teljesitenek szolga-
latot. Ne kiméljik éket! Ugorjunk le, a
barrikad szélére. Ugorjunk at a falon a fii-
re és késztljunk fel a bunker megtama-
déasara. Be a folydba, és Uszszunk fo-
lyasiranybal

Level 3: Bunker Assault

Kozben el6 a géppisztolyt, majd a
Lifeforce-nal Gsszunk partra. Kdvessik a
jobbra folfele vezet6 dsvényt. Balra a viz-
esés alatt lesz egy vizalatti barlang, ott
taldlunk életet, majd irany felfelé a hegyi
osvényen! Amikor felérlink, vellink szem-
ben lcsorég egy mesterlovész a bozot-
ban. (Mindegyik ilyen botanikusnak ké-
szil, hogy alland6an a bokrok kozt tes-
pednek?) Ezutan ugorjunk a barlangbe-
jarathoz. Jobbra lesz egy kapcsol6, for-
ditsuk el. Ez aktivélja a hidat a folyon.
Menjuink be a barlangkurtébe, és a folyo-
s06 végén szdlljunk fel a liftre, majd men-
jlink le a Parancsnoki Kézpontba.

Level 3: Command Center

Sétaljunk el a tisztasig, majd alljunk
meg. Lojuk le az 6rt, miel6tt észrevenne.
Jobbra van egy fa létra, azon masszunk
fel és oda is kuldjunk par golyét. Ugor-
junk le, és menjlink végig a folyoson.
Kusszunk el a tisztasig, ahol egy épuletet
és egy hidat latunk. L&jlink le mindenkit.
Vigyazzunk mert tovabbi katonak érkez-
nek |égi postaval. Fussunk at a fahidon
és menjlink be a két faklyaval kivilagitott
éplletbe. Jobbra lesz két kapcsold, ezek
a kapus hazban nyitjak ki a kapukat. Ve-
gylk fel a Razor Wind-et az asztalrél. Az
ablakbdl két katonat lathatunk fent a szir-
ten, LOjuk le 6ket, majd méasszunk le a
jobb oldali Iétran. Végig a barlangfolyo-
son, és visszajutunk a Kanyonba.

Level 3: Canyon Blockade

Oljiik meg az 6éroket a barlangi atjaro-
ban, majd forditsuk el a kapcsolét a bal
oldali falon. Egy kapu nyilik eléttink. Be
a folyosora, majd menjink be a foldszinti
szobaba, amely mar nyitva van. Fordit-
suk el a kapcsolot. Most mar bemehe-

rén. It szedjik fel a Cerebral Bore-t.
Ugorjunk be a folydba, majd tsszunk le
a fahidig. Bal oldalon masszunk ki a viz-
bdl, és oljik meg az 6roket a fa pallon.
Fussunk at a hidon a nyitott kapuig.

Level 3: Second Gatehouse
Ahogy belépiink két ladat latunk, amit
ha szétléviink, életerét kapunk. Menjunk

fel a létran a kévetkezd emeletre majd
ugorjunk le a létran. Menjlnk vissza a
szirtre és ugorjunk a folydba, és hagyjuk,
hogy vigyen az aramlat. Végre a csénak-
hézba érlink, ha a folyd jobb oldalan
megfelelé idében ugrunk ki.

Final Gatehouse

Néhany karddal hadonaszé csontvaz
allja utunkat. J6 kisgazda mdédjara féreg-
telenitstink. Ehhez hasznaljuk a daralot.
Oljuk meg a halott emberen szorgosko-
do orvost is. Ekkor a haddr megszolal
,nem fogsz atjutni”. Masszunk fel a jobb-
oldali Iétran. It taldlkozunk ezzel a kelle-
metlen alakkal.

The Warlord

Fegyverekkel nem lehet megdlni a
Hadurat, ezzel csak lebénitani tudjuk.
Varjuk meg, amig lején a rampan, és 16-
jink bele mindennel, amink csak van.
Amig le van bénulva, addig fussunk fel a
rampan jobbra. Font fussunk a bal sarok-
ba, ahol egy kapcsolét talalunk. Varjunk,
amig a Hadur fel nem jon a rampan.

: Amikor mér kozel van, hatraljunk a ra-

csos ajtéhoz, majd kapcsoljuk at a kap-
csolét. A Haddr kévetni fog minket. Kinyi-
lik a racsos ajto. Lezuhan egy szoges
agyra. Koniec. Menjink le a rampan az
alsé szobaba és vegyk fel a kulcsot és
az Ultrahealth-et a Hadurtdl. Menjtink ki
az épuletbdl, és a folyonal forduljunk
jobbra. Fel a kapuhoz, amit a frissen
szerzett kulccsal nyissunk ki. Menjink
be. Itt ugorjunk a folydba, Usszunk at.
Balra lesz municid. Vissza a folyéba, és a
viz alatt Usszunk folyasiranyba, amig
csak tudunk, igy jutunk el az elatkozottak
templomaba.

Ugorjunk ki a folyobdl, és a jobb oldali
partot szorjuk meg 6lommal. Fedezzik
fel a bal parton 1évé templomot. Menjink
fel a létran. A harmadik szobaban tala-
lunk egy létrat, masszunk még feljebb,
majd még feljebb. Balra, majd ugorjuk at
a falat a kovetkez6 szobaban, itt talalunk
egy géppisztolyt. A szoba tuls6 oldalan
fel tudunk maszni a sziklan. Egy levelek-
kel boritott barlangba jutunk. Menjtink
keresztll, majd ugorjunk le a szobaba,

Il
Kapjuk fel az infraszemtiveget €s eresz-
kedjlink le az aknabejaratba. Jobbra az
els6 szobaban ugraljunk at a ladakon fel

. afolyoséra. A végén ugorjunk le a létra-

rél, és oljik meg az 6rt, majd aktivaljuk a

: kapcsolot. Jobbra kinyilik egy ajto, erre
. menjunk ki.

Lépjlink be az aldozati szobaba és nyir-
juk ki a csontvazat. Léjlink egyet felfelé

i is, mivel ott is egy hasonld csontos

szemléli az eseményeket az Gvegtetdn.
Ahogy lezuhan egy emelvényre esik,
amely a sarkanyfejek mogétt leenged

: egy narancsarga jogart. Rovidke tlizharc
. utan mar fel is vehetjik. Menjlink jobbra

fel. Tegylik a jogart a kéladaba, amely a

: szoba kdzepén van. Ez kinyitja a piramis
. kapujat. Jobbra talaljuk ezt az atjarot,
: ahol Oblivionhoz jutunk.

Ahogy bejutunk, ugorjunk jobbra. Kap-

¢ csoljuk at a kart a falon és menjink ki. At

a klrtén, majd ott is kapcsoljuk at a kap-

i csolét. Ez kinyit egy falat, és vissza tu-

: dunk menni a piramisba. Két kapcsolo

: van a falon, amely kinyit egy kéfalat. It

: szerezziik meg a Lava Globe-ot és az

. upgrade-elt puskat, amely a vizben rejt6-
¢ zik. Menijuink ki. Irany jobbra, és a Lava

i Globe-ot tegylik az ajtd jobb oldalan Iévé

! tartéba. Ez nyitja az ajtét. Végig a folyo-
: son, ameddig a tlizh6z nem érlnk. Har-
: coljunk az életiinkért.

Aerial Journey

At a hidon, hiitsik le a tlizeskedv( dé-
monokat. Masszunk le a szakadék alja-
ba. Menjink oda a vizeséshez, és mas-

: szunk fel a sziklan. Fent menjlink be a

barlangba. Jobbra tartsunk, amig el nem
érjuk a kijaratot. Jobbra egy sziklatimbat

: latunk. Ha kozelmegynk, lezuhan és el-

zérja a 1égzényilast. Menjonk le a szikla-

i hoz, amig a gyengélked6h6z nem ju-
¢ tunk.

The Nursery
Kovesstik az Osvényt a tlizek kozott a

. barlang végéig. Vegytik fel a Cerebral



lyet. Menjtink ki. Menjlink a szikla szélé-
hez és nézzlnk le. Szirtrdl szirtre ugral-
junk le. Futni kell ugras el6tt!. L6jik szét
a lavato feletti sziklat Shotgunnal. Latun
egy 6svényt a langolo folyoson keresztiil.
Ha lejutottunk menijlink vissza a vizesés-
hez. Masszunk fel a barlanghoz, majd
vissza a langold folyoséhoz.

The Burning Passage

Végig az (j 6svényen, jobbra, majd be
a barlangba. Kévesstik a barlangot, amig

el nem jutunk egy sziklahoz. Szirtrél szirt-

re ugraljunk le. Jobbra be a barlangba.
Hasznaljuk a daralot. Menjink a nagy
sziklamokusra. A barlang hatuljaban
menjlink be a barlangba. Végig a folyo-
son, a tuzig.

Fiery Encounter

Vegylk el6 a géppisztolyt, 16jik szét a
lavasziklat, amely egy szigetet fog alkotni
a toban. Ugorjunk fel az el6ttink 1évé re-
pedezett sziklara. Le az Gsvényen a to-
hoz. Ugorjunk ra a kis szigetre. Innen az
eléttiink lévo szikla Gsvényére. Végig az
osvényen, majd az els6 bejaraton jobbra.
Menijlink végig, és itt talalkozunk a Tlz
Szivével.

The Heart of Fire/Alpha Fireborn

Lojlk szét a lavasziklat a plafonon. Bal-

generalni. Granatvetével irtsuk ki a fonok
urat (lehetéleg ne a munkahely(inkén).

Szedjuk fel a Tlizgyémantot, majd
ugorjunk be a most mar foly6 vizbe. So-
dortassuk magunkat Oblivion kapujaig

The Gate to Oblivion

Ugorjunk ki a vizbél és menijiink be a
jobb oldali éptiletbe. A falon lesz egy
kapcsold. Ez aktivalja a liftet a jobb oldali
hazban. A lifttel menjink fel a tetére és
ismét a piramisnal lesziink. Fel a lépcs6n
a piramis tetejére. Vegytik fel a PSG al-
katrészt. Most ott vagyunk, ahol korab-
ban a Jéggyémantot szedtk fel. Ki a pi-
ramisbol és at a jobboldali hidon. Tegytik
a Tlizgyémantot a bal oldali tartéba,
hogy aktivaljuk a hidat. Menjtink at a hi-
don a kapuig. Ahogy beléptink, egy
nagy sziklat fogunk latni, tele ési szimbo-
lumokkal. Oblivion Gyermekei készonte-
nek minket. A szikla fiai elbuknak, mond-
jék majd, aztan megtamadnak.

Level 4: Oblivion’s HQ

Fogaddbizottsag idvozol minket, és ez
neméppen az a kedves, nyéjas, Ugy-
mond meleg fogadtatas. Hasznaljuk a Ié-
zercélzds pisztolyt, hogy a sotétség ha-
rom fiat és atyjat kivégezziik, amikor

és megmenteni a gyereket. Sétaljunk el
ahhoz a kéemelvényhez, amelyen a lila

: fényt latjuk. Jobbrol vegyiik fel a Razors
: Wind-et, ha sziikséges. Sétaljunk bele a

lila fénybe, és a kilsé teriiletekre jutunk.

Level 4: A kiilsé terilet
Sétaljunk be a kék alagutba. A lézercél-

i z6s pisztollyal 8ljiik meg Oblivion ninjait.

Vigyazzunk, hogy ne taldljanak el minket

¢ a granatjaikkal, mert az bizony stlyosan

karositja a mi és kornyezetiink egészsé-
gét. Fussunk a barlang bal oldalahoz,

i ahol talalunk egy atjarét. Vegyuk fel a tél-

tényt és az életet a bejarat jobb oldalan.
Kovesstik a Lifeforce ikonokat. A bejarat
bal oldalan megtalaljuk a napalmvetét.

: Ne habozzunk, tegyiik magunkéva, per-

sze nem a sz0 legszorosabb értelmében!
Menjlink végig az atjarén, amig el nem
jutunk a fémszinti hidakig. Bal és jobb ol-
dalon értornyok lesznek, ezekre figyel-
junk! Hasznaljuk a mesterlovészpuskat,
hogy kiiktassuk a tornyokban évé 6ro-
ket. A tobbieket se kiméljik! Ha leamorti-

¢ zalodtunk, a bal oldalon a fal mellett tala-

lunk némi egészséget. Menjunk egyene-

¢ sen, itt talaljuk majd az iranyitétorony be-
1 : jaratat. Menjiink be, és vegyuk fel az éle-
ra fel talaljuk. Igy a T(iz Szive nem tud re- :

tet, majd angolosan tavozzunk!
Induljunk el a torony mogé, itt egy létra

: lesz balra. Ne masszunk fel, mert nem
: lesz ott semmi. Menjiink végig a perem
: mentén és vegylk fel az egészség cuc-

cokat! Ugorjunk le! Kévesstik a Lifeforce-
okat. Menijlink fel a rampan a szikla tete-

: jére, ahol egyenesen elére lesz egy létra,
i amely a torony falan megy fel. Menjiink

be a barlangba, és uljiik meg a Spawn
démont. Nem lesz kénnyti feladat, ezért

: érdemes a legkeményebb fegyverrel ne-
: kirohanni ennek a csuf és buta gonosz
: szoérnyetegnek. Balra talalunk egy kis

életerdt, ha esetleg 6 lenne a gyorsabb.
Mindezek utan menjink be a barlangba
és vegylk fel a Lifeforce-t és a Cerebral

: Bore-t. Menjiink ki a barlangbdl, ahogy

bejéttiink, és menjiink vissza a létran.
Susslik meg a démonokat napalmmal.
Elére a fotocellas ajton! Nem lehet elté-
veszteni! Itt talaljuk a Kéosz kapujat.

Level 4: Gate of Chaos

Fussunk a bal oldali folyoséhoz! Egy
Spawn demon éllja utunkat, vele a meg-
szokott hidegverrel végezziink! Menjlink
fel a lifthez és 6ljik meg a démont. All-
junk ki az erkélyre és gyilkoljunk tetszés
szerint. Balra lefelé is var rank néhany
kedves ismerés. Ha tiszta a levegd, el-
mehetiink a kapcsoléhoz, és hasznaljuk

: nyugodt szivvel. Ez aktivalja a kék fényhi-

dat, igy at tudunk sétalni a tuloldalra. Ta-

: paszkodjunk be a kapcsold melletti aj-

ton. Még ne menjiink &t a hidon, helyette
menjiink jobbra a folyosé végén.

Level 4: The Outskirts

Végig a folyos6n Spawn démonokat
kell hidegre tenniink. Ez mar talan rutin-
munka lesz! Ezek utan masszunk le a
rampan (Lifeforce, Cerebral Bore
Upgrade). A falakon kapcsolok lesznek,

i hasznaljuk is mindet. Ez még egy kék

fényhidat aktival, és kinyit egy ajtét az
el6ttiink 1évé biztositott éplletben. Vissza
a rampén, majd ugorjunk a hid felé! Egy
kiéllé sziklan fogunk landolni. Innen mar
at tudunk menni a hidon. A hidon vegyik
kézbe a napalmvetot, és siissiik meg a
Spawn démonokat az eléttink [évé haz-
ban. Végig a szlik folyoson, majd ki a fo-
tocellés ajton! Visszafutunk a hidon,
majd a jobb oldali ajtén és be a Kdosz-
kapun. Visszaértlink az els6 kék hidhoz,
amelyen most mar atmehettink.

Level 4: Kaoszkapu

Kovessiik a Lifeforceokat le a barlang-
ba, ahol egy Spawn démonnal baratkoz-
hatunk. Menjuink végig a barlangon,
hasznéljuk a sziklakat fedezéknek. Ami-
kor a lavatéhoz érlink valasszuk ki az
upgradelt Cerebral Bore-t, és teszteljiik
le a démonokon. Ezutan ugorjunk a t6-
rétt hidra- nem lesz valami egyszer(, de
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a géppisztollyal hatastalanit-
suk. Lépjlink be a baloldali szobaba és
forditsuk el a kapcsolot! Ez
megmodzitja a csilléket, igy atmehetink
a masik szektorba.

Level 4: Ore Transport

Masszunk le a jobb oldali barlangba, a
lavatoba félig bestllyedt hidakig. Men-
junk végig a hidakon, egészen addig,
amig a mechanikus d4séhoz el nem ju-
tunk. Balra az iranyitészobaban van egy
6r, 6t a mesterl6vész puskaval szende-
ritstik Jobblelre (gy- k.:FEJLOVES!).

lunk, majd viszsza a hid-
a toban 1évo kis szigetek-
visszamasznunk a hidra,
vezet a Drilling Sectorhoz.

ne egyunk lavasak. Menjlink végig a
pallén, amig a két ladaig el nem érdink.
Fogadas balrdl, egy démon, ne kimél-
juk! A mester ajanlata: granatveto.
Mandinerbdl pattintsuk a granatokat a
kis kedves arcaba bele. Fussunk végig
a sinek mentén, és ugorjunk be a bun-
kerbe. Esstlink le a bal oldali kis aknéba,
ahol nyomjuk meg a gombot. Ez kinyitja
az aknaban levé atjarét, amde itt még
korantsem tudunk atjutni. Balra a fold-
szinti barlangba menijtink, és lehetéleg
élve maszszunk &t rajtal Az atjard végé-
nél 16junk a démonra, majd balra az el-
s6 ajté mogott keressiink toltényt. Men-
junk fel a lifthez és jarjuk végig a szoba-
kat, aztan |nduljunk meg a folyosoén,
mert van még dolgunk béven!

fordul;unk meg! Ez azért
, mert ahogy foldet ériink,

Level 4: The Gauntlet

Kissé bonyolult feladat kdvetkezik.
- El6szor is vegylik kézbe a géppisztolyt,
- fussunk jobbra, amikor beléptink a te-
rembe. Miutan a démonokat kinyirtuk,
forduljunk balra, Iépdeljink végig a fo-
lyoson, majd megint balra. Fel a rdm-
pan, innen ugorjunk le az eléttink 1évé
csillébe. Térdeljink le és valasszuk ki a
tavesoves puskat. Nem véletlentl mon-
dom ezt, mert lesz alkalmunk hasznalni.
Félutnal lesz egy ajté jobboldalt. Ugor-
junk ki a csillébdl és menjunk be rajta!
Menjlink végig az egyes finomitdig. Ezt
jy fotocellas ajté mogott talaljuk.

evel 4: Egyes finomité

eladat: Az A feldolgozétizem elpuszti-
Ez azért fontos, mert ha nem

juk el a feldolgozoétizemet, sokkal
ebb dolgunk lesz Oblivionnal,

' S s £ F en a mocskos disznd innen meriti

\ nyillal 16v6ldozziik le a papo-
d vegylik fel a PSG utols6 da-
taJobboldah sarokbdl. Vissza a fo-
jton. A tankokat még az ajto-
6]tk szét a napalmvetével. A nagy
két oldalan lesznek. Ezutan vissza-

- terhetlink a kozpontl Nexushoz, majd a

E
Sim ey
s ¢

e

csillékhez.

Level 4: Gauntlet (ajra!)

Araszoljunk végig a fal mellett, majd
ugorjunk bele a csillébe és menjiink el a
kék, hatszogletti fényig. Ugorjunk le a

: rampara, amely a baloldali szirthez ve-

i zet. A csillébdl nem tudunk egybdl a

: szirtre ugrani, elébb a rampat kell hasz-
¢ nalni. Balra az ajton menjunk be, végig
: afolyosén, majd az el6ttink I1évé ajton

i keresztll jutunk a Nexusba. Van egy két

idegesité pillanat, de egyébként hamar

¢ tdljuthatunk ezen.
Ugorjunk az as6 jobboldalan levd szirtre :
a toltényért, majd vissza, wgyazva hogy

Level 4: Nexus
A mesterlévész puskaval 6ljik meg az

: Oroket. Robbantsuk fel a baloldalon levé

két ezlst hordot! A hordok mogott

: masszunk le az als6 bejarathoz és hasz-
: néljuk az infraszemlveget. Végigmaszva

az atjarén jobb oldalt Ujabb két eztst

: hordo var rank. Felrobbantasuk utan a

falban keletkezik egy lyuk, amelyen

¢ még ne menjlink keresztiil (mert bajunk
¢ eshet), hanem az atjarén keresztl
: masszunk vissza a kettes finomitéhoz.

Level 4: Kettes finomito
Nyilazzuk le a papokat, majd sétaljunk

: a szoba kozepéhez, ahol megkapjuk az

Uj feladatot, miszerint a B feldolgozé-
lzemet is jobblétre kell szenderitentnk.
Menjuink vissza a fotocellas ajté mogé,
és még belépés el6tt valasszuk ki a Na-
palmvetét és 16jlink parszor a baloldali
tartdlyba. Vissza az atjaréba, hogy az aj-
t6 becsukodjon! Vegyuk kézbe a pisz-
tolyt és menjlink vissza a finomitéba,

: ahol lesz egy két keresetlen szavunk az

6rokhoz. A l16voldozeés utan a jobb oldali

: tartalyt is robbantsuk fel! A tlizijaték

utan menjunk ki, igy a feladat sikerrel

| jart. Vissza a nexushoz.

Level 4: Nexus
A falban levé lyuknal forduljunk balra,




majd a jobboldali ajton Iépjiink be. Ez-
utan ugorjunk ra a liftre, és a jobboldali
szobaba menjlnk be! Jobbra van egy
kapcsold, azt hasznaljuk egészséggel!
Menjlink be a baloldali ajton és atjutunk
a kovetkez6 helyszinre.

Level 4: The Staging Area

Itt a mesterlévész puskaval tisztitsuk
meg a kornyéket! Jobbra van egy létra,
masszunk le és irtsunk belatasunk sze-
rint. A létra végénél ugorjunk le! It
azonnal forduljunk balra, majd a hats6
falon lévé kapcsoléval kinyithatunk egy
ajtot. Ki a szobabdl, végig a létraig ahol
maszszunk Ujra fell Vissza a masik létra-
hoz, ahol masszunk le! Ez most egy kis-
sé kortilményesen hangzik, de higgyé-
tek el, hogy ott ez teljesen egyértelmu
lesz. A nyitott ajton bemehetiink a kris-
talyfeldolgozdba.

Level 4:

Crystal Processing Area

A kristalyok a szoba kdzepén lesznek,
ezutan az elsé jobboldali barlangba
menjlink be. Ezutan vissza, majd a ké-
vetkezé barlangot is latogassuk meg,
ahol mindenféle cuccost felkaphatunk.
Menijlink at az acélhidon, és Iépjunk be
az ajton. Hatoljunk be a barlangba, igy
visszajutunk a liftekhez. L6jik szét a két
hordét, majd menjink be a falon kelet-
kezett résen!

Level 4: The Staging Area (uj-
ra!)

Sétaljunk végig a jobboldali ajtoig, ami
most mar nyitva lesz!

Level 4: Undershaft Down

Granatokkal pusztitsuk el a démono-
kat! Forditsuk el a kapcsol6t! Ugorjunk
a lift tetejére és menjunk fel a kovetkezd
emeletre. Gyorsan ugorjunk ki!

Level 4: Undershaft Halls

Menijlink jobbra, vegyiik fel az
infraszemiiveget! Kusszunk at az ajté
alatt! Vegylk el6 a mesterlovész puskat,

A tetén menjunk at a folyoson, és a félig
nyitott ajté alatt kusszunk at! Ha itt balra
fordulunk, és felcsdmborgunk a rampan
a tetbig, akkor balra egy szobat pillant-
hatunk meg, ahol is egy kapcsol6 varja
turelmetlendl elforditasat. Eztan men-
junk fel az eléttink 1évé rampan, féluton
forduljunk balra és sétaljunk at a hidon.
Kapcsol6 elfordit, hidon visszamegy,
balrafordul! Csak igy, gépiesen! Be a
jobboldali szobaba, ott egy Gjabb kap-
csoldt taldlhatunk, melynek segitségével
a szoba kozepén aktivaltuk a fényhidat.
Menjlnk végig, és at az ajtén! Remélem
még képben vagytok, mert itt jon a ne-
heze!

Level 4: Oblivion kekeckedik
Balra fordulva szenvedijiik végig ma-
gunkat a folyoson, le a rampan egyene-
sen a kodzponti helyiségbe. Menjink ko-
zépre, ahol megtalaljuk a gyereket, akit

Josh almaban latott. Megjelenik Adon,
és elkuld minket, ami igen érdekes for-

dulatokat hoz a térténetben. Kiderdl,
hogy a gyerek maga Oblivion, és igy
most mindannyian meg fogunk halni,
ahogy az mar lenni szokott ilyenkor.
Amde Joseph megodli a gyermeket, aki
egy szérnyeteggé alakul at. A kovetkezd
feladat, tegylik hidegre Obliviont. Ha
vicces kedvemben lennék, akkor azt
mondanam, hogy gyerekjaték lesz. Ha
értitek, mire gondolok...

Level 4: Oblivion

Léjuk a Razors Winddel Obliviont,
amig el nem kezd villogni! Amikor szét-
reped a mellkasa, valasszuk ki a na-
palmvetét, és I6junk, mint az allat! Ak-
kor kell eltalalni, amikor levegéért kap-
kod a draga. Folytassuk addig, amig
mar nem mozog. A folsé szirteken tala-
lunk granatokat és toltényt. Figyelem!
Oblivion kétszer regenarlédik a csata

e hagyju
ho €k energiatamadasai-
“val, mert akkor hamar vége lesz a jaték-
nak, és nem a mi gy6zelmunkkel. Ami-
kor végleg kipurcan, a lelke elillan. A
kovetkezo feladat ezt a kis artatlan lelket
elpusztitani.

Level 4:
St

Menjunk ki az ajton! Valasszuk ki a
Razors Windet, vagy a Vampire Gunt, és
menjink be a szobaba, ahol a faré fo-
rog. A firé mogotti folyosén menjink
végig, hadd hulljon a férgese!

Amikor a folyosénak vége menjiink vé-
gig a bal oldali atjarén! Forduljunk
megint balra, és menjlnk at az ajtén a
folyoson, ahol is az a megtiszteltetés ér
minket, hogy granatokkal leszedhetjik
Oblivion papjait. Ezutan le a rampan,
majd az als6 folyosoén vissza! A folyosd
végén forditsuk el a kapcsoldt, majd ro-
hanjunk vissza az atjatroig.

Jobbra menjlink az atjarén, majd a vé-
gén be az ajton! Nyilazzuk le az 6rt! A
repkedd papot granatvetével dijazzuk.
Le a rdmpan, végig a folyoson, és fordit-
suk el a kapcsolot! Felettlink aktivalodik
a kék fényhid, és mi artatlan mosollyal
menjlink fel a folyosén, valasszuk ki a
Napalmvetét és 16jlink bele az értorony-
ba! Legalabb négyszer! Menjiink végig
az atjaron és at a fényhidon, keresztul
az 6rtornyon, majd végig a folyoson. Itt
megtalaljuk Joshuat. Mikozben beszé-
ltink vele, Adon lelévi, ekkor kiderl,
hogy 6 nem Joshua, hanem Oblivion
lelke.

Level 4: Oblivion lelkének el-
pusztitasa 2. rész

Ha nem akarunk mar szérakozni ezzel
a részszel- amit én ilyenkor mar teljesen
megértek!- egyszerlien I6jink bele a
PSGvel. Akik a fair play hivei, azok bi-
zony elszenvednek egy darabig ezzel a

jelenettel.

Egyszéval Oblivion halott, és a Turok
Ujra biztonsagban van. Persze (gyis
lesz egy agyament programozo, aki
majd kitalal egy folytatast, és akkor
szenvedhetlnk Ujra a Fireseed klan tag-
jaival, de addig is pihenjtink, vagy kiran-
duljunk. Mert az 6lésbdl is megart a
sok, plane, ha a jaték hangulata is gyil-
kos. Halalra untam!

Remélem nektek azért tetszeni fog...
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