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SZIASZTOK!?

PLAYTIMIEE! PLAYTIME!

PLAYTIVIE! PLAYTI

PLAY TIVIE!

majusban az a jo, hogy egy csomaé jo van benne. Az
idéjaras ugy csinal, mintha egyszer tényleg nyar akar-
na lenni, csiripelnek a madarak, és a lanyok is elkez-
dik levedleni téli bundajukat, amely néha jelentésen javitja a
varosképet. Majusban még elég jé a juliusi szamhoz beveze-
tot irni, viszont a majusban kétségkiviil az a legjobb, hogy
ilyenkor rendezik az E3-at. Az el6z6 szamban mar fenyeget-
tiink benneteket egy méretes beszamoléval - most akkor
meg is kezdjiik, és varhatoan a kovetkezé E3-ig folytatjuk is.
A majusban még tovabbi kellemetesség, amikor megkérdezik
az embert, hogy nincs-e kedve miisoridd el6tt megnézni a
Tomb Raider filmet. Mondtuk, hogy van, de mivel utalunk

~ egyediil moziba menni, kértiink is ra szaz jegyet. igy hat

szeretettel meghivunk 2001. jalius 4-én 20 oratol
a Lara Croft: Tomb Raider premier vetitésére
Helyszin: Hollywood Multiplex, Eurocenter; lll. Bécsi ut, Bp.

Ha van kedved eljénni veliink, akkor hivd fel janius 20-an
délutan 14-16 éra kozott a 350-8179-es telefonszamot, és
ha szerencséd van, masnap mar at is veheted a PAROS
jegyedet (gondoltuk hoznal is valakit magaddal), amennyiben
magaddal hozod és felmutatod ezt az Gjsagot. Sajnos csak
szaz jegyiink van, igy csak az elsé 50 telefonalonak jut jegy.

Koszi, hogy most is megvettél minket.
PlayTime!-team

t havi Nintendo-jatékunk nyertese

A megfejtés: Ash kedvenc Pokémonja természetesen Pikachu.

Ez mondjuk kénny volt, tdbb mint szaz bekuldott megfejtésbdl nem volt
egyetlen hibas sem - legkdzelebb valami nehezebbet fogunk kitalalni. Gabor
baratunknak Kecelrdl klén gratulalunk a mazlijahoz: 6 ugyanis elboritott
levelezélapokkal benniinket (ha joI emléksziink, 17-et kaptunk téle), s bar kilon
nem jeleztlk, hogy egy személytél csak egy megfejtést fogadunk el, a fair play
kedvéért csak eggyel vett részt a sorsolason — mégis nyert!

A Gameboy Color (Pikachu Edition) nyertese:
Palinkas Adam Kiskoros

Super Mario Bros (Mini Classic Games) kulcstartés jatékot nyertek:

Mijota Eva Kiskunhalas

Zsbka Zoltan Miskolc

Liszkai Laszlo Murony |
Marton Mihaly Budapest

Bordas Balazs Halasztelek

Téth Gabor Zomba !
Balla Laszl6 Dunaujvaros ‘
Farkas Balazs Szombathely :
Hangddi Csaba Budapest \

Benedeczki Gabor Kecel*

Minden nyertesiinknek szivbél gr alunk, nyereményii postaztuk.
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indannyiunk kedvence, a
M cybertér szépségkiralynéje is-

mét akciéba lendul. Ezittal kép-
erny6 helyett filmvasznon lathatjuk vi-
szont a Tomb Raider vilaghiressé valt f6-
szerepl6jét, az isteni Lara Croftot. A ra-
jongok lassan harom éves varakozasa
meghozta gytiimolcsét: a Paramount
Pictures jovoltabdl végre elkészult az el-
adasi rekordokat dontégeto jatéksorozat
mozivaltozata.

Tomb Raider- A film

A régészet gyakorlati kérdéseivel el-
mélyulten foglalkoz6, nem éppen nyu-
gis életli hésnénk (Angelina Jolie) ép-
pen j6l megérdemelt pihenését tolti a
csaladi kastélyban, amikor az éj kell6s
kozepén szokatlan ketyegésre lesz fi-
gyelmes. Munkajabol adédéan hamaro-
san felfedezi a zaj forraséat, egy furcsa
killem( orat, egy eddig titkos szoba-
ban. A kilonos lelet mellett raadasul fel-
bukkan Lord Croft (John Voight), meg-
boldogult édesapja levele, amelyben fel-
vilagositja lanyat a nem mindennapi
targy eredetérdl. Kisil, hogy az idéméré
nem véletlendl Iépett pont aznap muiko-
désbe, mivel egy kozelgd, igen ritka
asztrologiai jelenség aktivalja, amely —
természetesen — donté fordulatot hozhat
az egész emberiség sorsaban. Létezik
ugyanis egy a Fény Haromszogének
nevezett targy, amely segitségével az
‘6rami bizonyos bolygdk és csillagok
megfelel6 egyuttallasa esetén koncent-
ralni képes a vilag misztikus energiait,
megbontanc a tér és id6 6rok egységét,

i hataloggmal ruh fel hasznalo-

1ét lem kxfelezetten aimatlan volta

miatt bolcs birtokosai nem tartottak vol-
na szerencsésnek, ha méltatlan kezek-
be kertilne, ennélfogva darabjait kis sar-
golyonk talan két legveszedelmesebb
pontjan helyezték biztonsagba. Azon-
ban kitudédott a titok, ezért a lord leve-
lében kalandvagyd gyermekét bizza
meg, hogy szerezze meg a haromszo-
get, miel6tt a Fény Népének nevezett
onjelolt tulajdonosai megkaparintanak,
és az emberiség rovasara sajat boldo-
gulasukra forditanak. Nem is kell ennél
tobb, Lara és kis csapata a télik meg-
szokott lelkesedéssel készllnek az Uj

nyek Templomaban Tejt6z6 kulcs felku-
tatasara. Persze a Fény Népe sem tét-
lenkedik, tigynokeik teljes erébedobas-
sal kiizdenek, hiszen az ereklye csak 48
oraig all hatalma teljében legkozelebb
pedig répke 5000 év mulva lesz alkal-
mas a csillagok allasa. Erthetd okokbol
még a tarsasag fénoke, Manfred Powell
(lain Glen) is személyesen vesz részt a
nagyszabasu hajtévadaszatban. Szoros
a hatarid6, a szembenall6 felek nem is-
mernek konyoriletet, tehat minden felté-
tel adott, hogy Lara ismét kedvére kiiz-
gulhassa magat. A mi izgalmainkra vi-
szont a film stablistaja a garancia, a
producereknek, Larry Gordonnak, Lloyd
Levinnek és Colin Wilsonnak valogatot-
tan tehetséges gardat sikertilt 6sszehoz-
nia. A fészerepet alakitd, tobbszords
Golden Globe és Oscar-dijas Angelina
Jolie mintha Lara Croft él6 kiadasa len-
ne: harcias, szemtelen és kaprazatosan
szexi. ,Szamomra nyilvanvalo volt, hogy
Angelina az egyetlen, aki eljatszhatja a
Tomb Raider Lara Croftjat” - nyilatkozta
a rendez6 Simon West. ,Angelina eddigi
alakitasaiban széditéen 6tvézte a csabito
néiességet az értelemmel, batorsaggal
és a j6 humorral. Laranak pontosan
ezekre a tulajdonsagokra volt sziiksége.
Mind egyetértettink abban, hogy
Laranak tobbnek kell lennie egy
képregényfiguranal, hiszen sok érzelmes
Jjelenetben is meg kell dllnia a helyét.”
Az érzelmek mellett persze Angelinara
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rengeteg kemény edzés vart a forgatas
elétt, hogy maximalisan teljesithesse a
forgatékényv elbirasait. Simon West a
Tomb Raider-sorozat klasszikus hangu-
latat almodta vetitévaszonra, ez pedig
hagyomanyosan bévelkedik a legkulon-
boz6bb eréprobald, nemegyszer életve-
szélyes akciokban. A szinésznd a hirek
szerint kitlinen megfelelt az elvarasok-
nak, amivel a rendezén kivil a kaszka-
dérok elismerését is messzemendkig ki-
vivta.

llyen paradés jaték mellett mar csak
hab a tortan, hogy Lord Croft alakjat
John Voight, a mivésznd valodi édes-
apja eleveniti meg, akinek mar évek 6ta
titkos vagya, hogy végre lanyaval kozo-
sen szerepelhessen. Ugy ttinik, hogy a
Tomb Raider nem csupan a rajongok,
hanem a szinészek almait is valéra valt-
ja. Legalabbis a tengerentuli beavatot-
tak tetszését a jelek szerint
elnyerhette, hiszen — a
forgalmazé legna-
gyobb bosszlsagara
- egy, a bétakopia-
hoz valamilyen
Gton-médon hoz-
zajutd kedves is-
meretlen mar fel is
toltotte a vilagha-
l6ra. Egy sz6, mint
szaz, aki beul a mo-
ziba, garantaltan nem
alszik majd el vetités
kozben.

~ Ahogy elkezdé6dott

A filmek készitésének eseményei leg-
alabb olyan érdekesek, mint vaszonra
vitt torténetlk, tehat nem csoda, hogy
annyira kdzkedveltek a roluk szol6 an.
werkfilmek. Nem volt ez masképp a
‘Tomb Raider esetében sem, amely Lara
Croftéhoz hasonl6an kalandos palyat fu-
tott be.

Amikor 1996-ban megjelent PC-re a
Tomb Raider elsé része, még a fésze-
repl6 leanyzot megrajzol6 grafikus sem
sejtette, hogy sikerilt megfogni az isten
labat. A langra kapd, majd tlizvésszé
harapdz6 Lara-6rulet ugyanekkora meg-

lepetéskeént érte a forgalma-

206 Eidos kiadét is, akik

szakmajukban jaratosak lé-

vén, hatalmas uzletet szi-

matoltak a korabban

szimpla, nénemt Indiana
Jones klénnak tartott figura-
ban. Ebben mar nem kellett
csalddniuk, az egyre-masra ko-
vetkez6 folytatasok robbanasszeru-
en novekvo rajongotabort eredményez-
tek, Lara alakja kulon kultikus karakterré
nétte ki a jatékot és sajat magat. Sze-
mélyiséget, élettorténetet, sét a hivata-
sos Lara modellek megjelenésével tes-
tet is kapott, és egyre tobb cég valasz-
totta Gt terméke reklamozasaul. Amikor
1998-ban a Details magazin az év leg-
szexisebb néjének kidltotta ki, érezhets-
en nem sok valasztotta el attél, hogy
filmsztar legyen beléle.

Ugyanebben az évben mar a filmipar
is sokszorosan megtérilé befektetésnek
vélte a legendat, és két szemfiiles pro-
ducer, Larry Gordon és Colin Wilson a
Paramount Pictures-szel k6zdsen meg-

i kezdte a Tomb Raider megfilmesitési
i projektjét. Simon West személyében

meglelték az idedlis rendez6t, aki a tobb
szaz millié dollaros bevétel(i Con Air — A
fegyencjarat és A tabornok lanya cimi
filmekkel a hata mogott mar bebizonyi-
totta, hogy ért a kasszasikerek készité-
séhez. West a rendez6i feladatok mellett
a forgatokonyv megirasat is elvallalta,

i amit a producerekkel és a kiaddval
i egyetértésben, teljes mértékben a soro-
i zat rajongoinak igényeihez igazitott:

.Szazmilliok jatsszak ezt a jatékot, és
elég nagy szamarsag lenne ennyi em-
bert bosszantani azzal, hogy olyasmit is .
megvaltoztatunk, amit nem kellene — de
tébbet kell kapniuk a jatéknal. Csalédot-
tak lennének, ha csak a jaték haromdi-
menziés verzibjat lathatnak.”

Az el6késztletek a szereplégarda gon-
dos megvalogatasaval folytatédtak —
kulcskérdés volt, ki személyesitse meg
Lara Croft alakjat. A hosszas latolgatas
soran tobbek kozétt Elisabeth Hurley,
Salma Hayek, Demi Moore és Sandra
Bullock neve is felmertilt, de a kozvéle-
mény érdeklodését csigazva, csak nagy
sokara hoztak nyilvanossagra valaszt
tuk Kilétét. Aki — mindenki legnagyobb
megdobbenesere a listan nem

nyem szerint a fllmtorténe! legjol
tését hoztak meg.) Az 1975-ben i"ﬁl@




: mazott szinészi képességeinél csak igé-
26 béjairdl, sugarzd érzékiségérdl és le-
gendas szemtelenségérdl hiresebb, ami
tokéletesen alkalmassa tette Lara meg-
formazasara.

+Egy kaprazatosan szép ndre volt sziik-
séguink, aki jo szinésznd is, hogy az
ilyen jelentekben hitelesnek tiinjon.
Meggydézbédésem, hogy csak Angelina
képes gy jatszani Larat a dramai pilla-
natokban, hogy kdzben nem vész el sze-
xepilje és hési mivolta. Tudtam, hogy
Angelindval elégedettek lesznek a jaték
rajongoi, ugyhogy boldog voltam, ami-
kor Angelina vallalta a kihivast.” A hely-

nagy népszertiségnek 6rvendd szinész-
né sajat bevallasa szerint elsé hazassa-
ga éppen Lara Croft miatt bomlott fel:
LUtaltam Larat, mert miatta ké-
pes volt egész éjsza-
ka ébren ma-
radni —

miattam meg nem.” Hogy valéban ezért
vélt-e el Johnny Lee Millertdl, vagy csak
egy j6 id6zitéssel feldobott kacsa az
egész, talan soha nem fogjuk megtudni.
Mindenesetre Angelina és Lara azéta
mar kibékulhettek, ugyanis jol értesult
személyek szerint masodik férje gyer-
mekeivel nagy egyetértésben jatszanak
a sorozat részeivel.

A pozitiv h6s mellett természetesen
kulcspoziciot tolt be a negativ
szerepld is, raadasul eljatsza-
sa szakmailag talan még
nehezebb, féleg jéval ha-
latlanabb feladat, mint
szimpatikusabb ellen-
parjaé. Manfred Powell
megtestesitéjének az
1961-ben szlletett lain
Glen tint a legalkalma-
sabbnak. Klasszikus és
modern eléadasokban
egyarant megalita mar a
helyét, tobbek kozott példaul
a Gorillak a kodben, A Hold he-
gyei, valamint a leghiresebb
Rosencrantz és Guildernstern halott ci-
mU alkotasokban. Powell figuraja a hirek

szerint érdekes valtozatossagot jelen-
tett a szinésznek, aki 6rommel irta ala

a szerzédést.

Fontos kérdés volt még Lord Croft
alakitéjanak kiléte, aki érdekes Uj-
donsagként Angelina édesapja,
John Voight lett. Természetesen
nemcsak emiatt, hanem tehetségé-
bél kifolydlag esett ra a dontés, hi-

szen tobbek k6z6tt a 22-es csapda-
jaban, az Ejféli cowboyban és a
Mission: Impossible-ben (hogy
csak a leghiresebb m(veket emlit-
suik) mar megcsillogtatta bamula-
tos szinészi képességeit .
A stablista tovabbi, helyhiany mi-
att nem részletezett megszervezé-
se utan mar nem maradt mas hat-
ra, mint megtaldlni a megfeleld
helyszineket, és megkezdeni a for-
gatast.

Figyelem! Felvétel indul!
Egy film szuletésének legizgal-
masabb, egyben legtobb munkaval

és feszlltséggel jaro fazisa a forgatas,
ahol a legjobb forgatokonyv is megbuk-
hat, ha a szereplék nem tudnak egyutt
dolgozni a stabbal. Szerencsére errél
most sz6 sem volt, igy a tavaly nyaron
elkezdddott esemény viszonylag zokke-
némentesen zajlott.

A munkalatok megkezdése elétt a
helyszinek kivélasztasa dontd szereppel
birt, hiszen a Tomb Raider varazsanak
sarokkove a latvany, a torténet pedig
igen egzotikus helyeken jatszodik. A ha-
tas érdekében tanacsos minél kevesebb

i jelenetet a stididban, és minél tobbet

az eredeti helyszineken felvenni. Nem
kis eréfeszitéssel, illetve utanajarassal a
producereknek siker(ilt megszerezniiik a
szlikséges engedélyeket, hogy a kam-

i bodzsai részt Angkor Watban, a vilag

i egyik leg6sibb romvarosaban vigyék

i celluloidra. Az egészen a legutébbi éve-
i kig folyamatosan ki-kirobbané haborik
i miatt az 1960-as évek Gta nem tette be

labat kulfoldi az orszagba, igy
kétszeres gy6zelem volt

megkapni a zéld utat. A
felszerelés Tomb

Raiderbe ill6 médon. -

jutott el a févarosig, a

mintegy 30 kamion-
bdl all6 konvoj a mél-
tan hirhedt Voros

Khmer egykori Gtvo-

nalan haladt Angkorig,
mikdzben a Kambo-

dzsai Kiralyi Hadsereg
alakulatai rendre hatastala-
nitottak el6ttiik a Pol Poték
altal telepitett taposéaknakat.

A dél-kelet azsiai tartézkodas egyéb-
ként mind a stab, mind a helybéliek tel-
jes megelégedésével zarult, lenyligozé
felvételek készliltek, a filmesek jelenléte
pedig — még ha csak idélegesen is —
béséges munkalehetéséget biztositott
az anyagi javakban amuigy nemigen
duskalo lakosoknak. A kambodzsaiak
vendégszeretete mély nyomot hagyott a”
latogatékban, amint azt Angelina Jolie a
siem reapi sajtotajékoztaton meg is em- .
litette: ,Az ittlétem megvaltoztatta az
életemet... Mindent mas szemmel nézek

,u,'ﬂi‘,,




azota - az életemet, a munkat, a leheté-
ségeinket. Ez a legcsodalatosabb hely,
ahol valaha is jartam!”
A filledt szinhely mellett sor kertilt
a szibériai kalandok rogzitésére
is — am ezuttal nem tudni, mi-
ért, a végtelen orosz renge-
teg helyett Izlandot talaltak
alkalmasabbnak a megtisz-
teld posztra. A stab egy
Hofn nevii kis halaszfalu-
ban telepedett le, ahonnan

minden forgatasi helyszin hamar elérhe-
16 volt. A csodaszép taj latvanya sem
tudta feledtetni velik a hideg és
kényelmetlen kortlménye-
ket, kilénosen
Angelina didergett
sz(ikre szabott
kosztiimjében. Mig
a tébbiek hegy-
maszoruhaban le-
helgették a kezu-
ket, a szinésznd
egy szal topban
és kék szérmében
bélelt kabatkaban
hajtotta szanhtizoé
ebeit. (Hidba no, a virtu-
alis valésagnak is megvan-
nak a maga elényei.)
Természetesen a kiilsé helyszinek mel-
lett nem mellézhették a stadiomunkat
sem, hiszen sem a Tancolé Feny Sirja,
sem a Tizezer Arnyék Temploma nem
létezik bolygonkon. Mindkét diszletet az
angliai Pinewood Studiéban emelték,
méretiik a tekintélyes négy emeletes

gette, meg-
éplilésekor a

nagyk6zonségnek

2000. novemberében él6

internetes adasban be is mutattak

a Tancol6 Fény Sirjat.

A haboriihoz hasonléan a film készité-
séhez is ugyanaz a harom dolog szuk-
séges, néha még joval tobb is. A Tomb
Raider legfébb tamogatéi az Ericsson
és a Pepsi voltak, szigortan jol megfon-
tolt anyagi érdekekbdl kifolyolag. Az
Ericcson (j kommunikaciés technoldgi-
ait, a varhatoan idén piacra kertilé
R310-es viz-, por- és utésallo telefont,
valamint a 610-es web screent kivanja
reklamozni, a Pepsi viszont egyszer(ien
csak nem akar lemaradni 6rokzold riva-
lisatél. A Coca-Cola szineiben ugyanis
Harry Potter indul, hogy megmérkézzén
Laraval, és akkor majd végre elddl,
hogy vajon a technika vagy a magia bi-
zonyul-e hatasosabbnak.

LARA CROFT: TOMB RAIDER

va Szines, szinkronizalt amerikai film

forgatokonyv: Patrick Massett, John Zinman és Simon West;

operator: Peter Menzies Jr.; jelmeztervezé: Lindy Hemming; 7
vago: Glen Scantlebury; producerek: Larry Gordon, Lloyd Levin, Colin Wilson; %

executive producer: Charles Cornwall; rendezte Simon West 1

Szerepl6k:

lina Jolie
....lain Glen
aniel Craig
.Jon Voight

Lord Croft .

A gyonyorl régészlany, kilonc milliomos-csemete és képzett harcos Lara Croft egy
éjszaka furcsa ketyegésre lesz figyelmes. Rovid keresés utan egy kulonos orat talal a
kastély egyik titkos szobajaban. Az 6rat még édesapja rejtette el a halala el6tt, aki egy
levelet is irt Laranak, melyben kéri, hogy az 6ra segitségével szerezze meg a fény
haromszogének két felét. A haromszog isteni erével ruhazza fel birtokosat, ezért
akartja megszerezni a Fény Népe nevl titkos tarsasag, és akkor a vilag nagy
veszélybe kerll. Ezt kell Laranak megakadalyoznia minden aron.

A vilag legkedveltebb sirrabléja tehat akcidba lenddil. ..

Minden id6k egyik legnépszeriibb szamitogépes jatékanak varva-vart,
elképesztéen latvanyos, nagyszabast filmvaltozata nem fog csalédast
okozni egyetlen rajongdnak sem, hiszen a rendezé a Con Airt is jegyz6
Simon West, a cimszerepben pedig az Oscar-dijas, pokolian dogos és
eszméletlentil vonzé Angelina Jolie-t csodalhatjuk.

Eredeti cim: Lara Croft: Tomb Raider
P Gyarté: Paramount, 2001.

Bemutatja a UIP-Duna Film
Hang: DTS/Dolby Digital/SDDS

" Orszagos bemutat6: 2001. julius 5. www.uipduna.hu




001. majus 17-19. kozott Los Ange-
2Iesre figyelt a jatékvilag, hiszen im-
mar hetedik alkalommal kerdilt itt
megrendezésre a vilag legnagyobb sz6-
rakq;taté elektronikai showja, az
Electronic Entertainment Expo, avagy
smert roviditésével — az E3. (Volt
an mar kétszer Atlantaban is, de (igy
latszik végleges otthonra leltek a LA
'~ Conventional Centerben - talan abbdl a
megfontolasbdl, hogy Los Angeles a
Fold azon pontja, ami egyforman marha
messze van mindentdl.)

Az E3 kiallitds az IDSA (Interactive
Digital Software Association) édes gyer-
meke, ez pedig a legnagyobb amerikai
jatékkiadok érdekképviseleti szervezete.
Tagjai ellendrzik az USA (illetve anyacé-
geiken keresztll a vilag) jatékpiacanak
mintegy 90%-at. Nem egy pite tarsulat:
megtalalhatd kozottiuk az Osszes
jatékkonzolgyarté (Sony, Nintendo, Sega
és persze most mar a Microsoft is), vala-
mint olyan kiadddriasok, mint az
Electronic Arts, az Infogrames, az
Activision, a Konami, a Capcom és még
sorolhatnank. Az IDSA tevékenységi ko-
¢ rébe tartozik az Uj piacok kutatasa, a
videojatékipar képviselete az USA szo-
vetségi, allami és helyi szintjein, vala-
mint a globalis jatékkalézkodas megfé-
. kezésére kifundalt huncutsagaik. A
legfontosabb feladata azonban két-
ségkivil az E3 szervezése.

Marpedig az E3 nemcsak a méretei
miatt a legfontosabb rendezvény a
&a jatékiparban, hanem azért is, mert ha
%, valami torténik ebben a szakmaban,
B akkor az itt torténik: a cégek nem-

. csak itt jelennek meg elészér a mar
bemutathaté allapotban levo fej-
lesztéseikkel, de erre az idépontra
idézitik dontd fontossagu bejelen-
. téseiket, tovabba - abszolit nem
. utolsésorban - a szinfalak mogott
it kottetnek a nagy Uzletek. A
szakmai szinvonalrdl csak annyit,

hogy kételezé jelleggel jelen van
. minden ¢ridscég felsé vezetése,
és allando résztvevok/eléadok
olyan félisteni kategériaba tarto-
26 jatéktervezok, mint Sid Meier

(Pirates!, Civilization), Peter
Molyneux (Populous, Dungeon
Keeper, Black and White),
Shigeru Miyamoto (Mario,
Zelda), Hideo Kojima (Metal
Gear Solid) és még sorolhat-

nank a végtelenségig.
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A Bizonyos okbol kifolydlag egész szerkesz-
tdségiink nagyon szeretne azonnal atkdl-
tozni ebbe az irodahdzbha

Az, hogy az emlitett dollarmilliardok fe-
lett diszponal6 cégek sajat szervezete fe-
lel6s a kidllitas lebonyolitasaért, egyarant
hordoz magéaban pozitiv és negativ vona-
sokat — de mivel ez esetben kivételesen
'pénz nem szamit’ (illetve csak az szamit,
de ré&ér bejonni holnap is) elv érvényesdil,
igy — kiils6 szemlélé szamara — jobbara
csak az el6bbieket.

Kezdjuk példaul rogtén a méretekkel,
amelyek a Compfaireken és Infokon la-
tott ténfergésekhez (amik raadasul

EXPQ

mesz-
sze nem a
jatékipar ren-
dezvényei)
szokott ma-
gyar szemnek
egyszertien
elképesztéek.
(Kulénésen an-
nak fényében,
~ hogy nemrég felve-

t6datt a gondolat, mi-
" szerint Magyarorsza-

: i gon is rendezhetnének va-
lami ,hasonlét” E5 néven — East-
European E3 - a kelet-eur6pai térség
szamara. Hal'Istennek aztan hamvaba
holt a dolog...) A helyszintil szolgald LA
Conventional Center egy ,kicsit” nagy
épuletegyttes (a térképen kb. hatszor
akkora, mint a Los Angeles Lakers
szomszédos stadionja - pedig oda is
beférnek egy paran), és ebben tobb
mint félmillié négyzetlabnyi (az olyan 60
ezer négyzetméter lehet, ha joI szamo-
lom) volt a nettd kiéllitasi terulet. (Ez
alatt értendd az a hely, amelyért a kialli-
ok fizettek — azaz csak maguk a stan-
dok.) Idén 100 orszagbdl majd 500 kialli-
tot fogadtak, és korulbelll 60 ezer szak-

A Aha, valami azt siigja, hogy az lesz ott a tetthely!



A Ah, hagyjuk, ilyen otthon is van! Egyiink
inkabb egy hamburgert a McDonaldshen...

mai latogatéra szamitottak. (Hogy a
.szakmai” jelzét itt miért volt fontos ki-
emelni, arra mindjart visszatériink...) A
kidllitokat 6t Hallba osztottak szét, ame-
lyek kozil kettébe keriltek az igazi
nagyagyuk, kettébe a kozépkategoriaba
tartozé cégek, tovabba volt egy — nagy-
4gylkhoz méret(i — Hall a kicsiknek is.
(Persze ezt a ,kicsi” jelz6t talan jol érzé-
kelteti, hogy pl. a Németorszagot képvi-
selé, pontosan egy tucatnyi cég
tizedakkora helyen helyezkedett el, mint
mondjuk a Sony.) El6zetesen tobb mint
kétezer jatékprogram bemutatasat igér-
ték a kiilénb6z6 platformokra fejlesztd
kiallitok, amelyeknek majd a negyede
egyben premier is volt.

A lebonyolitas kétségkivil tokéletesen
profi volt. A helyszinre folyamatosan bu-
szok indultak Los Angeles fontosabb
csomopontjaibdl, a harom napra sz6l6
belépokartyak kiadasa pedig nem vett
tébbet igénybe annal, amig a latogatd
rogzitette személyi/lizleti adatait egy sor-
nyi PC valamelyikén. (Hat a fizetds lato-
gatdknak egy kicsit tovabb tartott végig-
alinia a sort...) A helyszinen tizméteren-
ként allt valaki, aki azonnal Utbaigazitotta
azokat, akiknek sikerdlt eltévednitk. Ne-
kik mondjuk nehéz dolguk volt, mert
egyrészt az ingyenesen osztogatott, 128
oldalas killitasi kataldgus nemcsak az
Osszes stand aprolékos térképét ismer-
tette, hanem alfabetikus sorrendben a
cégneveket (részletes céginformacioval),
a kidllitott cuccok markanevét, és termé-
szetesen az Gsszes program témajat.
Emellett mindharom napon ingyen oszto-
gattak egy 64 oldalas Show Daily c. Ujsa-
got, ahol napilap-szer(i formaban min-
denki megtalalta a fontosabb napi prog-
ramokat, az elézé nap legérdekesebb
bejelentéseit/eseményeit, térképet a kial-
litok standjairdl, tovabba az elézetesen
kiadottaktol eltéré mindennemu valto-
zast. (Ahogy igy utdlag belegondolunk,

PLAYNEW.

igen szép jaték volt 6sszedobni és ki-
nyomtatni minden éjszaka...)

Az E3 egyik legkellemesebb vonasa
kétségkivil az, hogy kiallitott jatékokat
nem olyan szerencsétlenek mutatjak be,
akik esnek-kelnek, rossz nézni, hogy mit
mlvelnek, ha pedig olyan alapdolgot
kérdezel télik, hogy — teszem azt — hany
szint lesz a jatékban, akkor stirgésen hiv-
ni akarnak valakit. Azt a kifejezést, hogy
,nem tudom” egy alkalommal hallottuk
(a Squaresoft hazimozijaban hiiszperces
vetitéseket tartottak a Final Fantasy film-
bél, és ott kérdeztiik meg az ajtoban allo
,Bouncer”-ektdl, hogy ha nyitaskor le-
ultink ide, akkor vajon bejuthatunk-e a
zarés el6tti utolsé eléadasra), a negati-
vaktdl is maximum csak annyit, hogy ,Er-
rél nem mondhatok semmit”. (Ez a
Capcomnal példaul afféle szalldige le-
het...) Majd’ minden képernyénél allt va-
laki (de jatékonként legalabb egy sze-
mély), aki tovirdl-hegyire ismerte az adott
jatékot, nemritkan a jaték valamelyik bé-
ta-tesztelGje, netan fejlesztdje, aki aztan
készségesen valaszolt az arra téblaboldk
legididtabb kérdéseire is. Az egyébként
néha egy kulén show-szamba ment, ami-
kor valamelyik vidamabb fejleszté mutat-
ta be a jatékat, pl. Peter Molyneux azzal
kezdte a sajtotajékoztatdjat, hogy ,Na,
akkor egy utolso kérdést!”; az Xboxos
Munchnal az egyik fejleszté pedig a kial-
litds legkomolyabb monolégjait vagta le:
,Hehe, de j6! Belementem a falba! Pedig
ezt nem is irtam bele a jatékba... Mind-
egy, most mar igy hagyom. Hm. Nem tu-
dok kijonni. Hat akkor ez mégsem lesz
benne.”

Az érdekl6dd kozonség maximalis ki-
szolgéalasa mellett természetesen min-
denki igyekezett a lehet6 legnagyobb fel-
hajtast csinalni a standja koril. Az
Electronic Arts példaul a majd’ 8 méter
magas, kilowattokkal diiborgé kivetitdje
mellé példaul egy Harry Potter-varat épi-
tett (volt ott néhany targyaldszoba is), az
Activision elhozta bemutatéra az dsszes
extrém sport-sztarjat, és szinte minden-

A J6 napot, holgyem, kezdjiik is rogton
az alapokkal! Ez itt egy jaték...

A ..és egy perccel utana

hol kisebb-nagyobb repicuccokat va-
daszhatott maganak ama szerencsétlen,
aki megfeledkezett arrél, hogy ezt a sok
szirszart egész nap hurcolaszhatja ma-
gaval. (Mindenesetre Vari Zolinak hoz-
tunk egy Gamecube-ot — szivacsbdl,
hogy azon aludjon, és Gj Mario-
csalasokrél aimodjon. Majd fraszt ka-
pott, amikor hozzavagtam.) Ja, és ak-
kor még ott voltak a lanyok. A megnyi-
16 elétti napon kérbebotorkaltunk Los
Angelesben, és egész nap azon
puffogtam, hogy nem igaz, hogy egy
ekkora benga varosban nem latni
egy j6 nét. (llletve egyet lattam a
szallodaban, de az is magyar
volt.) Mint kiderlt, mindegyik
az E3-on volt. Lévén a latoga-
tok legnagyobb része feln6tt
férfi, nyilvan nem csoda,
hogy az 6sszes kidllito volt
szives egy nagyobb holgy-
seregletet felvonultatni a
standja kordl, lehetéség szerint mi-
nél lengébb ruhaban, tovabba a leg-
tobb favorit jatékot is az alkalomhoz
illGen fel- illetve ledltozott babak pro-
baltak csabitéva tenni, rendszerint ]
osztatlan sikerrel. Példaul a Tecmo
Y
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pen semmi
mast nem tu-
dott a stand-
jan felmutatni,
mint az
Xboxos Dead
or Alive 3 kabé
haromperces
trailerét — viszont
a DoA-lanyok mi-
att allando volt a t6-
meg. Az elsé napon
még probaltuk mély
szakmai szempontok

(marmint: melyikik standjanal van a leg-
jobb n6?), de aztan lattuk, hogy ez telje-
sen reménytelen probalkozas. (A legjobb
né egyébkeént a UbiSoft pultoslanykaja
volt, akitdl 47 prospektust kértem. Meg a
Wolfensteinnél a hosszt, széke haju.
Meg az a piros miniszoknyas, aki meg-
korbacsolt. Meg a Stuntmannal a rendér-
lany, aki tobb alkalommal fejbe 16tte
Grathet. Meg az a kalapacsos a Brady-
games mellett. Meg a... na j6, ezt hagy-
juk.) A lanyok imadnivaléak voltak: ha
fényképezdgépet lattak, azonnal pézba
vagtak magukat (néha a nyakadba) és
ugy mosolyogtak boldog-boldogtalanra,
mintha 6 lenne Brad Pitt — mondjuk ez
nem volt csoda, ezért fizették Oket. (Az
egyikik elmondta, hogy cégtdl figgéen
napi 3-800 dollart kapnak — valljatok
be, ettdl ti is egész nap vigyorognatok!

A Nem rossz, de én inkabb Hashumit
szeretném, ha lehet...

En akar miniszoknyaban és melltartéban
is.) A prezentacié masik véglete az volt,
amikor a kiallitd arra vagyott, hogy a lato-
gato azzal a boldog séhajjal tavozzon
standjuktdl, hogy ,Hat ezek teljesen alla-
tok!” Az egyik legjobb mdka az volt, ami-
kor valamelyik PC-s szerepjaték standja-
t6l katapultbél kilétt pdlokkal bombaztak
a témeget, valamelyik hardvergyarténal
ugyanezt kilonb6zé cuccokkal tették, de
elétte Abba és Boney M.-slagereket kel-
lett énekelni az igen rohégé egybegydil-
teknek, de az imazsteremt6é mufajban
kétségkiviil a God Games triumviratus

A A lovakat leldvik, ugye?

vitte el a palmat. A jatékaikkal egyébként
is egy kicsit rAmentek a rosszcsontokra
(pl. State of Emergency, Grand Theft
Auto 3.), de akinek a standjukon latottak
nem lettek volna elegenddk, jo esetben
atruccanhatott a taborukba. Kibérelték
ugyanis a LAC Centerrel szemkozti par-
koldt, ahol lIégkondis lakokocsikban,
stppedds fotelekbdl szemlélhette a ké-
szllé miveket a megfaradt érdekl6do.
Aztan fellidulhetett, mert a kaja-pia in-
gyen volt, a parkol6 végében levé pedig
allanddan nyomta egy igen sulyos egyut-
tes az amerikai himnuszt, Ramones-
szamokat és minden egyebet, ami
eszlikbe jutott. Rajtuk kiviil voltak még
lanyok a rézradon, fitk rézsaszin mini-
szoknyaban (szabad orszag, ugyebar),
nem is beszélve a hét torpérdl...

Széval felhajtas az volt, ami nem cso-
da, hiszen tulajdonképpen az interaktiv
jatékipar szervezte sajat maganak a
showt, és nyilvan busas megtériilésre
szamitanak. Azt viszont halalosan komo-
lyan vették, hogy a show szigortan ,tra-
de only” jellegli. Ugyan a regisztralt
szakmabelieknek ingyenes volt a belépd,
18 év alatti személyt abszollt nem en-
gedtek be a rendezvényre, és felndtteket
is csak igen borsos, 40 dollaros aron.
(Ugyanennyi egy kétagyas szoba egy
haromcsillagos motelben, kajaval-
uszémedencével-mindennel.) Az ugyan-
csak meglepd volt a magyar kiallitasok-
hoz szokott [éleknek, hogy a kiallitok
egyeldre csak bemutatni, és nem azon-
nal értékesiteni is 6hajtottak termékeiket
— elméletileg semmit nem lehetett meg-
vasérolni! Persze, ha valaki nagyon akart
valamit, azért az csak megoldotta vala-
hogy. Testvérlapunk, a PC Guru jatékro-
vatanak jeles szerkeszt6je, Sasa, kozolte
a Gameboy Advance-os Rayman lattan,
hogy ez ,ki***ul k***a dobbenetes” és
neki mindenképpen kell egy ilyen — a
show zdrasa utan kidertilt, hogy az egyik
pultban levé japan lanykanak ugyanez a
véleménye egy szazdollarosrol. Sasanak
tehat van két héttel a megjelenés elétt




Gameboy Advance-a, bar nincs hozza ja-
téka... (Egyébként enyhén szélva is meg-
lepd nyelvi leleményét KKD fed6néven
felvettik sz6tarunkba, amit a ,héat ez bi-
zony elég j6"-ndl egy kicsit jobb dolgok
korulirasara tokéletesen alkalmasnak ta-
lalunk.)

Most, hogy mér hetet-havat 6sszehord-
tam a kulisszakrdl, talén ideje lenne péar
sz6t ejteni arrdl is, amirdl a kiallitas szolt
- nevezetesen a jatékokrdl. Mint ahogy
varhaté volt, az idei E3 harom cégrél
szolt: a Sonyrodl, a Nintendérol és az
Xbox révén a Microsoftrol, akik egyéb-
ként mindharman kortlbelil ugyanakko-
ra standdal voltak jelen — a harom legna-
gyobbal, természetesen.

A bemutatott jatékok kozott messze a
PlayStation2 dominalt, a videdjatékpiacon
kétségkivil ezt lesz a legpotensebb plat-
form még legalabb egy évig — iszonyat,
hogy mennyi jaték fog ra megjelenni!
Annyi, hogy mar kezd a dolog erésen a
lemezkiaddk és filmstidiok domping-
madszeréhez hasonlitani (,Kiadunk sza-
zat, hatha kett6 tdbbet hoz, mint ameny-
nyit a tébbi kilencvennyolcon bukunk!”).
Ez persze nem jelenti azt, hogy nem lat-
tunk volna kiugroéan jo6 jatékokat (Final
Fantasy X, Gran Turismo, Dark Alliance
stb.), csak annyit, hogy a tdbbiek kezde-
nek tL’JIzottan hasonlitani egymésra

nem ismerds, lasd példaul a Dark
Cloudot par oldallal hatrébb) volt vagy
negyven, kilénbség maximum a féhés
személyében, j6 esetben a grafikai kivite-
lezésben volt. Raadasul gyakorlatilag
pont az a kategoria hianyzott teliesen a
kiallitasrél, aminek a jéval erésebb hard-
verbdl kifolydlag éppenhogy fel kellett
volna viragoznia - pedig a Final Fantasy
X-en latszott, hogy milyen RPG-ket is le-
het kihozni a PS2-bél. Grrrr... Szérakozta-
16 volt viszont igy egydtt latni a mindenfé-

A Sziasztok, lanyok merre van a toborzoiro-
da? Azonnal toborzédni szeretnék!

A Pillantas a GOD Games harci taborara

le rendUi és rangu jatékokat, ami nyilvan-
valéan meggy6z6tt mindenkit arrél, hogy
a fejlesztéknek tulajdonképpen fogalmuk
sincs arrdl, hogy mit csinal a masik. Volt
ugyanis néhany olyan jaték, ami nem-
hogy PS2-n, de PSX-en is erds kivanniva-
I6kat hagyott volna maga utan. Itt van
példaul a Robocop klasszikus esete, ami
ugyebar egy meglehetésen jo filmlicenc,
és maga a torténet is adna magat egy
klasszikus konzoljatékhoz - ehhez képest
ugy nézett ki (a jaték, a videdk meg min-
den), hogy legszivesebben azonnal a ha-
gai nemzetkozi birésag hataskorébe utal-
tuk volna. Amikor az elkinzott fejleszté
hosszas fejtegetésekbe bocsatkozott a
PS2 nehéz programozhatdsagardl, a sok-
szor hallott mesét elvagtuk azzal, hogy
érdeklédtiink, vajon volt-e ideje szétnézni
a Square, a Sony, a Konami standja kor-
nyékén (kellett lennie - AKKORA tomeg
azért nem allt sorba Robocopozni,
ugyanis a nagymeéret(i plazmaképernyén
mar messzirdl latszott, hogy ideje lesz
maésfele fordulnil), egy Gjabb torténetbe
fogott arrél, hogy csak egyetlen méreg-
draga fejlesztokitjuk volt, mig a Square és
a nagyok ingyen kapnak annyit,amennyit
csak akarnak... Hm, lehet, hogy egy kicsit
kortiményesen kozelitem meg a témat
a lényeg az, hogy a hatalmas szamu fej-
lesztés magaval hozza azt'is, hogy leg-
alabb annyi szemét varhaté a jovében
PS2-re is, mint mostanaban PSX-re.

Az Xbox a Gamestock és a Tokyo
Game Show utan most jéval szélesebb

kdzonség elbtt mutatkozott be, joval szé-
lesebb termékskalaval, és véleményiink
szerint osztatlan sikert aratott. Barmelyik
fejlesztével beszéltiink, egyarant az volt a
véleményik, hogy hatalmas lehetéségek
rejlenek a bivalyerés hardverben, amelyet
j6l példaztak a bemutatott jatékok is, mert
tulnyomo részik elképesztéen jol nézett
ki. Rengeteg pénzt fektet be a Microsoft a ?G :
konzol reklamkampanyaba (csak az
USA-ban mintegy félmilliard dollart), ami
egyébként mar most gézerdvel folyik: a
Taco Bell kajaldak kirakataban mar ott
viritanak az Xbox-transzparensek, és
nyilvdn nem ingyen vannak a tv-rekla-
mok és azok az 6rias reklamtablak sem

:”;,s

A A Dance Dance Revolution a szdny
még mindig nagyon mend



~ aBeverly
‘W Hillsen, ame-
lyek novem-
berben ()
megjelend ja-
tékokat hirdet-
nek. A kiallita-
son egyébként
egy hatnyelvii
kiildnszamban
bemutattak azt is,
hogy hogyan fog-
" nak kinézni az
-, official” Xbox magazi-
g nok, amelyeknek mar
2 %ost felallitottak a szerkeszt6-
segét. A ,legjobb” kritikat azonban két-
ségkiviil Ken Kutaragi, a Sony legfelsébb
istensége adta az Xboxrél, amikor az E3
utan az alabbit nyilatkozta: "A Microsoft
befejezte, amit el sem kezdett. Az ameri-
kai keresked6k mar most csal6dottak.
Nincsenek jatékaik. A Microsoft nem ért a
szorakoztatd (izletdghoz — majd hirtelen
fordulattal -, a konzoljuk végrehajtasi se-
bessége nem elég gyors és a grafikdja
nagyon gyenge. A jové konzolja a Sonyé
és a Nintendoé.” Ez természetesen, khm,
azért nem fedi teljes mértékben a valdsa-
got, de hat a japanok tudvalevéen rendki-
vil lojélis emberek — a Sony elnckeként
nyilvan nem is varhaté el téle, hogy zold
rakétakat 16jon egy veszélyes konkuren-
cia megjelenésének lattan, aminek gyar-
t6ja azért tékeerében is a Sony sulycso-
portjaba tartozik. A kritika ,pozitiv” volta
éppen ebben a ledorongolasban nyil-
. vanul meg - a Sonynal is érzik, hogy
kissé gaz van (illetve lesz egy év mdl-
va), és ez abszol(t nem baj, mert ha
nekidllnak versengeni egymassal a pi-
aci részesedésért (és mar most azt
csinéljak), abbdl csakis mi, jatékosok
fogunk jol kiszalini. Mellesleg nalunk

iiditd korbacsolast dhajt, vagy
I6jiink csak siman fejhe?

o
THRUST, ke

——ei

A Xiayou mintha kicsit gyorsabb lenne a
kontrollerrel

ugyanolyan jél el fog férni egymas mellett
a tévén az Xbox és a PS2, mint egykoron
a Dreamcast és a PSX.

A Sony elndke talan azért vette oly ked-
vesen a cége mellé a Nintendot, mert
mar régen latja, hogy a PS2 piacat errél
az oldalrél nem fenyegeti kilénésebb ve-
szély. A Gamecube sem arban, sem le-
hetdéségeiben nincs vele egy kategéria-
ban. Hiroshi Yamauchi, a Nintendo elné-
ke az E3 elétt bejelentette, hogy ha az itt
debuital6 Gamecube nem kap pozitiv kri-
tikat a szakma részérdl, akkor egyszeru-
en lefljja az egész projektet — a Nintendo
a bevételeinek donté tobbségét Ggyis a
mobil konzolok (Gameboy) piacérdl reali-
zélja. Igy tehat mindenki kotelességsze-
rien elzarandokolt a Nintendohoz, és le-
borult a Gamecube nagysaga elétt. Szin-
tén Yamauchi Urnak tulajdonithat6 az a
remek szdsszenet, miszerint az online ja-
ték ostobaséag, és csak a hardcore
gamereknek valo, az igazi jatékkonzol a
csaladok otthoni igényeit szolgélja ki. En-
nek megfeleléen a Gamecube olyan lett,
amilyennek vartuk: remek kis gép, remek
kis képességekkel, ami tokéletesen atve-
szi majd azt a szerepet a piacon, amit
eddig a kidregedett Nintendo 64 toltott
be — de nem lesz versenytarsa sem a
PS2-nek, sem az Xboxnak (annak ellené-
re, hogy a Rogue Leaderrel talan a kialli-
tas egyik legszebb jatékat ezen a platfor-
mon lattuk). Nyilvan ebbdl is ki fogjak fa-
csarni a lehet6 legtdbbet a Miyamotohoz
és a Rare-hez hasonlé zsenik, és az 6ria-
si népszertségnek érvendd Nintendo-ka-
balak (Mario, Zelda, Pokémon) tutira biz-
tositani fogjak a vetélytarsakhoz képest
csekély szamu jaték hatalmas példany-

szamu eladasat. Es ez igy is van rendjén,
a vilag igy marad kerek.

Volt még a kiallitason egy egykori kon-
zolgyarto, bizonyos Sega muivek. Miutan
a Dreamcast gyartasaba ilyen cstinyan
belebuktak, és a tovabbiakban a tobbi
konzolplatformra torténé jatékkiadasbol
probalnak profitalni, az E3-on mindenki a
jovébeni terveikre volt kivancsi. Ehhez ké-
pest a szereplésiik kétségkiviil altalanos
megrokonyodést valtott ki: hiaba
tacepaoztak ki az LAC Center homlokza-
tara, hogy Sonic elszabadult, nem mutat-
tak meg senkinek, hogy hova. A pavilon-
juk két bejaratat ugyanis lancok és biz-
tonsagi 6rok zartak le, és csak azokat
voltak hajlanddk az tres kongd éplletbe
beengedni, akiknek ezt a kontinentalis
PR-managerek engedélyezték. Marpedig
6k mindenkinek szivesen engedélyt adtak
— mar aki volt szives hat héttel (!) a kialli-
tas el6tt erre engedélyt kérni télik. Vonat-
kozott pedig ez mindenkire egyarant, a
hivatalos alban Megadrive Magazintol
kezdve a milliés olvasotaborral rendelke-
z6 amerikai online és nyomtatott tjsagok
kuldatteiig. A show zarasa el6tt egy ora-
val aztdn mar beengedtek volna barkit,
csak addigra viszont méar a kutya nem
volt kivancsi rajuk... Igy tehét a vilag most
tele van a Segat ,dics6ité” sajtbkommen-
tarokkal, és ez az altalanos anyazas nyil-
van remek reklam a nehéz helyzetben lé-

A Fogalmam sincs, hogy mit reklamoztok,
de én olyat akarok!



A Tajkep csata kozben

v6 cégnek. A Dreamcast-tulajoktél tehat
ez Uton elnézést kérlnk, de DC-jatékrol
most nem irunk semmit. (Természetesen
belégtunk — de akkor sem!) Talan majd
jovére, mert mar most bejelentkeztiink
hozzajuk. Hozzatéve, hogy mélyen remél-
juk, jovore lesz még Sega...

Hekk

Az E3 a jatékok bemutatéja mellett
helyt adott néhany remek kis kotetlen
beszélgetésnek és konferencianak, ahol
az iparag legnevesebb alakjai (a fen-

A Néhany a Kutaragi-szan szerint nemlétezé
Xbox-jatékhol (Es itt nem ugyanazzal
a hét dobozzal raktak tele a 80 férdhelyes
allvanyt, mint a Nintendonal!)

tebb mar felsorolt jatéktervezd géniu-
szok, hardvergyartok vezetdi, tjsagirok
stb.) fejtették ki elképzelésiiket olyan té-
makrol, mint a konzoljatékok jovéje, az
online jatékban rejlé lehetéségek, grafi-
kai tervezés és torténetmesélés és igy
tovabb. Ezek mindegyike megérne egy
kulén misét (lehet, hogy egyszer majd
celebraljuk is 6ket), most maradjunk
egy kicsit annal, ami a kdvetkezé cimet
viselte:"Fairlil jatszanak-e a jatékmagazi-
nok Ujsagir6i?” Mily meglepd cim egy
kiadoi szervezet altal finanszirozott ren-
dezvényen! Gondolom nyilvanvald,
hogy a kérdés azt feszegette, hogy va-
jon tisztaban vannak-e azzal az
jatékelOzetesek és -tesztek irdi, hogy
egy-egy élesebb kritikajukkal milyen fel-
mérhetetlen karokat okoznak a jatékok
kiaddinak? Azoknak a kiadoknak, akik
egytdl-egyig a tenyeriikon hordozzak
Oket (kivéve a Segat és a gyevi birodt),
kilénos tekintettel példaul az E3-hoz
hasonlé rendezvényekkel? Remek esz-
mecsere alakult ki, ami természetesen
nem vezetett sehova: gazdasagi szem-
pontbdl a kérdés természetesen elfo-
gadhato volt — mint ahogy azonnal ado-
dott ra két kézenfekvé kontra: 1. Tiszta-
ban vannak-e a jatékkiadok azzal, hogy
egy jaték sem lett jobb attél, hogy jot ir-
tak réla? (Nyilvan, hiszen vannak PR-
eseik, akik remek reklamokat irnak min-
denféle szeméthez. Viszont nem kell ve-
liik 6sszekeverni a kritikusokat.2. Tiszta-
ban vannak-e a jatékkiadok azzal, hogy

A Hiaba gyiilekeztek, igysem engediink be senkit!
Kivéve Julius Caesart, 6 idejében bejelentkezett

jo jatékokat kell kiadni, és akkor nem
fognak roéluk negativ kritikat k6zolni?

Mindenesetre ennek szellemében mi
most (innepélyesen megigérjik, hogy
igyeksziink disztingvalni — most az egy-
szer, persze, ugyanis a legtobb jaték csak
50-70%-0s készlltségi allapotban volt. Ha
néha nem siker(l, akkor az irassék az if-
jonti hév szamlajara, és mellesleg teljesen
egyetértiink az egyszeri kémtuves azon
allitdsaval, hogy a legerésebb épitmény
is Osszeddl, ha gyengék az alapjai...

Els6 nekifutdsban a kiallitas 0sszes ja-
tékardl irni akartunk néhany benyomast,
aztan rajottiink, hogy mégsem kellene
versenyre kelnlink a Budapesti Telefon-
konywvel. igy maradtunk annal a mod- |
szernél, hogy kuldn targyaljuk a &
Gamecube és Xbox-| platformon latotta-
kat, PS2-nél pedig szép sorban végigme- f’
gyunk a kiaddkon, kiemelve nevesebb A
(vagy éppen rosszabbnak tind) jatékai-
kat. Természetesen ebben a hénapban
félig sem végziink — igy tehat a kovetke-
26 szamunkban folytatjuk a dolgot.
Hejho, lenddiljlink bele!

Spo
spot@vogel.hu -

THANK YOU
OR ATTENDING

A Szivesen, barmikor. Jovdre ugya




Sony szamara nem majus 17-én
Akezdédi’)n az E3, hanem egy nappal

korabban. Mint a kiallitds messze
legfontosabb résztvevéje, tigy gondoltak,
hogy valoszinlileg nem fogjak tudni meg-
feleléen kezelni az iranyukban megnyilva-
nul6 érdeklédést, és ezért a megnyitd
elétti napon szerveztek a médianak egy
6nallé kis rendezvényt, déltél estig. Ponto-
sabban nem is egyet, hanem kontinentélis
igazgatésagaik szerint harmat. Az elkulo-
nitésre igazabol a féréhelyek szama, vala-
mint az egyes régiok altal folytatott kilon-
b6z6 tevékenység volt a magyaréazat. Az
istenek kiilonds kegyébdl volt meghivonk
az amerikai és az eurdpai rendezvényre
is, noha az elhangz6 Iényegesebb infor-
maciok kozott természetesen nem volt
semmilyen kilénbség. Meg a meghivottak
kiszolgalasaban sem, hiszen 6ket a f6bb
csomopontokbdl ingazé buszjératokkal
széllitottak a rendezvénytik helyszinére, il-
letve kivansag szerint értiik mentek barmi-
lyen széllodéaba. (Mily érdekes hozzaallas
is ez, mondjuk a Sega-féle PR-stratégiaval
Osszevetve...)

Hasonl6 jellegli rendezvények roppant
“izgalmasak” szoktak lenni: kilénféle
unalmas széviragok repkednek gazdasagi
koncepciokrol, piaci részesedésekrdl, és a
hozzank hasonlé magazinokban miikodd
gyanus alakok rendszerint csak azért lato-

A 0 hivott minket Jak and Daxterezni

gatjak ezeket, mert ingyen van a
kaja és a pia. A Sony azonban
most gondoskodott arrél, hogy ne
az ittallappal foglalkozzunk, mert
direkt erre az idépontra idézitett
egy csomd érdekes bejelentést.
Mindenekeldtt kozolték, hogy
Ujabb 1.2 milliardot fektetnek be a
PS2 gyartokapacitasaba, és a je-
lenlegi masféimillié/hd termelést
Gszre félmillidval novelik.

Mésodik Iépésként fejest ugra-
nak az online-piacba. Stratégiai
szerzédést kotottek a
Realnetworksszel, akinek kliens-

technoldgiait a RealPlayerrel egyttt A Milyen szép is az a felirat ezen a ronda kis pulton!

applikaljak a PS2-esekbe és a
fejleszto kitekbe, tovabba a
Macromediaval kotétt tizlet eredménye-
ként szintén hamarosan a PS2-rendszer
része lesz a Flash Player. (RealPlayer: PC-
ken széles korben hasznalt eszkoz
hang/audio file-okkal kapcsolatos online
miiveletekre; Flash Player: Flashben irt
programokat futtaté lejatszo, a legtobb
internetes honlapot ezen a nyelven épitik
fel.) Az online jaték maximalis tdmogata-
séra pedig egy Uj, PS2-re optimalizalt
internet protokolt fejleszt ki a Cisco cég.
A harmadik Iépést nyilvan az
Xbox/GameCube részérél fenyegetd kon-
kurencia szllte: a Sony a jovoben még az
eddigieknél is jobban akarja tAmo-
gatni a 3rd party (azaz fliggetlen)
PS2-n miikddé kiadokat/fejlesztoket.
Ha valakinek van valamilyen elkép-
zelése a jatékok gyartasanak folya-
matérol, akkor az tudja, hogy ez na-
gyon sok mindent jelenthet. A flig-
getlen cégnek példaul azt, hogy
kész termék esetében a Sony tulaj-
donképpen ingyen reklammal szol-
gal neki (az E3-on példaul az Eidos
harom képernyén mutatta be a

Herdy Gerdy cimt jatékat, mig a Sonynal
6ton futott) — a Sonynak meg persze a
megszerzett piaci pozicidinak biztositasat.

Az E3-on egyébként talan a Sony stand-
ja volt a legjobb, ami természetesen a
“nagyok” termének kellés kozepén Allt.
(Persze ezzel lehet vitatkozni, maradjunk
annyiban, hogy mindenképpen a legpro-
fibb.) A centrumban egy hatalmas lveg-
gomb allt, amelynek felliletére folyamato-
san a Final Fantasy X videdit vetitették, és
a helyet is sikerilt Ugy kihasznalni, hogy a
rengeteg nagyképernyds tévé ellenére
sem volt tdmegnyomor. A legjobb reklam
a PS2-nek pedig kétségkivil a kidllitott ja-
tékok minésége volt, aminek természete-
sen szamunkra is nagy jelentésége van,
lévén a konzol gyartdja egyben a legna-
gyobb jatékkiadd és forgalmazd is egy-
ben, és mint ilyen, az 6sszes kiado igyek-
szik igazodni az dltala diktalt trendekhez.
Marpedig ha olyan nevekhez fognak iga-
zodni a kiadok, mint a Gran Turismo 3,
Final Fantasy X, vagy akar az itt bemuta-
tott SOCOM, Ico, Jak and Daxter, akkor
bizony nagyon vig napoknak néziink elé-
be a jovében.

A Sony Republic: “Nézz ram, itt vagyok, a legszebb, a legnagyobb...”



Drakan 2

A Drakan els0 része csak és kizarélag
PC-re jelent meg, és kit(in6 feltidulést
jelentett a Tomb Raiderektél megcso-
morlétt ifjisagnak. Nagyon hamar sz6-
ba kertilt a ,megkonzolositasa”: elészoér
még holmi DC-s verziérél szélt a fama,
de késobb kidertilt, hogy PS2-re készll;
réaadasul nem is az elsé rész, hanem
egy folytatas. A Surreal Software altal
készitett programban az el6z6 rész hé-
sei visszatérnek: Rynn, a hosszicombu
voroske és Arokh, a hosszu szarnyu
voroske (elébbi egy csini leanyzo, a
masikuk meg egy bazi nagy sarkany)
harcolnak a gonoszok ellen. A jaték tu-
lajdonképpen nem mas, mint a Tomb
Raider kardokkal és varazslatokkal, né-
mi repkedéssel koritve (és hal'istennek
kevesebb benne az ugralos rész is). A
masodik epizod a vilagbékét fenntartd
Spirit Dragonok koéril forog (ugyanaz,
mint a NATO, csak sarkanyban), ugyan-
is elraboltak 6kelméket, ezzel
egyidében pedig megindultak az északi
homezokrdl a wartokok (ugyanolyan
szanalmas kis Iények, mint az orkok, de
igy nem Tolkien-plagizélas — a késziték
szerint legalabbis ezzel siker(lt egy
teljesen eredeti vilagot teremteni... hat,
mit mondjunk, nem sikerult), és meg-
kezdték a népesség szisztematikus lik-
vidalasat. Bator hésnénk ezt nem tdr-
hette tétlenul, magahoz flttyentette
hliséges hatasat, és megkezdte az el-
lendllast. Nyolc hatalmas vidéken
(értsd palyan) kuzdhetjik at magun-
kat, kdzben buzgdn irthatjuk a gono-
szokat: az ellenséges sarkanyokat
légibalett keretében tlntethetjik el a
szinrél, az ostoba mddon nyilt terepen
Iézengdket felégethetjiik, mig a labirin-
tusokban Rynn kaszabolja le az ellen-
feleket (utébbihoz tucatnyi fegyver all
rendelkezéslinkre). Az E3-on a mo-
csarvilagot jarhattuk be, és ennek gra-
fikdja bizony kicsit szegényes volt -
nem érte fel a meglehetésen régi PC-s
elédét (ami még 1999-ben jelent
meg). Mindenesetre a régi hangulat
nem tnt el, érdemes lesz ra varni.

PLAY NEWS
Hay Sro

Cool Boarders 2001

A Cool Boarders 2001-gyel a Sony is
csatlakozott a legujabb divathoz: ext-
rém sportok minden mennyiségben!
Hogy az ilyen jatékok ilyen mértékd
burjanzasa j6-e avagy sem, azt min-
denkinek maganak kell eldontenie, am
abban valészintileg konszenzus fog ki-
alakulni, hogy a Cool Boarders nem
sok Ujat tesz hozza a stilushoz. Mond-
hatni semmit. Vannak mindenféle ,hire-
sebbnél hiresebb” versenyzék, havas
palyak fakkal tarkitva, és persze soktu-
cat trikk. Ennyi, nem tobb — és mindez kézepes
grafikaval. A Sony nem ezzel a jatékkal fogja
meggy6zni az embereket, hogy ne
GameCube-ra vagy Xbox-ra ruhazza-
nak be.

N

Okage: The Shadow King

Amikor a Final Fantasy X-zel tolttt édes percek utan megérkeztiink a Sony stand-
jéhoz, és megpillantottuk az Okagét bemutaté képernydk aljan az RPG-k jellegze-
tes csatakijelz6jét, a tomeget félrelokdosve azonnal rohamra indultunk a kontrolle-
rekért. Legaldbb egy 6ran keresztul nyiztuk, ami pont elég volt ahhoz, hogy $6ké-
letesen lehlitse felajzott kedélyeinket. Jelen formajaban az Okagében ugyanis csak
annyi pozitivumot talaltunk, hogy klasszikus stilusii RPG. A torténete egyébként
egy Ari nevi sracrél szol, akinek az arnyékat megszallja egy gonosz kiraly szelle-
me, hogy a rabszolgajava tegye. Stan (hogyan is hivhatnanak masként egy gonosz
szellemet?!) hamarosan rajon, hogy til gyenge az ilyesfajta hékuszpékuszokho

és gyengeségének az az oka, hogy egyéb szellemek bitoroljak erejét. Kettejiik

z6tt kutya-macska baratsag szovédik, és egydtt indulnak a konkurens szellemek el-
len. A jaték szerepl6i igen stilusos anime karakterek, és van egy csomé harc is, de
sehogyan sem akart nekiink tetszeni. Nagyon reméljiik, hogy a talzott FF-fogyasz-
tas ment az agyunkra, és az Okage sokkal jobb lesz, mint amire szamitunk.




Syphon Filter trilogiava bévil még PSX-
en. A miénk viszont majdnem meg is
allt, amikor meglattuk a kiallitott verziot,
és sajnos nem a varatlan 6romtol.
Egyetlen palya volt jatszhaté beléle
(nem az, ami a mellékelt képen), de
még az is olyan kezdetleges stadium-
ban volt (texttra nélkdli falak, rettenté
pixeles f6h6sné, szégletes mozgas,
gagyi robbanasok), hogy inkabb jobb,
ha nem is mondunk semmit réla. Az
eléd példajabdl kiindulva nyilvan nem
igy akarjak megjelentetni, de az év vé-
géig esedékes megjelenésig még na-
gyon sokat kell dolgozniuk rajta a fej-
lesztéknek.

A Sony-stand elsé meglepetését az
Ico hozta szamunkra, ami stilusat
tekintve nem hozott sok Gjdonsagot
az életlinkbe, de a torténet és a gra-
fika olyan aranyos volt, hogy régton
belopta magat a sziviinkbe. A torté-
net egy peches filirél sz6l, aki apré
szlletési rendellenességként szarv-
akkal a fején jon vilagra. llyen eset
minden generacioban csak egyszer
torténik, és a tudatlan népek ezt an-
nak tudjak be, hogy a gyermek va-
lami 6rdogi hatalom megtestestilé-
se, tehat azonnal meg kell szaba-
dulni téle. Hasonl¢ torténik Icoval
(pontosabban a japan eredetinél
maradva: Eikoval), a 12 éves fitval
is, akit a falujabeliek élve eltemet-
nek egy sivatagi kastélyba. Mivel
nincs szandékaban ottpusztulnia,
Ico megprébal kijutni, de egy almot
lat, amelyben egy szintén itt sinyl6-
dé6 hercegnd kéri a segitségét. A di-
vatos trendnek megfeleléen a jaték
tobb stilus elemeit egyesiti maga-
ban: a kalandot akciérészek, plat-
form-szer( ugraldsok, RPG-elemek
és logikai feladvanyok szinesitik. Az
E3-on bemutatott deméban példaul
a fels6 képen levé résszel lehetett
jatszani, ahol gy kellett a lancokon
maszkalni, és azokrdl leugrani,
hogy hésiink pont egy ablakban
landoljon, kiilénben visszahuppant
az alagsorba, és kezdhette Ujra a
maszast. Ebben roppant gyakorlatra
tettlink szert (marmint az Gjrama-
szasban, ablakba ugrani csak a fej-
leszt6 tudott). Oltari bénasagunk el-
lenére az Ico remek kis jatéknak
igérkezik.

Twisted Metal: Black

A két Twisted Metal szerzdinek leg-
Ujabb agysziileménye nyilvan nem fog
senkinek varatlan meglepetéseket
okozni, hiszen a TM Blackben sem tér-
tek el kedvenc témajuktdl, a j6 éreg
amokfuté roncsderbibdl. A sziirrealista
jovoképet idéz6 “csatatereken” jatszo-
do kuldetésekben tobb, kilonbozé tu-
lajdonsagokkal rendelkez6 karakter ko-
zul valasztva pattanhatunk be a legel-
képesztébb jarganyokba, hogy szokas

Kinetica

A Kinetica egy futurisztikus versenyjaték
lesz, amelyekben kilonféle jarmivekké
(autova, hajova, siklova) atalakulni képes
cyborgok szaguldoznak korbe a palya-
kon. Ezzel az egy mondattal gyakorlati-
lag el is mondtunk mindent rola, a
tobbit mar mindenki hozzaképzel-

heti maga (a triikk az egészben az

lesz, hogy a megfelel6 palyaszaka-
szon a megfeleld jarm(ivé alakul-

junk at, tovabba ebben megaka-
dalyozzuk a tdbbieket). A kiallitott
verzioban még komoly problémak
voltak az iranyitassal, és egyébként
sem ez volt az a jaték, ami a So- ( 1
ny-stand legmélyebb benyo-

masat tette rank. 2

Joul[ o

szerint tonkrezUzzuk/szétl6jlik/feltrancsirozzuk azokat, akik valami 4%
hasonl6 terveket dédelgetnek csekélységiink iranyaban. A legna- §
gyobb szérakozast ez nyilvan 2-4 f6s multiplayerben fogja jelen-

teni, legalabbis mi harom remek (csak enyhe anyazassal tarki-

tott) partit nyomtunk vele. A jaték juniusban mar megjelenik, te-

hat a végleges verzidéhoz volt szerencsénk. Megint

csak azt kell jelezniink, hogy a képek csalnak egy

kicsit, de a

szokastol eltéréen
mosl negativ irdnyba:
“élében” példaul ennél
lényegesen jobban
néznek ki a konkuren-
cia elmultat jelzé
robbanasok, és a
jaték is kellemesen
gyors volt. J6 kis
z0z6bs jaték :
lesz beléle. ¥




U.S. Navy Seals
Mivel a shown minden tele volt ka-
tonazubbonyos-forrénadragos
lanykaval, a SOCOM-bébiket
rendszeresen 6sszekevertik vala-
melyik mésik brigaddal, és mivel
eléggé eldugva volt kiallitva, majd-
nem kihagytuk a jatékot. Ami 6ria-
si biin lett volna, mert a SOCOM
remek lesz: ilyen mélységu
kommandés jatékot, ilyen szinvo-
nalu kivitelezést még PC-n se na-

gyon lattunk idaig. A jatékban az USA haditengerészetének elit kommandoésait,
a SEAL-t fogjuk harcba vezetni a terroristak ellen. Négy kulonféle terepen
(ezekbdl a képeken is lathatd erdds volt jatszhatd) dsszesen 17 kuldetésben
kell leszamolnunk a rossz bacsikkal, amihez 30 kulonb6z6 fegyver és jartassag
all a rendelkezéstinkre. A jatékban egy négyfés szakaszt fogunk iranyitani,

Az egyik legjobb Sony-standon kiallitott
akcidjaték a Dropship volt. A jatékban
egy szallitohajot kell iranyitanunk szam-
talan kildetésen — és egy haborin - ke-
resztil. A legjobb az egészben, hogy
hajonk mozgasa igen jol van szimulalva
- nem mintha létezne ilyen jargany a va-
lésagban, de ha lenne, akkor az valos:
nlileg igy mozogna. A taj ugyan nem tul
valtozatos, cserébe szinte a végtelensé-
gig ellatni, és kulénosen szép a felkeld
nap az 6cedn felett... Ha a kiildetéseket
jol kitalaljak (csak a gyakorlas volt elvé-
gezhetd a kiallitott verzidban), akkor
még hatalmas siker is lehet beldle.

amelynek a tobbi tagjat egyarant
iranyithatja a sz6veges parancsain-
kat végrehajté mesterséges intelli-
gencia, és persze tovabbi jatéko-
sok is. Aki hozzank hasonléan
jobb szeret a rossz fitikkal lenni, az
természetesen lehet a terrorristak
vezére is, s6t egymas elleni
multiplayer lehetdség is lesz. Amel-
lett, hogy a jaték nagyon j6l néz ki,
igencsak Osszetett jatékmenetet is
rejt magaban, igy minden esélye
megvan ra, hogy a karacsony el6tti
jatékpiac egyik nagy sikere legyen.

Frequenéy

Na igen. Ez volt az a “jaték”, amit joné-
hany PS2-vel foglalkozd online kiadvany a
show egyik legnagyobb aszaként aposzt-
rofalt. Szivik joga, de nekiink abszolit
nem tetszett. A jatékot logikai jatékként ka-
tegorizaltak, de ezzel az erével akar ideso-
rolhatték volna a Fantavisiont is. Talan
nem siker(lt igazan meglatnunk a mélysé-
geit: a képernydn ugye annyit latunk, mint
most te a képen, és ahogy szaguldottunk
elére a szurrealisztikus szinekben pompa-
26 csatorndban és nyomkodtuk a kdzépen
megjelend abraknak megfelelé gombokat,
kulonféle techno-remixeket kellett volna
gyartanunk. Rendszeresen szornyl ricsaj
lett az eredmény, bar az sem kizart, hogy
pont ez volt a cél, és siker(ilt kitalalnunk
valami roppant meng stilust. 0666, talan
inkdbb mégis a Gran Turismo 3...

Jak and Daxter: The Precursor Legacy

A Jak and Daxternek a Sony egy
kulén kis pavilont szentelt a stand-
jan, amit az teljes mértékben meg
is érdemelt, mert a Crash
Bandicootok révén méltan elhire-
sult Naughy Dog fejlesztéi csapat
tagjai ugyanis remek kis akcié/ka-
landjatékon mesterkednek. A ja-
tékban Jak szerepét alakitjuk (6 ez
a sz6ke csoka itt jobbra), akinek
legjobb barétjat, Daxtert elvarazsol-
ja a vilaghaodité terveket dédelgetd
Dark Eco, és nekik Gtra kell kelnitik,
hogy egyrész Dax visszanyerje ere-
deti csomagoléasat, masrészt meg
persze azért, hogy megmentsék a
vilagot (ennél kisebb célokat ma-
napsag mar nem nagyon tliznek ki
az egyszeri jatékosok elé.) A kidllita-
son a kezd6 palya, a féhds szul6fa-
luja volt jatszhat6, és ami azonnal
megfogott minket benne, az a saja-
tos grafikai vilag volt: a karakterek
stilusukban felttinéen hasonlitanak
Crashre, és egy megvalésitasédban
hozzajuk teljesen passzol6 3D kor-
nyezetben barangolnak. Szintén re-
mek, hogy a jatékmenet egy csomé
stilus sajatossagait 6tvozi: lesz ben-
ne természetesen akcibrész, de

ugyanugy megtalalhatéak logikai feladva-
nyok és platformjatékokat idéz6 stilusjegyek,
mint példaul verseny. Az egészet raadasul
nyakondntotték egy j6 adag agyament hu-
morral, és egy tok egyszertien kezelhetd ira-
nyitasi és kommunikaciés rendszer segitsé-
gével talaltak. Igy tehat a Jak and Daxteren
mar most latszik, hogy egyszertien vétek
lenne kihagyni, amikor az év végén megjele-
nik. Az E3-on a Sony stand rengeteg jatéka
kozott is a legjobbak egyike volt.




Az Electronic Arts a legnagyobb ameri-
kai fuggetlen kiadéhoz méltd helyen ve-
tett horgonyt: pontosan a “nagyok” hall-
janak fébejarataval szemben. Tul nagy
fesztivalt soha nem csinaltak, de a diszlet
. idén is impozans volt. A stand egyik felét
egy var foglalta el, ahonnan a vilagot
fénysebességgel meghdodité ifjt varazslo,
Harry Potter tekintett le hodoloira, mig a
kozpontban egy oriasi kivetitd tornyosult,
amelyen az EA, illetve tilnyomorészt az
EA Sports Uj jatékaibol dsszevagott
trailer ment. Volt vagy fél 6ra hosszu, pe-
dig egy jatékbol sem volt tébb egy perc-
nél. Az EA Sports ugyanis természetesen
minden egyes sportlicencének hozta so-
ron kovetkezd, 2002 sorszamu darabjat,
bar gondolom ez a kijelentés senkit nem
débbentett le kiléndsebben. Ha Gj év,
akkor eggyel ugrik az NBA-, NHL-, FIFA-,
NASCAR-, FORMA 1- és még a j6ég tud-
ja, hogy milyen licencek sora, hogy Uj
etalonként szolgaljon egy adott

A Az Electronic Artsnal minden szinten szint
EA Sports

sportagot feldolgozni kivano jatékfejlesz-
téknek — amit aztan csak egyetlen jaték
szarnyalhat tdl: a kovetkezo évi feldol-
gozas... Ugy latszik, ez a siker titka:
meg kell vasarolni minden népszertibb
sportag licencét, és megfizetni a jaték-
ipar legjobb szakmunkasait, hogy hoz-
zanak ki beldle valamit. (Annyit, ameny-
nyi tdbb, mint a tavalyi, de jovére azért
még tdl lehet szarnyalni...) A siker méa-
sik titka pedig az a j6 6reg konzervativ
Gzletpolitika, amit mar hosszu évek ota
folytatnak: soha nem kételezik el magu-
kat egyetlen platform mellett sem, és
mindenre egyforman fejlesztenek, ami
csak a piacon kaphaté. Igy tehat abszo-
14t nem volt meglepd, hogy idén a varha-
16 PS2- és PC-megjelenések mellé felso-
rakozott az Xbox-csomag is — ha valaki
6t év mulva elhiteti a vilaggal, hogy a
villanyttizhely egy jatéktlizhely, akkor az
NHL 2007 hokisai nyilvan a sparherden
is fogjak kergetni a korongot. Az egyet-
len megtepetést az okozta,
hogy a Microsoft sajat baseball
és amerikai foci-feldolgozasait
jobbnak tartotta a latogatok
legnagyobb része, meg eset-
leg az, hogy méregdraga Harry
Potter-licenciiket elészor a kis
PSX-en almodtak jatékka, és
az — szemben a kiallitason 1a-
tott tengernyi licenc legtdbbjé-
vel, de kiléndsen a filmekkel —
milyen magas szinvonalat kép-
viselt! Csak igy tovabb! —
veregethetnénk meg a vallukat,
ha egyaltalan sziikségiik lenne
ilyesmire. De enélkil is szinte
biztos, hogy ugyanigy lesz
jovore is...

e minden

FIFA 2002: Road to
the World Cup

Az Electronic Arts nem hagyja cserben
az “igazi” futball rajongoit, idén is
megkapjuk a nekiink valét (a jaték
még PSX-re is megjelenik). Radikalis
véltozasok nincsenek (elvégre idén is
ugy jatsszak a focit, mint tavaly), de
rengeteg Uj dologgal és javitassal di-
szitgették fel az Uj epizddot. Az alta-
lunk legvidamabban fogadott valtozta-
tas a passzolasok rendszerét érintette
- ezzel ugyanis lehetévé valt az, hogy
annak passzoljunk (legalabbis leg-
tobbszor), akinek akarunk, akar a ka-
punk eldl akarunk inditani, akar egy
par méterrel arrébb jaré jatékossal
akarunk kényszeritézni. Ahogy az al-
cimbdl is latszik, megkezdhetjik utun-
kat a vilagbajnoki cim felé; &m, ahogy
az négy éve is tortént, a serleget nem
hédithatjuk el — viszont mar most kot-
nénk barkivel nagyésszegl fogadaso-
kat arra nézve, hogy jové nyaron meg-
érkezik a World Cup 2002 cimU prog-
ram. A valogatottak mellett 16 bajnok-
sag is var rank (tébbek kozétt az an-
gol, a spanyol, az olasz és Uj piacok
keresésének szellemében a vilaghir(
amerikai). Sajnos a jatékbol egyeldre
nem sikerult képet szerezni, be kellett
érniink ezzel a renderelt alakkal.

F1 2001

Az EA Sports altal készitett programok egyik —
féként Eurépaban — legnépszertbb tagja termé-
szetesen megjelenik idén is, feldjitva, extrakkal
ellatva, de minden komoly valtozas nélkiil.
Ahogy azt megszokhattuk a legljabb csapat-
osszedllitdsok fognak benne szerepelni, az au-
tokon az aktudlis reklamok fognak szerepelni,
és a palyakat is atrajzoljak kicsit, hogy még job-
ban hasonlitsanak az igaziakra. A leginkabb
hangsulyozott tjdonsag (legalabbis a fejleszték
ezzel tAmadtak le mindenkit) az a boxutca
megnovekedett hangsulya: nekiink kell kidol-
gozni a taktikankat, ha rossz kdrben megyiink
ki kereket cserélni, akkor nem var minket senki,
extrém esetben a szerel6k el is baltazhatnak va-
lamit kiallas kozben, és mi megismételhetjik
Hakkinen tavalyi kerékkilovOs akcidjat. A jaték
kifinomultabb és gyorsabb lett (valoszinlleg be-
lejottek a filk a programozasba), és az 6ssze-
tettebb jatékmenetnek kdszénhetéen hosszabb
ideig el lehet vele szérakozni.




SSX Tricky

A PS2 megjelenésekor az egyik leg-
népszer(ibb jaték az SSX volt. A nagy
siker miatt majdhogynem természetes
a folytatds megjelenése, am az EA-t6l
meglepé médon nem évszamot kapott
a jaték, hanem alcimet. A kibGvitett val-
tozat (masodik résznek még a karvaly-
lelkli és gatlastalan managerek sem
merték elnevezni) harom Uj karaktert
fog tartalmazni, némileg atalakitott pa-
lyakat — teljesen Uj helyszin nem lesz —
és rengeteg Uj trikkot. A sima SSX-t6l
eltéréen, ahol a trikkok még a realitas
talajan mozogtak, immar bohdzatba ill6
jeleneteket adhattunk eld: replilés kdz-
ben a karakter bukfenceket vet deszka-
jan, vagy éppen ugrél azon - szépnek
szép, de a realitdsokhoz nincs sok ko-
ze. Mindenesetre jellemzd, hogy annyi
animaciét pakoltak a jatékba, hogy a
Tricky DVD-n jon ki, és PS2 mellett
Xboxon és Gamecube-on is megjelenik.

NBA Street

A sima kosarlabda mar unalmas, valami

Uj, vadabb dolog kell a népnek — ez le-

hetett az NBA Street alapétlete. Ez — bar

elész6r nem gondoltuk volna — nagyon

jol st el, a jaték teljesen elit az NBA

2001-t6l; nemcsak abban, hogy az

utcan/strandon/havas sikétorban jatszo-

dik a fényesre polirozott stadionok he-

lyett, hanem a jaték menetében is. Az

egész ott kezdddik, hogy csak harom

jatékosunk van, 6k viszont sokkal va-

dabbak, mint szelid tarsaik (egy normal meccs szabalyai szerint korilbeldl 5 ma-
sodperc alatt pontozddnanak ki), raadasul kinézetik is ellt az ortodoxtdl. Ha vala-
kinek nyitott ingben vagy hatalmas afrofrizuraval tAmadt kedve jatszani, akkor bi-
zony 6 ugy is jott el, nem cicézott sokat. Ha megveriink egy csapatot, akkor an-
nak tagjait bevehetjiik a csapatunkba, igy a jaték végére tobbszor teljesen lecse-
rélhetjiik az egész bandat. Ha készen van a bagazs, akkor kihivhatjuk a program
féellenfeleit is — 6k altaldban a kosarlabda legendai (Magic Johnson, Air Jordan).
Oket legy6zve jutalmul Gjabb palyakat kapunk. Mivel a jaték az E3 utan nem sok-
kal megjelenik, a végleges verziét lattuk, amit hamarosan tesztellink is.

Pirates of Skull Cove

Az EA taldn megprobalja feléleszteni a
régi C64-es Pirates! hangulatat, mert
kiadnak egy hasonlé programot! Az
Piratesben (semmi kéze sincs a régi-
hez) egy Katarina nev( leanyzo szere-
pét vehetjik at, aki vadul kiizd Hawke
kapitany ellen — a gonosz féreg megolte
t, ezért hat a vérszomj. A jatékban
Ibelll fele-fele aranyban fogunk
maszkalni/kardunkkal kiizdeni, valamint
hajénkkal harcolni. Az E3-on csak az
utdbbiba probalhattuk ki: a hajok igen
jol festettek, a viz pedig egyenesen gyo-
nyori! Csataban a galyankkal pont tgy
kell manéverezni, ahogy a nagy eléd
ben, valtogathatunk az agyuk kulénbo-
20 toltetei kozott, az elvétett sorozatok
nyoman remekil festé vizoszlopok
szokelltek a magasba, és csak arra kel-
lett vigyazni, hogy Ujratoltés kdzben ne
mutassuk oldalunkat a gonoszok felé —
amikor két-harom ellenféllel kellett kiiz-
deni, akkor ez meglehetésen nehézkes
volt. Ha az akcidrészt is igy készitik el,
igen kellemes dolog fog kistlni beldle.

James Bond 007 in...
Agent Under Fire

A kitliné N64-es World is not Enough és a
(nem-annyira-kit(in6) PSX-es 007 Racing
utanaz Electronic Arts Ujra akcioba hozza
a jo oreg viligmegmentét, James Bondot.
A jaték a két emlitett eléd tulajdonsagait
keveri, a legtobb palyan FPS-szemszog-
bél kiizdhetiink az igazsagért, de néha bi-
zony autdba kell tintink, és négy keréken
helyretenniink a gonoszokat. A jaték, da-
céra a sokkal erésebb hardvernek, nem
volt sokkal szebb, mint az N64-es TWINE,
ami, valljuk meg, igen nagy szégyen. Hia-
ba a rengeteg fegyver, hidba a sokféle
hasznélhat6 cucc, a hangulat mégsincs
meg, koszonhetéen a nem egészen
2001-hez ill6 latvanynak. A sztorirl még
nem sokat arultak el, minddssze annyit
tudunk, hogy NEM valamelyik film az
alapja, és egy bizonyos Malprave nev(
terrorista-vezér lesz az aldozatunk. Az
egyjatékos mod mellett lehetdséglik volt
kiprébélni a négyes osztott képernyét —
de ez sem volt valami nagy élmény...

Harry Potter and the
Sorcerer’s Stone (PSX)

A mindenki altal j6l ismert Harry Potter a
meghdditott gyermekek és felnttek milli-
6i utdn megszallja a konzolokat is, bar
egyeldre még csak a PSX-et (és Game-
boyt), de késébb valészinlileg az Ujabb
generacios gépeket is. A szemiveges va-
razslétanonc egy platformjaték keretein
belil jelenik meg otthonunkban, a kény-
vekbdl ismert helyszineken vandorolha-
tunk, és egyre er6s6d6 magikus képes-
ségeinkkel pusztithatjuk halomra a go-
noszokat. Az EA tizmillié dollarja, amit a
kizarélagos jogokra kéltéttek majdnem
biztos, hogy meg fog térilni, egyrészt,
mert a konyvek iszonyatos mértékben
népszerliek az egész vildgon, masrészt
mert meglepden jol sikertilt. A jatékot az
Argonaut késziti és a Croc 2 tovabbfej-
lesztett motorjat haszndljak — a végered-
mény pedig legaldbb ugyanolyan szin-
vonall lesz! El6szor nem akartuk elhin-
ni, hogy ez nem PS2-jaték, latvanyban
és sebességben ugyanis béven fellil-
mult néhany PS2-re bemutatott “alko-
tast”.




PLAY NEWS

ACTIVISION

z Activision szintén igen
Améretes standdal varta a t.

latogatdkat, és mig a tobbi
cég marketingeseinek igen ke-
meény féfajast okozhatott, hogy
milyen stilusos diszlettel probal-
janak kit(inni a tébbiek kozdil, na-
luk eleve adott volt a dolog: min-
den extrém sportjatékok atyja-
nak a felét természetesen egy
hat méter magas félcsé foglalta
el. (Tudjatok az az izé, amiben a
deszkasok meg a bringasok gu-
rulnak meg ugralnak ide-oda.
Angolul half-pipe a neve — azt

sajnos nem tudom, hogy magya- A Sulyom Toni és baratai akcioban

rul hogy hivjak, LaWMaN meg ép-

pen nincs kéznél, mert épp egy ilyen-
ben ugral otthon a PSX-én.) Marpedig
ha csé van, akkor természetesen ugral-
ni is kell benne, és az Activisionnél bi-
zony nem akarkik ugraltak: elhoztak
ugyanis minden sztarjukat, akikkel
programjaikat reklamozzak. Itt volt Tony
Hawk, Mat Hoffman és Shaun Palmer —
igaz ugyan az utébbi kicsit idegendil
érezhette magat, mert az 6 kedvéért
csak nem havaztak be a palyat, de fo-
galmazzunk gy, hogy snowboardja he-
lyett “elég” otthonosan mozgott a gor-
deszkan is. A sztarok minden nap két-
szer masfél 6ran keresztll ugréltak ide-
oda, a hatalmas tdmeg osztatlan ovacio-
ja kozepette. A legnagyobb orditas ter-
mészetesen akkor tort ki, amikor annak
rendje-modja szerint elzakéztak, és ez bi-
zony sokkal gyakoribb eset volt, mint a
roluk elnevezett jatékprogramokban:
még Tony Hawk sem ment tébbet egy-
folytaban 4-5 kanyarnal, Mat Hoffmanra
pedig fogadasokat kotottiink, hogy leg-
kozelebb 6 esik alulra vagy a biciklije.
Nyilvan a gravitaciohoz lehet kéze ennek
a dolognak, bar szerintem egy ilyen kis
hatméteres (fél)csében ugralni nyilvan
olyan egyszerl, hogy egy hatéves gye-
rek is meg tudna csinalni... (Utébbi meg-
jegyzésem kapcsan talan felmertilhet né-
mi kétkedés elmedllapotom tekintetében,

A Négy nyomés ok, hogy miért a Return to Castle of
Wolfeinstein volt az E3 legjobb PC-s jatéka

A |dén minden Trabanttal rendelkezé latogatd

kocsijat ilyenre cserélték

viszont kétségkivil engem igazol a tény,
hogy a sztarok kompaniajaval nem egy,
hanem KET hatéves gyerek ugralt egyutt
abban a csében - kegyetlenek voltak!)
Activision-reklamba egyébként mar rog-
ton az elécsarnokban belefuthatott a la-
togato: itt parkolt ugyanis egy egészen
szerény, a Supercar Street Challenge
promojahoz tartozé gépjarmu. A hangza-
tos S7 névre keresztelt masina tervezdjé-
vel, Steve Saleennel minden nap egy
oréat lehetett fényképez-kedni, sét, akar
bele is lehetett UIni (marmint a masina-
ba). Steve tok rendes volt, mert amikor
latta, hogy viszonylag elégedettek va-
gyunk a muvével, nekiink adta. Csak
azért nem hoztuk haza, mert je-
lenleg nem all szandékunkban
kifizetni a magyar allamadoéssa-
got vam és AFA forméjaban...
(Hm. Asszem hazudtam. Elné-
zést.) Akinek ennyi nem lett vol-
na elég a felhajtasbdl, az elvo-
nulhatott egy fertalyérara az
Activision-stand hatso fertalyaba,
ahol négy remek hatso fertaly
(valamint egy M7-es tank alvaza)
prébalta meggydzni, hogy érde-
mes lesz visszatérni Wolfenstein
kastélyaba a PC-s FPS-ek Uj ki-
ralyaban. Konzolos verziérol
ugyan nem volt sz6, de minket
maradéktalanul meggyéztek.

X-Men: Mutant
Academy 2 (PSX)

A tavalyi év legjobb verekedds jatékat —
ami a cim elnyerése ellenére sem volt
jobb a Tekken 3-nal - nem hagyja folyta-
tas nélkul az Activision. A valaszthatd har-
cosok szama hattal nétt (veltk hat Uj aré-
nat is kapunk), azaz mar 16 szuperfiti és
-lany kézil mazsolazhatunk. Természete-
sen a régi karakterek is megujulnak: min-
denki Uj kombokat és fellépd-ruhakat ka-
pott. A legmegddbbentdbb a jatékkal
kapcsolatban az, hogy PS1-en is SOK-
KAL jobban nézett ki, mint a PS2-es
Bloody Roar 3 (egymastdl két méterre
voltak kiallitva), és sebességben is
ugyanazt hozta — ami azért mind a két fe-
let mindsiti!

Spider Man 2 Enter:
Electro (PSX)

Spiderman ismét megmenti a vilagot! A
tavalyi vilagsiker utan az Activision ugy
dontott, hogy megprébalkoznak egy
folytatassal — de nem PS2-re, hanem
PSX-re. Emogoétt valészinlileg olyan ki-
csinyes spekulaciok hiizédnak meg,
mint példaul annak ténye, hogy igy
nem kell djrairni az egész programot,
hanem csak a sztorit és a palyakat — az
engine-en ugyanis nem sokat valtoztat-
tak. Eppen csak annyit, hogy az az
egyik legszebb PSX-es jatékka avatta
az E3-on. Gyors akcid, hatalmas szin-
tek, behalézhatd ellenfelek; ha tetszett
az el6z6 rész, ezt is imadni fogod!




Supercar Street Challenge

A Supercar felemas érzéseket keltett benniink, és ennek csak egy oka volt: a Gran
Turismo 3 (j6, akkor A-Spec). Bar az Activision bajnokaspiransa tényleg szebben néz
ki minden eddigi PS2-es versenyprogramnél ezek kozé nem szamitottak bele a GT3-

at. A programban 11 szuperjargany (legtdbbjiknek még csak a
prototipusa létezik, egyik sem ,tdmegcikk”) Glésébe

telepedhetiink bele, de sem a palyakban,
sem a latvanyban nem versenyezheta _

Sony uidvoskéjével . Az egyetlen
eredeti vonas a jatékban a Styling
Studio, amivel kedviinkre pingal-
hatjuk kocsinkat, és akar lila ala-
pon zold pettyekkel is diszithetjiik
szazmilliés verdankat.

Shaun Palmer’s Pro
Snowboarder

Shaun Palmer ugyanaz a snowboard-
rajongéknak, mint Tony Hawk a gor-
deszkasoknak (hatszoros X-Games
aranyérmes, és a Snowboarder-X ver-
senyt is haromszor nyerte meg — ha-
rom prébalkozasbol), ezért nem meg-
lepd, hogy 6t is jatékba hozta az
Activison legUjabb - és legnyeresége-
sebb - részlege, az extrém-sportokra
szakosodott O2. A jatékot a Cool
Boarders 2001 eredeti japan fejleszt6i
készitik, meglep6 médon nem a TH3,
hanem sajat jatékuk motorjéaval, ami
sajnos meg is latszik rajta. A program
ugyanarra az alapra épul, mint gor-
deszkas tarsa — a lesiklas alatt kell
triikk6zéssel minél tébb pontot 6ssze-
szedni —, @am ahhoz nem tudott felnd-
ni, sem grafikajaban, sem iranyithaté-
sagban. Leginkabb a két palya lo-
hasztotta le el6zetes lelkesedésunket,
ugyanis azok teljesen élettelenek, és
jobbéara koparak voltak. Ha minden-
képpen snowboardozni szeretnénk
PS2-n, akkor sokkal célszerlibb meg-
varni az SSX Tricky-t.

Tony Hawk’s Pro ne wobh|
Skater 3 Yoo ‘ ...‘
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Az Activision standnal a legnagyobb t
get vonzo jaték mindenképpen a Tony
Hawk 3 volt. A késziték nem akartak
véltoztatni azon, ami egyszer (ill.
kétszer) mar elvarazsolta az egész
vilagot, tehat mindent megtala-
lunk a harmadik részben, ami
az el6doket naggya
tette. Ezen
feltil azonban rengeteg Uj dologgal talalkozhatunk.
legfontosabb dolog, hogy a TH3 lesz az egyik legels
ték, ami tAmogatja majd a PS2 kabelmodemiét, s igy négyen
lehet egymassal versengeni, hogy ki tud tébb pontot 6szehozni
egy menet alatt. (Ugyancsak multiplayer opcio lesz a — még meg-
b lehet6sen homalyos — Graffiti Attack mod is, bar a fejleszték errdl
még nem voltak hajlanddak bévebben nyilatkozni.) Tovabbfej-
lesztették az egyjatékos maodot is, legalabbis annyiban, hogy a
valasztott karaktertdl figgéen kapjuk a feladatokat az egyes pa-
lydkon, ezért megéri minden sztarral végigjatszani a jatékot.
Ha valakinek senki nem lenne szimpatikus, akkor nyitva all
el6tte a Create-a-Skater opcid, amivel személyre szabott
figurakat készithetlink. A végleges verziéban levé kilenc
palyabdl kettd volt jatszhatd (Kanada és Tokid), s mind-
ketté hatalmas volt, joval méretesebbek, mint az eléd-
ben levék. A jaték kijon PSX-re és Xboxra is, bar ezek-
bdl még egy képet sem mutattak Arra igen kivancsiak
vagyunk, hogy mit hagynak ki a PSX-verziébol, ugyanis a
TH3 PS2-re DVD-n j6n ki a kissé tul sok adat miatt).

@

Bloody Roar 3

Az Activision ezzel a jatékkal b\zony rossz
l6ra tett! A Hudsonnak — a jaték japan for-
galmazdéjanak — minden bizonnyal stlyos
Osszegeket fizettek az amerikai és eurd-
pai kiadasi jogokért, de valoszintileg eb-
bél nem sokat fognak viszontlatni. Ez
csak egy dolognak kdszénhetd, mégpe-
dig annak, hogy a jaték borzalmasan néz
ki — de annyira, hogy a PSX-re készul6 X-
Menes verekedds jaték is szebb nala. Hi-
4ba a tucatnyi karakter, hidba tud mind-
egyikuk atvaltozni valamilyen allatta, nem
sok ennél rondabb jaték volt kiallitva
PS2-re. El kell felejteni, és inkabb folytatni
a Tekkenezést...

Mat Hoffman’s Pro
BMX 2

Mat Hoffman is visszatér. Az Activison
marketingpolitikajanak megfeleléen az
elsé rész éppen befejezi hoditoutjat (mar
minden lehetséges platformra megjelent
N64 kivételével), ezért éppen itt van az
ideje a masodiknak. A grafikaja fantaszti-
kus lett, sokak szerint jobban néz ki,
mint a szintén az Activision altal patyol-
gatott Tony Hawk 3 (szerintlink nem),
ami nem kis dolog! A jaték egyik leg-
egyedibb vonasa a BMX Course Editor,
ami nem mas, mint egy palyakészit6; en-
nek segitségével olyan palyakat alakitha-
tunk ki, ami szeszélyeinknek megfelel,
majd ezekkel betamadhatjuk pajtasain-
kat is. A jatékban tobbszaz trikkét adha-
tunk el6 a tiz elére elkészitett helyszinen.
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d Konami roppant sike-
res Uzleti évet zart
marciusban, és biisz-

kén jelezték a vilagnak, hogy
eladasaik alapjan a japan pi-
ac harmadik legbefolyaso-
sabb tényezGjévé valtak, mig
a fliggetlen kiadok kozul pe-
dig messze az elsék. (Lehet
talalgatni, kik vannak az elsé
két helyen — annyit esetleg
segitlink, hogy a Sega nincs
koztiik.) Ennek megfeleléen
szintén elég méretes stand-
dal képviseltették magukat,
amelyrdl a cég neve mellett
messzire kidltott a cég joven-
dé dicsésége: Metal Gear
Solid 2. Solid Snake kalandjai-

nak folytatasa (és az abbol készillt trailer)
a tavalyi E3 talan legnagyobb szenzacidja
volt, de idén — mindamellett, hogy min-
den tiszteletlink Kojima mesteré és csa-
pataé — nekiink némileg csalédast oko-
zott. A jatékbdl ugyanis tdl sok olyat nem
mutattak, amit eddig ne lattunk volna.
Minddssze a trailert vagtak Gjra, ami par
perccel hosszabb volt, és néhany Uj hely-
szint, ellenfelet, illetve akcidjelenetet tar-
talmazott. Ettél fliggetlentl minden egyes
vetitésnél tobbszaz (80-90%-ban japan)
nézé szorongott, a kivetitd eletti szabad
térségben — ennek végeztével pedig visz-
szamentek a gépekhez, hogy kiprébaljak
az els6 palyat tartalmazé demat, amit va-
16szintileg mar mindegyikiik csukott
szemmel is végig tudott vinni. Az egyéb-
ként jellegzetes volt, hogy az MGS2-
demét vagy tiz, oridsi plazmaképernyds
tévén lehetett nyomni — ezzel szemben az
iszonyu j6 Silent Hill 2-t egyetlen eldugott

A A Konaminal minden a Metal Gear 2-r6l szdl. Kivéve a
kivetitdt, mert azon éppen a remek Silent Hill 2 megy

kis 51 centis szutyokra szam(izték. Per-
sze ez abszolUt nem volt baj: mivel senki
se hitte volna, hogy ilyen kicsi tévén akar
valamit “bemutatni” egy ekkora cég, min-
den nap jatszhattam vele legalabb fél
6rét, rdadasul a videdibol Gsszevagott re-

ESPN National
Hockey Night 2002

A sportjatékok ériasi piacat vitathatat-
lanul az Electronic Arts uralja. A Sega
“multiplatformosodasaval” a helyzet
valészintileg megvaltozik, és idén a
Konami is mindent bevet, hogy minél
nagyobb szeletet hasitson ki a torta-
bol. Hokijatékuk az ESPN-programok
legjobbja volt, minden dicséretet meg-
érdemel. A grafikaval kapcsolatban
annyi megjegyzéslink azért lenne —
amellett, hogy a jatékosok animéciojat
nagyon megcsinaltak — hogy igazan
tukrozédhetnének embereink a jégen;
ejnye, ez azért manapsag mar alapko-
vetelmény! A jatékmenet pergd,
akciodus, a kommentar nagyon profi
(az ESPN tévécsatorna két bemonddja
kozvetit), de néha bizony még nagyon
szaggatott a dolog. Meglatjuk, hogy
mi sul ki beléle, nagyon jé és nagyon
rossz is lehet a végleges verzid.

mek trailer alatt is kényelmesen elfértem
a “nézétéren” — alkalmasint egyedul.
(Amikor negyedszer néztem végig, akkor
mar ismertek, és a végén az egyik Kona-
mi-lany meg is kérdezte télem, hogy nem
akarok-e kicsit jatszani vele, mert éppen
megint szabad...) A Konami Uj jatékai ko-
z6tt volt még egy helyre kis csokor az
ESPN-sportjatékok-bol, de a legkelleme-
sebb meglepetés az volt, hogy nem a
Final Fantasy X lesz az egyetlen Square-
stilusti RPG PS2-re: ha az 6 “fantazidjuk”
az FFX utan, khm, hat nem is ttint olyan
atltének, de azért lényeg, hogy lesz — mi
ugyanis nagyon komaljuk am errefelé az
ilyen stilust dolgokat!

Ephemeral Fantasia

A Konami talan nem fogja letaszitani az FFX-
et és a Square-t az RPG-k trénjarél — de mar
az is valami, hogy megprébaljak! Az Ephe-
meral Fantasia harcrendszere meglehetésen
egyedi lett: a Final Fantasy-k ATB-rendsze-
rének, és a Grandia 2 “mészkalés” rendsze-
rének a keverékeként irhaté le, ahol nagy je-
lentésége van annak, hogy hol helyezkedik a
karakter, ugyanis az ellenfelek (ezekbdl 160-

félét készitenek) tobb oldalrél is tAmadhat-

nak. Ez még jonak is tlint — bar szé se réla,
elsé blikkre kicsit bonyolult volt —, de a lat-
vannyal szemben azért némi fenntartasaink
tamadtak: a jaték ugyanis nem volt szebb,
mint a Final Fantasy IX PSX-en (ebben a kivé-
telt a textlrék pixeltelensége jelenti — de ez is
a hardvernek kdszonhetd), még a féhés (egy
bard, akinek meg kell mentenie a vilagot)
kidolgozésa is elég kezdetleges volt. Mi azért
nagyon drukkolunk a végleges verziéhoz!
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ESPN X Game

Skateboarding

Ahogy azt el6z6 szamunk hireiben is
olvashattato, a Konami megprdbélja sa-
jat palyajan letdmadni az Activisiont,
“aki” jelenleg uralja az extrém sportok
piacat. Gérdeszkas programjuk min-
denben megfelel a mai kor kovetelmé-
nyeinek — hires deszkasok (Burnquist
volt az, akinek a segitségével a motion-
capture készlilt), kemény zenék (fésze-
repben a fantasztikus Linkin Park!), és
hatalmas palyak (koztik 6si romok és
egy 6cedn alatti kutatobazis) szerepel-
nek benne — mégsem valdszinl, hogy
nagyobb sikert arat, mint a Tony Hawk
3. Ennek olyan okai vannak, mint az
Activision reklamkampanya, a netes ja-
ték lehetésége, a bejaratott név, és —
hogy 6szinték legylink — a TH3 sokkal
kidolgozottabb grafikaja. Sebaj:
viragozzék minden virag, legalabb lesz
egy kis verseny itt is. A jaték egyébként
még el sem késztilt, de a Konaminal
mér fontolgatjak a folytatast.

4

Silent Hill 2

A Silent Hill masodik része talan a leg-
kellemesebb csalédasunk volt az E3-on
- valami elképesztd, hogy milyen jo
lesz! Alaptémajéban ugyan nincs sem-
mi Uj (az el részbdl ismerds tulélé
horror sémat viszi tovabb), de az egy-
szer(ien fantasztikus, hogy mit hoztak
ki beldle a szer: 6 ko
sajatos szinvilag és a remek megvilag
tasok hihetetlen jol adjak at a nyomasz-
t6 hangulatot, a grafikardl szintén csak
szuperlativuszokat zenghettink, és ma-
radjunk annyiban, hogy a hatalmas
mennyiségli renderelt atkétd videod ké-
szitéi is nyugodtan helyet kaphatnanak
a Squaresoft barmelyik megmozdula-
saban. Bar ez is még csak 70%-0s ké-
szliltségi allapotban volt, mar most lat-
szott rajta, hogy eszméletlendl j6 lesz.
Hogy mennyire, azt mi sem bizonyitja
jobban, minthogy a kutya nem jatszott
vele, és a kidllitas utani online besza-
molok is egymassal versengve hallgat-
tak agyon...

ESPN International
Winter Games

2002-ben téli olimpia lesz, ami manap-
sag is magaval hozza, hogy jopar
videojaték is megjelenik, ami ezt dol-
gozza fel. A hivatalos jogok az Eidosnal
vannak (Salt Lake City 2002 cim( jaté-
kuk ki is jon PS2-re, de még semmit
nem lehet réla tudni), ezért a Konami
verziéjaban nem talalkozunk igazi ne-
vekkel és helyszinekkel — de legaldbb a
sportagak jelen vannak. Van itt minden,
mi szem-szajnak ingere: drias milesik-
las, sifutas, gyorskorcsolya, bob — min-
ket azonban leginkabb a mtikorcsolya
és a curling (utébbi az a sport, amikor
a koncentral6 fické elhajitja a tedskan-
nat, két marha meg sepri el6tte a jeget)
érdekel — hogy utébbi kett6t miként
fogjak megvalésitani, az szamunkra rej-
tély; a show divatja szerint csak a
snowboardos rész volt jatszhaté. Ez
alapjan a program sehol sincs, de le-
het, hogy mér csak a curlingezési lehe-
t6ség miatt is érdemes lesz kiprobaini.
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Silent Scope 2:
Dark Silhouette

A Silent Scope elsé része hatalmas si-

ker lett a jatéktermekben, am cstifo-

san megbukott DC-n és PS2-n. llyen

balj6s elézmények utan jelentette be

a Konami, hogy a japan jatéktermek-

ben még tavaly megjelent masodik

részt 6sszel kihozzak PS2-re is. Az el-

s6 rész konzolos bukasanak egyik

legfébb oka a révidség volt - erre

nem lehet panasz a folytatasban,

ugyanis tucatnyi palya var rank, egész

Eurépét bebarangolhatjuk, hogy azzal a bizonyos szképpal csendben rakézelit-
slink a gonosz bécsik fejére. Az ilyen jatékoknal életfontossagu a jol eltalalt keze-
Iés: a Silent Scope-hoz leginkabb egy egér illenék, am az alkotok — teljesen érthe-
tetlenull - elzarkoztak ez eldl, és fénypisztolyt sem akarnak tdamogatni. E fura kon-
cepcié miatt nagyon nehéz volt a jaték — vagy eseteleg mi vagyunk ték bénak, de
tény, hogy az elsé palyan sem tudtunk atvergédni...

Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty

Az egyik legjobban vart PS2-jaték meglehetésen kidbranditéan szerepelt a kiallita-
son - tovabbra sincs semmi gond vele, csak nem sok Ujat nyUjtottak a Hideo
Kojima altal vezetett fiik. Természetesen volt jatszhaté MGS2 az E3-on, &m min-
denki varakozasat messze alulmulva csak a ZOE dobozéban levé (illetve minden
PS2 magazin coverdiskjeként megjelent, és a legtobbek altal mar régen végigja
szott) demoval lehetett probalkozni. Ezen fellil féléranként egy kivetitén Gj, 80%-
ban a demdn alapuld trailert vetitettek a jatékbodl, gondosan vigyazva arra, hogy
sztoribél semmi se derljon ki. Lattuk a Metal Gear Ray-t, lattunk egy voros hol-
gyeményt hatalmas fegyverrel, lattunk rengeteg akciot... Ahhoz képest, hogy
vészesen kozeledik a megjelenés ideje, ennél talan egy kicsivel tébbet is
megmutathattak volna a jatékbol.




ACCLAIM

PLAYNEWS'

cclaimék vagy az elszigetelddés
Apoli ikajanak hivei, vagy pedig a

meédiat céloztadk meg ezen az E3-
on: nem a killitéi termekben vertek ta-
nyat, hanem az emeleten foglaltak el két
szobat - pont az Ujsagirok részére fenn-
tartott médiakozponttal szemben. Igy
hozzajuk tért be mindenki, aki sorban
Ohajtotta végiglatogatni a kiallitokat. Kis
kutricajukba belépve rogton egy majd’
harom méter széles plazmaképernyd
meredt rank, amelyen részint a jatékaik-
bol 6sszevagott remix futott, de kortlbe-
1l 6ranként az egyik fejleszté kommen-
tarjaval a Turok koévetkezé részének
(Evolution az alcime) trailerével is megis-
merkedhettek az arra raszoruldk. Ennek
legnagyobb része renderelt vided volt —
hogy mit tud az engine, azt csak a né-
hany blikkre felbukkano tajkép volt hiva-
tott szemléltetni. Tette ezt elég kevés si-
kerrel, mert semmi nem mozgott rajta,
csak a kamera pasztazott el néhany fel-
szin felett. (Mondjuk azok igen jol néztek
ki.) A fejleszté nyilvan az illegalitasban
mUkodhetett egykor, mert valdszintileg
még a boldogult emlékezet(i KGB szék-
héazaban sem tudtak volna semmi infor-
maéciot kiverni beléle — még azt sem arul-
ta el, hogy egyaltalan milyen platformra
készult a dolog, minddssze a PC-t zarta
ki azzal, hogy ez “egy kévetkezd genera-
cios konzolon fut”. Kész. Mi Gamecube-
ot tippellink, figyelembe véve, hogy az

Acclaim mennyire fontosnak tartja a Nin-
tendos fejlesztéseit (per pillanat hivatalo-
san tobb fejlesztést jelentettek be ra,
mint maga a Nintendo). A Crazy Taxi
PS2-n nem vonzott naluk kiilénésebben
nagy tdmegeket, pontosabban: éranként
jatszott vele valaki egyet, bar igaz, hogy
akkor egy orat — de hat ez mar alanyi jo-
gon is jar a jatéknak. Emellett volt még
egy PS2-portjuk Dreamcastrol, nevezete-
sen az 18 Wheeler, amelyet tgy lehetett
kiprobalni, mintha egy arcade gépbe (l-
nél be. A Crazy Taxihoz hasonléan ték
ugyanugy nézett ki, mint Dreamcaston,
kilondsebben nagy energiakat tehat
nem mozgositottak az atuiltetéséhez. Bor-
zaszté nagy csalédas volt ebben az alla-
potaban latni a Shadowman 2-t PS2-re (a
jaték gyakorlatilag Ggy festett, mint PSX-
es el6dje, kilonos tekintettel a hatterek-
re), vele ellentétben kellemes meglepe-
tést okozott az iszonyu jol kinézé Paris-
Dakar Rally, amely - ha a jatszhato ko-
csik szamaban nem is, — de Ugy grafika-
ban, mint a jarganyok fizikai modellezé-
sében is megkozeliti a Gran Turismo 3 &l-
tal felallitott etalont. Mondjuk ezt annak
ellenére, hogy az erételjes érdeklédé-
slinktél meghatédott fejleszté (vagy egy
oran keresztl jatszottunk a jatékkal és
piszkaltuk a kérdéseinkkel), megajandé-
kozott minket egy 300 oldalas kiadvany-
nyal a valddi Péarizs-Dakar rallyrél, ami
volt vagy harom kil6 nehéz (a nap végére

Crazy Taxi

Dave Mirra’s
Freestyle BMX 2

Az Acclaim és az Activision kozott ke-
mény kiizdelem zajlik: melyikiik tudja el-
késziteni a legjobb BMX-es jatékot. Az el-
s6 kor utan majdnem dontetlen az allas
(Id. ismertetdinket), a masodik, PS2-n
zajl6 menetben azonban lgy fest, hogy
az Acclaim vesztésre all: a Dave Mirra 2
ugyanis kézel sincs vetélytarsahoz. A ja-
tékot bemutatd fejleszté is ugy kezdte
mondanddéjat, hogy amit latunk, abbdl
még semmi sem végleges, de — hacsak
az alapoktol kezdve at nem irjak az egé-
szet — valészin(ileg annyit nem fog javulni
a program, hogy akar csak megkozelitse
a Mat Hoffman 2-t. Ez els6ként a grafikan
latszik: nem sokkal szebb a PSX-es valto-
zatndl, a két hardver k S
ennél sokkal nagyobb fej

volna magaval. Az iranyitassal is voltak
gondok (bar ezt valészintileg meg fogjak
oldani), a legfébb baj azonban az volt,
hogy hiaba lehet 1500-ndl is tobb triikkot
végrehaijtani, még most is (igy lehet a
legtébb pontot elémni, ha dssze-vissza
nyomogatjuk a gombokat. Ett

nll a program valészintileg kij

cube-ra és Xboxra is.

Az Acclaim nagyon jol jart a Crazy Taxi PS2-es jogainak megvételével, hiszen a program
biztos sikernek szamit (az E3 utan nem sokkal jelent meg az USA-ban, és az elsé héten
vezette is az eladasi listakat). Mindent atvettek a Dreamcast-verzidbol, csak néhany fino-
mitéast végeztek rajta. A négy Orult sofér két varosban hurcolaszhatja szerteszét aldozata-
it/utasait. A jaték nagyon jol sikertlt konverzio, az egyik fejleszté elmondasa szerint sem-
milyen kortlmények kozott nem esik a képernydfrissités 60 frame ala, ami igencsak egye-
di a PS2-es jatékok kozott. Ja, és a Bad Religion zenéje még mindig nagyon (t!




7| Jeremy McGréth’s
| Supercross World

A jelenlegi legsikeresebb motorver-
senyz6, McGrath Ujabb jatékot kap, de
ezdttal mar PS2-n berreghettink vele.
Az E3-on egy nagyon korai verzié volt
kidllitva, félpercenként fagyott le, és
amikor ment, akkor sem volt benne sok
koszonet, ugyanis nagyon gyengécske
volt a latvany. Motorosunk minduntalan
beszorult a fakba, dombokba, a prog-
ramkezdemény szinte értékelhetetlen
volt, mindenesetre novemberig még
van idejuk optimizalgatni rajta.

TIERERU B-RRATHIE
o8 HOALD

Shadow Man 2:
2econd Coming

Amikor megtudtuk, hogy Mike
LeRoi Ujabb kalandja is kint lesz
az E3-on, bizto-
sak voltunk ben-
ne, hogy elsé

cdjat. Ez meg
is tortént, és
ugy ledébben-
tlink, ahogy
azt kell — =
csak ezuital nem a pozitiv doigok tulereje, hanem ennek el-
lenkezéje miatt. A sztori sem volt az igazi (a Grigori nevl
szadista démonokat kell eltlintetniink a szinrdél), de a lat-
vany az, ami igazan katasztrofélis volt. (A mellékelt kép csal,
messze nem igy nézett kil) A biiszke fejleszték elmondasa
szerint tovabbfejlesztették a Shadow Man motorjat — arra a kér-
désre, hogy miért nem irtak Ujat, inkdbb nem valaszoltak. Igaz,
hogy a jatékélmény tobbet szamit, mint a grafika, de ahhoz,
hogy valaki PS2-n olyan jatékkal jatsszon, aminél a PSX-es el-
s6 rész is néha szebb volt, senkinek sem flilik a foga. Elnagyolt
és ronda textirak, 6cska modellek — udvariasak voltunk, amikor
nem kérdeztiik meg a készitéket, hogy lattak-e a Devil May Cry-t...

Paris-Dakar Rally

Teljesen meglepé médon az Acclaim

legélvezetesebb jatéka (a Crazy Taxi a

sokéranyi DC-s z(izas utdn mar nem

kavart fel nagyon minket) szinte el volt

rejtve eléaddjukban. Igaz, hogy még

csak 30%-ban volt kész, igaz, hogy tiz

perc alatt haromszor fagyott le, igaz,

hogy még rengeteg dolog hianyzott be-

16le, mégis fantasztikus volt. A jatékban

végigélvezhetjiik a Parizs-Dakar rallyt, terepjaréval, motorral, extréméknek pedig
buggy vagy més — a versenyszabalyzat ltal megengedett — jargany is juthat.
(Snowboard nem.) Nagyszerti volt, hogy nem volt elére meghatarozott (t, hanem
barhol levaghattuk a kanyarokat, barmerre mehettiink a szavannan at, megmasz-
hattunk minden hegyet (igaz, ez motorral nem sikertilt) és egyszer sikerlt elté-
vednlink is az 6serdében — széval teljes szabadsagot élvezhe-

ttink. A kiadas datuma még messze van (jovére

esedékes), és a fillknak van még min dolgoznia: a

tereptargyak még elég szegényesek voltak, és a

kocsik sem sértiltek (a végleges valtozat-
ban akar porra is ztizhatjuk versenyauton-
kat/motorunkat), de a gépek fizikai
modellje és a felvert por effektje mar

most is kiraly volt. Erdekes, hogy vész-
helyzeteket (sziklaomlast, 6sszezuty-
tyand hidakat, szél altal gorgetett fa-

kat) is beleraknak a jatékba. A latottak
alapjan minden esély megvan ra,

hogy valami nagyon nagyot hozzanak

ki bel6le az Acclaimes fitk.

Extreme G3

A Nintendo 64-et és PC-t is megjart
Extreme G-sorozat nemsokara eléri a
PS2-t is. A jaték elézetesében ,villam-
gyors és akciodus” versenyzést igértek,
és legnagyobb meglepetésiinkre az el-
s6 kritériumnak hibatlanul megfelelt a
jaték, mert a program teljesen hozza a
féktelen szaguldas 6romét. A két méter
széles képernydn legalabb olyan szé-
dité volt a jaték, mint egy menet valami
gyilkosabb hullamvasuton. Néha egy
vadabb kanyarkombinaci6 el6tt mar
frankén azért fohaszkodtunk, hogy las-
suljon mar le a program, mert igy na-
amar ki fogunk esni a verseny-

- hihetetlen, de az Extreme G3
sokszor tul gyors volt! A gyorsasag leg-
nagyobbrészt annak kdszonhetd, hogy
hatterek szinte nincsenek is a jatékban,
a texturak is talan mar eleve csikosak,
esetleg egy-egy fa villan be a képbe,
de a sebességnek kdszonhetéen az is
csak a masodperc toredékére. Az ak-
ciédissagot sajnos még nem tesztel-
hettlik, mert csak vetélytarsak (és ezért
fegyverek) nélkil kéborolhattunk; ha
ezt is Ugy tudjék hozni, mint elsé igére-
tlket, akkor bizony rengeteget fogunk
jatszani vele!
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Fur Fighters:
Viggo’s Revenge

Ha valakinek az agya tele van zsUfolva
kis szérmedllatkakkal, akkor az fogja iga-
zan értékelni ezt a jatékot; a Fur
Fightersben ilyen szérpamacsokat ira-
nyithatunk. Van itt kis kutyuli, madarka,
cicamica, mackokacska és még egy
nagy rakat masik. Az egyetlen kilénb-
ség az agyban heverészé tobbiekkel
szemben, hogy ezekkel nem lehet pac-
kézni: keményen visszalének a legki-
sebb sértést kovetden is. A jatékban va-
rosukat eltorli a vilaguralomra ahitozé
Viggo tabornok, és allatkaink vissza-
csapnak. Szimpla akcié-jaték, ami meg-
lehetésen egyedi grafikaval rendelkezik
(semmi extra, de kulénésebb gond sincs
vele). Talan az ilyeneket kellene némileg
olcsdbban arusitani, mert eladasaiban
nyilvan nem az MGS2 vetélytarsa lesz.




iutan szisztematikusan felvasarolja
M Eurdpa legjobb kiaddit, az Info-

grames lassan az ¢reg kontinens
legnagyobb kiaddjava valik (ha mar meg
nem tette). Ehhez mérten igen méretes
standon allitottak ki legUjabb cuccaikat,
bar - egyediil a nagyok kozl — 6k jobba-
ra a PC-re fejlesztett nagyagyuikat toltak
az el6térbe. (JO, szo se rola, mi is ezt ten-
nénk, ha mi adnank ki a Sid Meier nevé-
vel fémijelzett Civilization lll-at, és az
Unreal 2-nél nemhogy harom, de harminc
egyiptomi “népviseletbe” 5tt ember-
két tancoltatnank a latogatok elétt!) Kon-
zolokra megjelend jatékaikbol nem hoztak
ki PSX-re az Asterix Mega Madnesst (se-
baj, j6v6 hénapban Ugyis teszteljlik), vi-
szont igen csinos valasztékkal alltak elé
PS2-n. Ezen a platformon elég rendesen
radlitak a sport-, és azon belill is az auto-
versenyes jatékokra. A Le Mans 24 Hours
PS2-n is hozta az egyéb plarforrnokon
megszokott — remel
Stuntman nev( z(z6s &

A Vigyazat, mar ketten vannak|

Test Drive

A végét jovendold kuvikok altalanos
véleményével szemben, Test Drive-
sorozat nem szakad meg, bar a kovet-
kezé epizdd ismeretlen okokbol kifo-
lyélag sorszam nélkil jelenik meg min-
denféle hivatalos papirokon, nem pe-
dig az el6zetes TD 7-ként. Az el6z6 ré-
szek kidbrandit6 volta (és egyontetiien
negativ sajtévisszangja és féleg gyen-
ge eladasi adatai) ellenére az Info-
grames vadul hirdette az Uj részt, és a
latottak alapjan ezdttal valami jobb fog
kistilni a Test Drive-bél, mint mondjuk
az utols6 harom részbél 6sszesen. Az
persze tavolrél sem allithat6, hogy akar
csak 'megkozeliti a Gran Turismo 3-at
(amelynek megjelenésével minden
mas autds program igen rosszul
jart...), de egy jo kis autéverseny lett.
Ha a GT3 nem lenne, akkor biztos tb-
bet is lelkesednénk érte, de hat igy...
(No meg az sem tetszett, hogy minden
utcasarkon egy lens flare kdszon rank).

A Amig itt bohockodtok, Lara jol kiraideli a
tombotokat!

26, renddrnek 6ltozott lanykan a szulei.
Talén a kidllitas leggyakrabban fotozott
babaja volt, kiilbndsen amikor erdsitést
kapott, mert a kedves jarértars sem volt
egy utolso fejlesztés. Igen meglepd volt,
milyen jol festett a Test Drive-sorozat leg-
Ujabb tagja, ami C-64-en tortént indulasa-
nak okan mar olyan 6reg, hogy mar nem
sorszdmozzak... Leendd Xbox-tulajoknak
j6 hir, hogy az Unreal Championship at-
nyomul erre a platformra is. Ugyan csak
egyetlen nagyképernyds tévén mutattak
be, kétségtelen, hogy az E3 legtokélete-
sebben kidolgozott konzolos FPS-éhez
volt szerencsénk.

Le Mané 24 Hours

A Le Mans eredetileg a Test Drive-jaté-
kok mellékvaganyanak indult, am sok-
kal nagyobb sikereket ért el (féként DC-
n és PC-n), mint “szildje”. Természete-
sen ezt az Infogrames is latta, ezért bol-
csen gy dontoétt, hogy PS2-n is kipro-
baljak klzarolagos licenctiket. A kiprd
bélhato verzi6 alapjan azt mondhat
hogy az el6dokhoz tokéletesen mélt
lett a jaték: gyors, szép és a lehetésé-
gekhez képest élethti. A DC-s valtozat-
hoz képest 3 Uj — eredeti — autd, néhany
Uj palya, és tovabbfejlesztett Al jellemzi
altozatot. Utdbbirél mi is meg-
hettiink, a gép ugyanis lelkiis-
meret-furdalas nélkul letolt minket a pa-
lyardl, nem hagyott minket elézni és
minden lehetséges modon keresztbe
tett nekiink (szerencsére egymasnak is,
nem csak vellink szérakoznak). El
tiink all az a lehetdség is, hogy 24-6rat
egyvégtében levezessiik, szerencsére
azonban ilyenkor — akarcsak a DC-s
véltozatban — a boxban lehet menteni.




Stuntman

iver-széria alkotoi nem pihentek az el-
mult idészakban, hanem — meglepé médon
- egy autds jatékon dolgozgattak. El6z6
szdmunkban még csupan a kapott informa-
ciok alapjan irhattunk réla, most azonban
mar mozgés kdzben is lathattuk — igaz, jat-
szani még nem lehetett vele. A jaték csoda-
latosan néz ki, féként a palyakat csinaltak
meg nagy gonddal az alkotok — van itt
Chinatown, szerpentines tlddzés, oridsi ug-
ratok. Mivel a Reflections anno térés-szimu-
1416 programokat készitett autogyarak sza-
mara, most sem maradhatott ki a kocsik da-
rabokra ztizasanak lehetésége: barmilyen
jarganyt — kezdve a rendérautétdl a buszo-
kon &t egészen a kinai “autdcsodakig” —
Ossze tudunk térni, ami persze kihat teljesit-
ményunkre is. Kilon novelte az érdeklédést
a standhoz hivogaté rendérauté roncs, nem-
kilénben a két renddérnek 61t6z6tt lednyka
(elébbin az E3 végeztével atment egy mon-
ster truck, utébbiakon domasunk szerint
- nem). A Stuntman vérhatéan ugyanakkora
siker lesz, mint a két Driver volt.

Motor Mayhem

A Motor Mayhem az a jaték, ami min-

den bizonnyal betélti a pszichopata

autésok életében azt az Urt, amit a

hosszabb ideje tart6 Destruction

Derby-mentes élet okozott. A jaték

ugyanis egy brutélis viadal kocsikkal,

ahol senkinek az élete nincs bizton-

sagban. A kiprobalhaté palyan ugyan

nem voltak gyalogosok, de a fejlesz-

t6ktdl mindenki azt kérdezte, hogy

miért nem - lehetséges, hogy ennyi

“lelkesedés” hatasara beleraknak

majd pér jarékel6t. A jaték nagyon

gyors, az autok futurisztikus kinézete is nagyon j6 lett, széval reményteljes
darabnak tlinik. Radikalis Ujitdsok ugyan nincsenek: az autdkkal kilonféle fegyve-
reket vehetlink fel a verseny soran, és ezzel tiizelhetiink a tobbiekre. Az arénapa-
lyakon egyébként lathat6, hogy szakérté kezekben mit tud a PS2: a robbanésok-
tol és a szanaszét replilé autédarabokrél semmit nem lehet latni, ennek ellenére a
jaték soha nem lassult be. A Twisted Metal: Black-nek kellett volna ilyennek
lennie...

Splashdown

Az Infogrames kinalatanak leg-
gyengébb pontja mindenképpen
a Splashdown volt. Azon tul,
hogy a motorcsénakos jatékban
a viz tulajdonképpen egész elfo-
gadhatdan nézett ki (bar példaul
az Xbox Blood Wake-jéhez ké-
pest azért nem volt valami nagy
szam), viszont az atalunk latott
tajak nagyon gyenge kivitelezé-
slek voltak, a velencei palya
rémképétdl megriadva pedig
még a mai napig'is fel-felriadunk
éjjelenként. Igazan borzalmas
volt a versenyzék megvalésitasa:
mozdulatlan szoborként tlik
meg jarganyaikat, és a hullamok
nem igazan hatnak a jetski-kre.
A jatéknal 70%-os késziltségi
szintet jeleztek, széval mar csak
igen halovanyan reménykedhe-
tlink, hogy alapveté javulas alina
be a végleges valtozatra. Persze
kéztudomasulag a remény hal
meg utoljara.

MXrider

A Le Mans mellett az Infogrames masik
hivatalosan licencelt jatéka az MXrider
volt, amiben salakmotorosként kellett
helytalinunk. Maga a jaték tulajdonkép-
pen semmi kllonoset nem kinal, am
megfelel6 vetélytars nélkul (az Acclaim®
hasonl6 jatéka ennél joval gyengébb-
nek tdnt) biztosan elnyeri a motorszere-
t6k osztatlan figyelmét. A jatékban 60
eredeti motoros és 13 — természeten
abszolut eredeti — palya var rank... A
sok targyalas, licence-elés mellett talan
a jatékkal kellett volna foglalkozni,
ugyanis — mint az a képekbdl is latszik —
van még hova fejlédni — féként a grafika
terén.

UEFA Challenge

Az Infogrames licenc-vadasz mana-
gerei a foci terén is talaltak megvehe-
16 jogokat: az UEFA-kupaét. Gyorsan
be is vasaroltak, aztan kiadtak a mun-
kat egyik fejlesztécsapatuknak. Nem
vartunk nagy dolgokat, talan ennek
koszonhetd, hogy pozitiv benyoma-
sokkal tavoztunk a standtol. Grafikai-
lag kellemes a program, kiléndsen az
aprésagok tetszettek (nagy szélben,
vagy futas kozben lebegnek a mezek;
a focistaknak lebeg a haja, a megsé-
rult jatékosok a sérulés jellegétdl
fggben vannak animalva), és
M megszallottaknak az is sokat je-
. " lenthet, hogy a kupéban szerep-
16 csapatok palyait teljesen pon-
tosan reprodukal-
ték — azt ugye
#. mondani sem
2 kKell, hogy a
jatékosok
nevei is igaziak. A FIFA 2002-vel
vivott harcban valdszin(ileg
alulmarad, de a
A masodik helyre
biztos befuto...

sk




mostani E3-on végre kiderdlt, hogy
Aa legjobb PC-s szerepjatékok ki-

addja is észrevette a konzolokban
rejlé Uzleti lehetéséget, amelyeknek Uj
generacioja mar béven képes kielegiteni
kényes grafikai igényeiket. Ugy latszik, 6k
nem a szakmanak, hanem kizarolag a
médianak ohajtottak bemutatni a fejlesz-
téseiket, mert — a Lucasartsot leszamitva
— akar meg is palyazhattak volna a “legtit-
kol6zdsabb kiad6” kétes dicséséggel jard
cimét. Mar kilén szam volt megtalalni is
Oket a nagytermeket 6sszekotd folyosok
egyik félreesé zugaban, ahol marcona
PR-asszisztensek alltak utjat a jatékokat
rejté szobaik felé sunnyogdknak. Majd’
egy orat kellett varnunk, mig valami nagy-
hatalmi manager engedélyezte, hogy
megkapjuk a belépésre jogositd pecsétet
a kezlinkre — aztan egy masikat, amig jott
valami kisérd, akivel végre bemehettiink
hozzajuk. It ugyanis az volt a médi, hogy
a jatékokat egy fejleszté mutatta be az ér-
deklédonek — de egyszerre mindig csak
egynek. Amikor az el6ttlink levé végzett a
jatékkal és a kérdéseivel, akkor johettiink
mi. (Legalabb nem volt témeg...) Mond-
juk rajtunk igyekeztek elég gyorsan tulad-
ni, ugyanis a Famitsu (igen befolyasos, a
japan piaccal foglalkozé angol nyelv(i
Ujsag/website) egyik tollnoka kévetkezett
utanunk, Grathet pedig békava valtoztat-
tak, mert a hangsulyozott tilalom ellenére
is megprobalt fotézni. (Sebaj, eladtuk rek-
lamfiguranak a Konami Froggerjéhez,
amirdl most elfelejtettiink irni, de hat ez

Star Trek:
Shattered Universe

A PS2-vel rendelkez6
“trekkie-k” boldo-
gok lehetnek,
gépukre is
hamarosan
megérkeznek a klingonok, és
hasonl6 rémségek. A Shattered
Universe egy Urszimulator akar
lenni, de sajnos - a latottak alapjan —
nagyon amatér modon. Az USS Excelsior
korl zajlo események nyoman atkerdiliink
egy kulénos univerzumba, és a feladatunk
mindéssze annyi, hogy kismillié vadaszgép
amortizalasa utan visszakerdljlink sajat, jol
bejératott vilhgunkba. Ezzel még nem is
lenne sok baj, a kivitelezéssel viszont mar
voltak gondok: a jaték pillanatnyilag ron-
dabb, mint a Starfighter volt (pedig azt sem
a szépségéért szerettiik), és a végigjatszott
harom kiildetés alapjan sokkal unalma-
sabb is (egymas utan érkeznek az ellenfe-
lek, és le kell 6ket puffantani). Jo lenne, ha
valamit még kitaldinanak az urak, mert
ebbdl igy nem lesz kasszasiker.

ennek a fényében mar nyilvan nem is
meglepd). Viszont béven megérte elvisel-
ni az Interplay sajatos hazirendjét, mert
néhany igazan kellemes inyencfalatot rej-
tegettek a vilag eldl. (Pontosabban nem
is a ,rejtegetés” az ideill6 szo, sokkal in-
kabb a ,heccelés”: szép csdduletet von-
zott a folyosoén allé kivetitéhéz a Dark
Alliance trailerje — csak a szive fajdulha-
tott a hétkdznapi latogatdnak, hogy nem
prébalhatja ki. Haha. Ezért jobb egy ma-
gazinnal dolgozni, és nem — mondjuk — a
Konami elndkeként.) Habar az enyhén
szoblva is kissé balul sikeredett PC-s
Giants-konverzi6 szinte bizonyosan nem
fog a PS2 torténetének legfényesebb lap-
jaira kertlni (EZT példaul nem is muto-
gattak), a Run Like Hell igencsak ott volt
a spiccen, a Dark Alliance pedig az egyik
legjobb volt, nemcsak a maga nemében,
hanem az 6sszes tobbi jaték kozott is.

L wi e ST
A Az Interplay kibontotta zaszloit PS2-n is

Baldur’s Gate:
Dark Alliance

A Dark Alliance (szerencsésebb igy hiv-
ni, mert az eredeti Baldur's Gate-ekhez
nem sok kdze van a programnak) min-
denképpen az Interplay legnagyobb
konzolos dobéasa volt az E3-on (mar
azon kivil, hogy megszelléztették,
hogy éppen a Neverwinter Nights
Xbox-o0s verziéjan gondolkoznak).

ték nem mas, mint egy 3

klén, réadésul a legjobb fajtabdl (el6ze-
testinket prilisi szamunkban olvasha-
tod). Haromféle karakter koztl vélaszt-
hatunk (térpe harcos, ember és elf va-
razslénod), és vellik kell bossz(t allnunk
szeretteinkért. Az E3-on egy 80%-0s
verziét mutattak be, rengeteg szint volt
mar jatszhat6 a programboél. A
fédesigner el6-

sz6r a leglatvanyo- ==

sabb helyszint mu-

tatt g: a jé

ugy fodrozédik

nyomunkban,

ahogy azt iga-

zabdl is ten-

né, masrészt

meg a tikro:

dé-csillogd

jég latvanya.

A készitok

annyira biiszkék — méltan — a viz kiné-
zetére, hogy szinte minden palyan fel-
tlinik valamilyen formaban, ha més-
képp nem, akkor legalédbb egy pocso-
lya képében. A masodik meglepetés
akkor ért minket, amikor megpillantot-
tuk az elsé 6éridst: a bohdm lény négy-
szer akkora volt, mint szakallas tor-
pénk. A Dark Alliance nagyszertien
visszaadta az AD&D-partik hangulatat
(a jaték a harmadik kiadas szabalyait
alkalmazza), a kiallits egyik legjobb ja-
téka volt (mar csak azért a megoldasért
is, hogy a lathatatlanna valt lények is
felkavarjak a vizet, ha abban allnak —
igy konnyt 6ket kicselezni)!

.



Nagy varakozassal tekintettiink a Giants
elé — a PC-s verzié nagyszer(i volt -, &
amit lattunk, az bizony elég kiabrandi-
t6 volt. A jaték grafikailag nem
tudott felnéni elvarasainkhoz:
csuinya volt és lassu. A fej-
lesztdk is azzal kezdték a {
beszélgetést, hogy a 4

grafika

N

még nem végleges, fog-
nak még rajta finomitani. Kis
puhatoldzas utan bevallottak,
hogy ez azt jelenti, hogy
normal sebességgel fog
futni a Giants — de ugyan-
igy fog kinézni. Hat izé,
0600, ha mar a fejlesz-
tének is az a vélemé-
nye, hogy nem alltak a
helyzet magaslatan,
amikor egy fels6 kozép-
kategorias PC-t pro-
baltak emulalni PS2-n,
akkor ahhoz méar nem
sokat tudunk hozzatenni
mi sem..

A Run Like Hell nevét szamunkra ért-
hetetlen okokbdl megvaltoztattak RLH-
ra, viszont a program sokat fejlédott
az egy évvel korabbi verzibjahoz ké-
pest — persze ez természetes is. A
jatszhat6 verzi6 alapjan a program a
jelen szdmunkban tesztelt Extermina-
tionhoz all legkdzelebb, de némileg
tallép azon. Egyrészt kidolgozottabb a
grafikaja, masrészt néhany Gtlet na-
gyon feldobja. llyen példaul, hogy az
idegeneknek (a sztori szerint egy asz-
teroidan mukoédé banyat rohamoznak
meg az ellenséges lények) kollektiv tu-
data van; ez azt jelenti, hogy ha egy
bizonyos médon végziink egy ellenfe-
liinkkel, akkor a tébbiek abbdl tanul-
nak: ha egy kis robotot hasznalva be-
lecsalunk egy Iényt egy szakadékba,
akkor utana a tobbiek mar Gigyet sem
vetnek ra, ha pedig par idegennel fej-
16véssel végzink, akkor nemsokéara
erésebb pancélt névesztenek a buksi-
jukra. Ezzel a megoldassal mindig
djabb és tjabb otletek, tervek kidolgo-
zasara 6sztokélnek minket, ami nagy-
szerlien m(ikodott az RLH-ban. Amikor
megjelenik, mindenképpen ott lesz sti-
luséanak legjobbjai kozott. Az egyik fej-
lesztd elarulta, hogy targyalasokat
folytatnak a Microsofttal arrél, hogy
esetleg atirjak a jatékot Xboxra is.

' Rubu Tribe

A Rubu Tribe nem hasonlitott sem-
milyen mésik jatékhoz, teljesen
egyedi volt — ez manapsag mar
odnmagéban is pozitivum. A torténet
szerint a Rubuként ismert nép egyik
torzsének vezetdjét alakitjuk, és
feladatunk néptink megvédelmezé-
se lesz. A Rubuk térzse egyeduilalld
abban, hogy falujukat egy hatalmas
lényre épitették, valamint, hogy 200
évenként vallasi okokbdl vandoratra
indulnak egy szent helyre (Munuku-
ruba, hogy precizek legytink). Ne-
kink egy ilyen Gt alatt kell terelget-
nuink Rubujainkat, minden Gt koz-
ben felmertlé problémaét elsimitva.
Ha a térzs éhezik, akkor a vada-
szokat kell zsdkmanyhoz vezetni,
. esetleg a tuddsokkal kell egy ter-
vet kidolgoztatni, hogy haszonal-
L latokat fogjunk be
;!;/ (ehhez kozel o

) B e

kell 6ket vinni a leendé
héazikedvenchez — ha mondjuk az
nem egy békés kér6dz6, hanem
vadallat, akkor vagy éroket hivunk,
vagy elfutunk. Ha egy folyé allja
utunkat, akkor a munkésoké a f6-
szerep, szornyek, ellenséges
népek tdmadasa esetén pedig a
katonainké. Sajnos til sok min-
dent még nem lehetett csinalni,
csak héstinkkel rohangéalhat-
tunk a falunkat szallité Iény ko-
rul és fegyveriinkkel banthat-
tunk néhany Iényt, de a jaték
mar csak egyediségébdl
adoédoan igy is elég meggy6zé
volt.

e




Ahhoz képest, hogy az eddigi E3-akon
az Eidos standja a kiallitas egyik leg-
nylizsgébb pontjanak szamitott, az idei
szerepléstik elég visszafogottnak tlint.
Jo, persze ez nyilvan annak tudhaté be,
hogy elsé szamu pénztermeldgépuk, bi-
zonyos Ms. Lara Croft évek 6ta elészor
hianyzott (mint kéztudott, moziba ment).
Nélkile nem is csaptak valami nagy fel-
hajtast, egy kézepes méretli standon be-
mutattak kis akciocsomagukat, és kész.
Mondjuk nyilvan a vilag legnagyobb ré-
sze a Tomb Raider Next Generationre lett
volna kivancsi, de az Eidosos filk sze-
rény mosollyal nem mondtak réla sem-
mit. Sebaj, ahogy elnéztiik a jatékaikat,
minden okuk meglett volna a biiszkeség-
re, hiszen talan az 6sszes kiad6 koz(l itt

A Van itt minden, mint a mesében, csak Lara maradt igazo-

latlanul tavol

Commandos 2

Nehezen tudtuk elképzelni, hogy hogyan lehet a
Commandos 2-t gamepaddal iranyitani. Szérny(i gyanink be-
igazolddott: nehezen, kértlményesen. A taktikai jatékkal nincs
semmi baj, kicsit még konnyitettek is rajta az elédhoz képest
(akik jatszottak az elsd, csak PC-n megjelent résszel, azok mar
tudjak, hogy a jaték igen finoman szdlva is irtézatosan nehéz
volt). A hatterek csodalatosak, rengeteg orat tolthettek megraj-
zolasukkal az alkotdk; embereink kidolgozottsaga viszont
mar hagyott kivannivalokat maga utan — hogy miért, azt

nem igazan értettiik, ugyanis a hattér nem poligonokbdl

allt, ezért béven lehetett volna szérni éket. A kotélidegzetti

laszték. Tulajdonképpen minden egyes
jatékuk nagyon j6 benyomast tett rank,
mert igen okosan csak azt dugtak az or-
runk ald, amit érdemes volt, a még gazo-
sabb stadiumban all6 jatékokat pedig
egyszertien nem hoztak magukkal. A ki-
allitott jatékaik majd mindegyike a mos-
tansag divatos akcid/kaland sémakat ko-
vette, de emellett 6k mondhattak maguk-
nak a kidllitas egyik legeredetibb jatékat
a Herdy Gerdy “személyében”. Mellesleg
az Eidos-filik érték el hazi tesztiinkon a
legmagasabb pontszamot, amelyben a
kialliték béketlirését teszteltiik: a teszt
abbdl abbdl allt, hogy mi torténik azutan,
hogy a hetedik figyelmeztetés utan is
lefényképezzik a “Kérjuk ne fotdzzon!”
tablat. (A verseny kulondijat
egyébként egy japan hard-
vergyarto nyerte, akik a vad
szirénaszo hallatan egy csa-
varhtizoval ajandékoztak
meg minket, amikor mar
harmadszor prébaltunk meg
leszerelni a pultjukrél egy
Game-Boy Advance-ot,
sikertelendl.)

stratégia-fanoknak
mindenesetre jol
fog telni a Com-
mandos 2 megje-
lenését kovetd ho-
nap - korulbelll
akkor fognak vé-
gezni az elsé
palyaval, tovab-
ba anyanyelviink
legszornylibb ka-
romkodéasainak
készségszintre
fejlesztésével.

volt kidllitva a legkiegyenstlyozottabb va-

A tavalyi év egyik legjobb PC-s jatéka
vitathatatlanul a Deus Ex volt. Az akcio-
szerepjaték a nyomaszté jévében jat-
szbdik, a Grey Death nevt jarvany kito-
résekor. A betegség terjed, az emberek
hullanak, a terroristak pedig a zavaros-
ban halasznak. Ezt megakadalyozando,
az amerikai terrorista-elharitas felvételt
hirdet, igy kerGllink mi is a képbe: ott
dolgozé batyank bevisz minket a buli-
ba. Néhany razés kildetés utan a sza-
lak méar nagyon 6sszekuszalddnak, a ja-
ték — és a nyomozas — soran eljutunk
Hong-Kongba és Franciaorszagba is. A
jaték igen erés szerepjaték-elemekkel
van ellatva: tapasztalati pontjainkbol
tudjuk JC nevti féhésiink képességeit
erdsiteni, rajtunk all, hogy rakétavetével
tombold berserkert, tavcséves puskaval
gyilkold orgyilkost, vagy egy hackert fa-
ragunk-e beldle. A jaték a legtobb
internetes és offline tjsagtél megkapta
az év jatéka cimet: innen mar csak egy
allomas volt a PS2-es atirat. Nem is val-
toztattak tdl sokat (j6 volt az eredetileg
is!), a kezelést irtdk at gamepadra, és
kicsit valtoztattak a grafikan.

TimeSplitters 2

Az Eidos meglovagolja a TimeSplitters
sikerét, azon melegében elkezdték
gyartani a folytatast. A grafika att6l so-
kat javult (hal'istennek!), hogy jéval
t6bb poligonbdl éptilnek fel a figurék, a
hangulat azonban a régi maradt. Hogy
milyen Ujitasok lesznek a jatékban, ar-
rél még nem nagyon akartak nekink
beszélni, mi mindenesetre azt javasol-
tuk a fejlesztéknek, hogy erésitsenek
be single-player oldalon, az ugyanis
elég szegényes volt az elédben. llyen
aprdsagokkal a kozonség nem foglal-

kozott kilénésebben: vidaman

hentelték egymast, és mindig volt va-
laki, akit éppen le lehetett 16 a
TimeSplitters 2-nek ezért elég zsufolt
volt a standja.




g Thunderstrike:
P Operation Phoenix

kébol” csak az utdbbit, az akciét probal-

hattuk ki az E3-on. Csak a fegyverek kiva-

lasztaséval kellett torédni, semmi mas elé-

zetesen igért dologra nem kellett Ggyelni

(a tamadas el6készitése, a minket tdmo-

gato erdk kivalasztasa és elhelyezése);

ezek ugyanis az E3 el6tti nagy hajtas elle-

nére sem készliltek el. Ennek ellenére

(vagy épp ezért) nagyon jol sikerllt a F6-

nix hadmiivelet, a' két anal6g karral kivaléan lehetett iranyitani helikopteriinket, és na-
gyon messze el lehetett latni a palyékon. Leginkébb az tetszett, hogy kilovés utan a
Maverick-tipusu rakétékat sajat szemszogbdl lehetett irdnyitani. A megjelenésig — ké-
s6 6sszel esedékes — még van idejik, hogy elkészitsék a jaték taktikai részét, ha ez
is ilyen jol sikerl, akkor lesz am 6rom!

Blood Omen 2

Az Eidos két tton is folytatja Legacy of Kain-sorozatat; a
Blood Omen 2-ben a legels6é vampir, Kain iranyitasat vehet-
juk at, és 6t kalauzolhatjuk véres kalandjain at egészen a jol 3
megérdemelt gy6zelemig: Nosgoth arnyékvilaganak meghodi

aig. A jaték az 1997-es Blood Omen folytatasa, egy 3D-s akcidja-
ték, ahol kedvenc vampirunkat kivilrél iranyithatjuk. A jaték teliesen
harckézpontl (a logikai feladvanyok kimertinek abban, hogy a ledlt
fickoknal talalt kulccsal ki kell nyitnunk egy aijtét), de azt legalabb jol
megcsinaltak — rengeteg kombot hozhatunk eld, barmilyen fegyvert
hasznalhatunk (kedvenciink a labhasogatasra alkalmas kisbalta volt) és
igen konnyt volt belejonni. Annak idején PSX-en az els részek igen
komoly konkurenciat jelentettek egyméasnak az Acclaim-féle Shadow-

Herdy Gerdy

A Herdy Gerdy nem aratta azt a sikert az E3-on, amit vartunk téle — szinte alig jat-
szott valaki a programmal. Ennek valészinlileg az lehetett az oka, hogy nagyon
Osszetett volt, és nem sok embernek volt ideje/ereje, hogy végighallgassa a fej-
leszték szbaradatat. Mi is kicsit megzavarodtunk az idi6ta allatnevek (dupe,
gromp, grimp, gonk... és itt mar el is vesztlink, pedig 12 ilyen allat lesz a végle-
ges valtozatban) tengerében, és nem is igazén fogtuk fel, hogy hogyan is kellene
a nyomorult bolyhos birkakat (elnézést, dupe-okat) elterelgetni az erd6 masik vé-
gére, ezért jobbara fel s ala rohangaltunk, élveztiik a stilusos grafikat és atkoztuk
a jaték lassusagat. Ha kicsit tobb idénk lett volna, és nem kellett volna masik szaz
jatékot kiprobalnunk, biztosan jobban belemélyedtink volna; annyit mindenesetre
mar most el lehet mondani, hogy a Herdy Gerdy igencsak egyedi lesz, sajatosan

A Project Edent nem tul nagy csinnad-
rattdval mutatta be az Eidos. Alig par
képernyén ment, annal pedig sokkal
tobben voltak ra kivancsiak — igy mindig
méretes tdmeg vette korll a standot. A
jaték hangulata az, ami igazan naggya
teheti: a napfény altal sosem ért, mocs-
kos, lepusztult vilag teljesen hihetéen
jelenik meg szemunk el6tt. Az UPA ne-
vii problémamegoldé-brigad tagjaként
kell a fels6bb szintekrdl eljutnunk a
megavarosok legaljara, hogy ott biin-
tgyeket oldjunk meg. A legpoénabb le-
hetéség az volt, hogy a négy ligynokot
akar négyen is iranyithattuk — ebbdl
persze az lett, hogy senki nem foglalko-
zott a végrehajtando feladatokkal, és a
kontrollereknél all6 jonép szinte azon-
nal boldogan megkezdte a jaroke-
16k modszeres lemészarlasat,
yet sem vesztve szegény fejlesz-
t6k a kuldetések mélységeit taglald
kézbeszolasaira...

1 - ‘-_ o
Soul Reaver 2

Raziel visszatér, és megmenti a vila-
got — korulbelul ennyiben summazha-
t6 az Eidos egyik legjobb jatékanak
hattértorténete. A Blood Omen 2 utan
200 évvel jatsz6do jaték — a BO2-té|
eltéré6 médon — sokkal inkabb a logi-
kai feladvanyokra épil, és ugyan ak-
ciérészek is lesznek, azok csak szine-
sitik a jatékot. A fejtorék legtobbje
most is annak lesz kdszonhetd, hogy
—amennyiben diskal energiaban —
Raziel barmikor atmehet Nosgoth vila-
gabol a Foldre, és a két helyszin kozti
kisebb eltérések segitségével halad-
hat tovabb. Egy — a fejleszték altal
mutatott — masik fejtorét tiikrok meg-
felel6 pozicidba allitasaval kellett beal-

" litani, ahol azt kellett elérni, hogy a

fénycsévak egy hidat alkossanak. Ter-
meészetesen a harcra is kivancsiak vol-
tunk, rogton kaptunk is harom ,jatszo6-
tarsat” — harom karokkal felszerelke-
zett papot, akiket élvezettel aggattunk
fel hegyes keritésekre. Nyam! Kinek a
pap, kinek a papné...




Nintendo elndke kockazatos kocka-
Ajétékba kezdett a Jatékkockaval,

amikor azt nyilatkozta, hogy ha az
E3-on sem kap pozitiv visszhangot a
szakmatol, akkor ledllitjia az egész
Gamecube-projektet. Hogy az E3 utan
mennyire volt elégedett, azt mi foldi ha-
landok nem tudhatjuk, az viszont biztos,
hogy a Nintendo-stand kérul allandéan
Griasi tomeg nylizsgott. Ez persze nem-
csak az érdeklédésnek volt betudhatod,
hanem annak is, hogy a belsé részére
egy egészen kicsi ajton lehetett csak be-
jutni hozzajuk, ahonnan egy méterre mar
a képernydk sorakoztak, széval ha valaki
egy percre megtorpant, azonnal témeget
idézett el6 maga mogott. Az élelmes ma-
gyar tehat eleve azzal kezdte a latogatast,
hogy atsétalt a Nintendo-kavéhazon, és a
stand hatso részén zavartalanul jatszha-
tott barmivel, mig a tobbiek a fébejaratnal
egymast olték...
A nyilvanos pultokon hét GameCube-
jatékot lehetett kiprobalni, amelyektdl al-
talaban azt kaptuk, amire szamitottunk:
erésen feljavitott grafikéji N64-jatékokat.
Ez aldl kett6 jelentett kivételt. Az egyik
Shigeru “Zelda” Miyamoto (j jatéka, a
Pikmin volt, amelyet a tesztverzié gyen-
gélkedése miatt még a mai napig sem tu-
dunk hova tenni, még akkor sem, ha sza-
mos online Ujsag a kidllitas egyik
“legaddiktivabb” jatékanak valasztotta.
(Bar gyanuink, hogy egyes helyeken azt
is roppant addiktivnak tartanak, ha
Miyamoto-szan kiallna a Csuzimai-szoros
egyik szikldjara és egy j6 nagyot bele-
szellentene a monszunba...) A masik a
Lucasarts Rogue Squadron 2-je volt, ami-
t6l szabalyszer(ien lehidaltunk. Nem igaz,
hogy ez nem egy vided! (De igaz. Kbz-

A A legjobb Nintendo-kereskeddnek jaro,
évente kiosztott vandordij

ben te replilsz az X-Winggel, és ha na-
gyon akarod, lathatod, ahogy a “tavoli”
texturakat tomoriti a gép.) Mindenesetre
ha ilyen produkcidra képes a konzol, ak-
kor még akar odadllhat harmadiknak a
PS2 mellé, vagy nekidllhat boxolni az X-
szel... Készénhetéen a Nintendo Uzletpo-
litikdjanak nyilvan nem fog, de nem is er-
re tervezték, hanem csaladi jatékgépnek.
Annak mar szinte tdl j6! Mint az a hir is,
hogy a novemberi megjelenésekor nem
ketté (vagy ahogy Miyamoto az E3-on
dllitotta: hat), hanem egyenesen 15 jaték
lesz kaphato hozza. Es még Sasa Game-
Boy Advance-aval is dssze tudjuk kotni!

Pikmin

Luigi’s Mansion

Mi sem természetesebb, hogy egy Uj
Nintendo gép megjelenésekor mar min-
denképpen a polcokon kell lennie leg-
alabb egy Mario-jatéknak is. A Jaték-
kockanal 6ccsének, Luiginak jutott a
szerep, hogy a Nintendo legnépszertibb
kompaniajat képviselje. A torténetben
Luigi egy kisértetkastélyban bolyongva
keresi Mariot, ahol talalkozik egy szelle-
mek vilagat kutaté parafenoménnel, aki-
nek a segitségével megprobalja kitaka-
ritani a kastély lakoit eme arnyékvilag-
bdl, azzal a mddszerrel, ha felporszivoz-
za és ismét festménnyé valtozatja éket.
A szellemek félnek Luigi lampajatol,
Luigi pedig fél a hata mégoétt sikongatd
szellemektdl, igy tehat hamarosan igen
mokas haddelhadd alakul ki a kastély-
ban. Klasszikus Mario-jaték, amely tor-
ténete ellenére is korllbelll annyira lesz
félelmetes még a legkisebb gyerekek
szamara is, mint mondjuk egy kovaszos
uborka.

‘Kitchen

Shigeru Miyamoto Uj sztilemé-
nyének kerettorténete E.T. alap-
vetd problémajat dolgozza fel:
egy Urhajos kényszerleszallast
hajt végre bolygon, és kétség-
beesetten keresi széthullott hajo-
janak darabjait, amelyeket 6sz-
szedllitva talan egyszer visszatér-
het otthonaba. Ezzel persze nem

art sietnie, mert létfenntart6
haja csak korlatozott ideig védi.
A keresés kozben észreveszi, hogy a bolygé felszinét benépesité nové-
nyek, valéjaban allatok, akik maguk koézé fogadjak, és segitenek neki a ku-
tatasban. Akar szaz Iénybdl allé Pikmin-csapatnak is parancsolhatunk hé-
stinkkel, akivel logikai feladatok megoldasara kell rabukkanunk, és kdzben
persze megvédelmezniink 6ket (és persze magunkat) a ragadozok rank ta-
madé hordaitél. Ennyi a térténet. A kiallitott verziéban viszont egy fél 6ra
prébalkozas utan sem jutottunk semmire, amikor pedig egy Nint
ember segitségét kértuk, akkor a gép kiakadt. A Pikmin “addiktivita
felfedezésére tehat egyel6re még varnunk kell.




SW Rogue Leader

- - Rogue Squadron 2

A klasszikus Nintendo-stilust jatékok
kozul egy kicsit kilogott a Rogue
Squadron masodik része. Mig azok gra-
fikdjan mindenki derisen mosolygott,
ett6l egyszer(ien eltatotta a szajat. A ja-
ték ugyanis olyan elképesztéen jol né-
zett ki, hogy el6sz6r mindenki azt hitte,
hogy filmet Iat. A Lucasarts Gamecube-
premierjébdl latszik, hogy nagyon ko-
molyan veszik ezt a platformot, és nem
csodalkoznank, ha a Nintendoék grafi-
kai demoéként mutogatnak orszag-vilag-
nak. A 11 kildetésbdl all6 torténet a Ha-
lalcsillag elpusztitdsanak idején jatszo-
dik és a Lazaddk dltal hasznalt négyféle
“Winggel” és hésikléval repkedhetiink a
palyakon. Az E3-on két palya volt jatsz-
hat6, amibdl a csillagrombolé megta-
madasa olyan débbenetesen élethti
volt, hogy egyenesen jobban nézett ki,
mint maga a film, pedig a jaték egy
cseppet sem szaggatott. Ezért mar
érdemes lesz Gamecube-ot venni!

wsf £ & 88
Waverace: Blue Storm

Amikor megjelent a N64 és vele egydtt
mar azonnal meg lehetett vasarolni a
Waverace-t, a mi Vari Zolink négy
napig nem aludt, mert egyfolytaban a
csodalatos vizeffekirdl és a tokéletesen
élethdi fizikai modellrél akart dradozni a
hozza tll kozel merészkeddknek.
Szerintiink a Gamecube-os verzi6tol
nyugodtan aludhat majd, mert ez volt
az E3 egyetlen Nintendos csalédasa.
Az a bizonyos vizeffekt valami extra
silany volt, a tajak gyengék, a jetskik
fizikai modellje pedig az Xboxos Blood
Wake utan pedig gyakorlatilag
értékelhetetlen. Ahhoz képest, hogy a
Gamecube-valtozatnak is a géppel
egyutt kell megjelennie, ezen mar tul
sokat nem tudnak javitani (hacsak nem
egy évvel ezel6tti demét hoztak), tehat
jobban tessziik, ha inkabb megtanu-
lunk a vizen jarni, mint Mézes, mert
siklani szerintlink egy kicsit nyomaszté
lesz. Kar érte.

i

Dlavnews

‘ Super Smash Bros. Melee

A kiallitas legnépszerlibb Gamecube-jatéka kétségkivil a Super Smash Bros
Melee volt, ahol a képernydk korl mindig annyian tolongtak, hogy az ember mar
eleve lemondott arrdl, hogy valaha is hozzajusson az ijeszté szinekben pompazo
kontrollerhez. Marpedig a jaték “alapétiete” (mar ha ezt annak lehet nevezni) nem
kimondottan bonyolult: adva van ugyebar a Nintendo kabalafigurainak roppant
népes tarhaza, és a jatékban egy oriasi 6ssznépi hirig keretében szétverhetjik
egymassal a masik fejét. Az kétségtelen tény, hogy néha az ember szivesen szét-
verné a derék Pikachu fejét egy szeneslapattal (kilondsen akkor, amikor grafiku-
sunk nagyfelbonlésu dekoraciora vagyik réla valamelyik Pokémon-oldalhoz), de
példaul péppé zlzni Zeldat mondjuk Marioval... Haaat, talan ez azért nem igazan
passzol bele a Nintendo-karakterek
imazsaba. A jaték technikailag sem egy
nagy szam: a vilagnak elészor bemuta-
tott 3D képek ugyanis CG mozik voltak,
maga a jaték teljesen 2D. (Leszamitva
néhany grafikai finomsagot, ezt akar
N64-en is barmikor megcsinalhattak vol-
na.) Ez a jaték nagyon messze van a
Marioékrdl kialakult képtdl, és nekink
abszolut nem j6tt be. Az amerikaiak
azonban olyan boldogan csépelték
egymast Mario “kombdival” (na hiszen!),
hogy az USA-ban biztos nagy siker lesz
beldle.

Starfox Adventures

A Fox McCloud kalandjait 6nalléan

feldolgoz6 jaték fejlesztését még N64-

re kezdték meg a Rare fejleszti, csak

az elhtiz6dé munkalatok miatt menet

kozben at kellett portolniuk az

szet Gamecube-ra. Rokalel se

a dinoszauruszok bolygéjan landol

ahol egy igencsak Zelda-utanérzet(i

kaland vérja. A dindk hol baratsago-

sak hozza (példaul lovagolhat a hatu-

kon), hol ellenségesek, és ilyenkor

természetesen el kell majd tangal-

nunk Sket. A harcban az (irréka kendom(ivészeket megszégyenité stilusban
forgatja botjat, haverjai, Skippy és Peppy pedlg folyamatos Utmutatasokkal
szolgalnak az aktualis teend6k mibenlétét illetéen. Ez a jaték sokkal jobban bejott
nekiink, mint a Mario-pankrécid, mert azt nyuijtja, amiért az emberek a Nintendo-
jatékokat szeretik: egyszer(i és élvezetes jatékmenetet a remek 3D vilagokban.
Meg rettegést: néha még mostansag is izzadtan riadok fel, amikor azt imodom,
hogy ismét rettenetes katicabogarak kiéhezett &rméadiaja tdmadt rank.

Eternal Darkness

A Starfoxhoz hasonloan az Allandé Sotétséget is
még N64-re kezdték el fejleszteni, és csak menet

kozben lett bel6le Gamecube-jaték. Csak nem gye-
rekjété ugyanis mt’jfajét tekimve a tL'JIéIc") horrorok

kes eléadast tartott rola. Mindenekeldtt arrdl probalt
meggyézni benniinket, hogy a jaték még félig sincs
kész, és legtobb részén még az N64-es elemeket
hasznaltak. Egy amolyan Resident Evil-szer, kihalt
haz folyosdjan haladva magyarazta,
hogy az ellenfelek (itt: zombik) testét
nyolc sérlilési zonara osztottak fel, és
azok olyan moédon reagdlnak a talalata-
inkra, ahogy azok érték oket. Egyszerre
akar husz ellenség is kavaroghat a ké-
pen, és a szabadon mozgathat6 kamera
segitségével barmikor nyomon
kovethetjiik a szerepldk arckifejezésének
véltozasait. Tényleg elég meggyéz6 volt
a jaték (bar még nagyon sokat kell
dolgozniuk rajta), most mar csak azt
nem tudjuk, hogy hova tegylik ezt a
romai katonat, amelyet a presskitjikon
talaltunk Eternal Darkness cimszo alatt...

sen jatszottak, wszont egyik fejlesztdje roppant lel- é
E
£




z Xbox hivatalos bejelentése ota

az egész jatékvilag attdl hangos,

hogy a Microsoft mennyi pénzt
fektet be a konzoljaba, amelynek remé-
nyeik szerint egy-két év milva a PS2
komoly konkurensévé kell valnia. Lévén
az idei E3-on kerUltek elészor jatszhatd
allapotban levé jatékok a nagykozon-
ség elé, a kidllitas legnagyobb kérdése
az volt, hogy a leendé csatara felvonul-
tatott jatékok egyaltalan képessé teszik-
e erre? Mint a bevezetobdl mar kiderdlt,
avdlasz - szerintlink legalabbis — egy
6vatos igen. A kiallitott Xbox-jatékok
legtobbje kényelmesen elérte az atlag
PS2-jatékok altal nyujtott szinvonalat,
de persze mindkét platformnak meg-
voltak a sajat nagyagyui is. Talan a ja-
tékok stilusaban volt érezheté a leg-
nagyobb kiilénbség: az Xbox-
fejlesztdk a legkevésbé sem probaltak
utanozni a divatos PS2-trendeket (te-
gylk hozza: hal'lstennek!), sokkal in-
kabb a nyugati izlésvilagnak probaltak

megfelelni (leszamitva talan az egy
Azurikot, de az egyébként is elég ha-
lovany volt). A jatékok mindegyike
még az alfa2 engine-re volt optimali-
zélva, viszont mar a véglegesen futot-
tak. Mar amikor futottak, mert azt te-
gylk hozza, hogy legrosszabb
Windowsos élményeinket kezdte
eszlnkbe juttatni, amikor az egyik
Munch-demo haromszor fagyott le
egy 6ra alatt, és utoljara a gép mar
nem is akarta bebootolni, mert meg-
adta magat.

Az elsé talalkozas a konzolhoz nyil-
vanvaloan a kontrolleren keresztil ve-
zetett, aminek 90%-ban csak tapsolni
tudtunk. Szinte tokéletesen kézrealld
és kényelmes, kilonos tekintettel a
két also flippergombra. (Persze az lat-
szik rajta, hogy a tervezdi elmélyulten
tanulmanyozhatték a Dreamcast és a
N64 kontrollereit). A maradék 10%
sajnos a leggyakrabban hasznalt ak-
cidbgombok kiképzésén megy el: a bu-

borék alaki gombok
il talan egy kicsit tdl ko-
zel vannak egymas-
hoz, és kiképzéslk
miatt nehézkes egy-
szerre hasznalni 6ket.
(Talédn a Sony
DualShockjat kihagy-
tak a vizsgalddas-
bdl...) Ennyit a
kontrollerrdl, most
nézzik a jatékokat,
amelyek kozul (akar-
csak a Gamecube-nal)
igyek-szlink mindegyi-
ket felsorolni, amelyet
ki tudtunk prébalni

A Szép kis csapat! Ez a két hiilye lenne az Xbox kabalaallat-kaja?! vagy egyaltalan lattuk
Egy japan inkabb egy pliissmacit ajanlott volna... futni.

TransWorld Surfing

(Infogrames)

Az Infogrames is megprébadlja elhddi-
tani az extrém-sport kedvel6it az
Activisiontdl. TransWorld-kinalatuk (a
szorf mellett lesz gordeszka és
snowboard is) koronagyémantja min-
denképpen a Surfing volt, ez pedig
egy dolognak volt betudhaté: a hely-
szinek kidolgozottsaganak. Némelyik
helyszint (Tahititdl Fidzsin at a Ha-
waii-szigetekig jarhatjuk be az 6cea-
nokat) annyira hangulatosra csinal-

tak meg (naplemente, parton bdlogaté palmafak, bikinis leanykak), hogy telje-
sen beleszerettiink a jatékba. Kissé ugyan furcsa volt, hogy mig néhany hullam
kivitelezése legjobbak kozott volt, addig masoké igencsak surolta a
Splasdownét (bar ez csak a kiallitott verzi6 hibaja volt), de a jaték igy is elég

kellemes idé6toltésnek igérkezik.

NHL Hitz 2002

Az NBA Hoopz utan a Midwaynél a hoki
megreformaldsan is dolgoznak. Az NHL
Hitzben az igazi szabalyokhoz képest
talan az a legnagyobb valtozas, hogy
csak négy jatékos van egy csapat-
ban(ebbdl egy természetesen a kapus)
ettdl az egész meccs irama felgyorsul.
Egy kevés varazslatot is belekevertek a
jatékba a fejleszték, ugyanis a jatéko-
sok minden harmadik géljuk utan meg-
taltosodnak (ez azt jelenti, hogy beléjik
csap egy villam, vagy spontan gyulla-
dés aldozatai lesznek), és ezutan — egé-
szen az els6 bekapott golig — felturboz-
va jatszanak. Abbdl, hogy mar az elsé
meccs alatt is 9:7 lett a végeredmény
(és mondjuk is ki, ismét draga fészer-
keszténk maradt alul) (Ja, mert el6bb
talaltad meg a nagy (tés gombot. De
majd mindjart elkenem a szadat NHL
2001-ben - Dréga Fészerkesztdd), le-
szlirhetd, hogy a realitdsokhoz nincs ki-
mondottan sok kéze a jatéknak, de na-
gyon nagy élvezet volt viaskodni.
csak figyelemre méltd, hogy a
ség minden tagja teljesen 3D-s, és
meccs kdzben ki-ki a sajat dolgaval van
elfoglalva: telefonal (az egyik ilyen trge,
amikor a csapata golt kapott, behajitotta
készllékét a palyara), eszik, veri a mel-
lette Ul6t, és ritka esetekben — szurkol.

e

Nightcaster
(VR-1/Microsoft)

A Nightcaster egyike volt azon Xbox-
jatékoknak, amelyek nem valtottak ki
semmilyen reakciét az emberekbdl —
sem jot, sem rosszat. Mindenki jatszott
vele par percet, aztan otthagyta. Sem-
mi komolyabb baj nem volt véle, csak
hianyzott bel6le mindenfajta kilonle-
gesség. Stilusat tekintve a Nightcaster
egy fantasy akcidjaték, amolyan
Gauntlet-szer(i jatékmenettel. A taj ki-
dolgozésa helyenként nagyszert volt
(példanak okaért a hdlepte varoska
igen hangulatosra siker(lt) és az ellen-
felek kidolgozottsagaval sem volt na-
gyobb baj, mégsem ragadott meg min-
ket a jaték. Talan ez lesz a kbzépszeri-
ség diadala Xboxon.




Galleon

(Confounding
Factory/Interplay)

A Galleon leginkabb hangoztatott poziti-
vuma, hogy Lara Croft kitaldldja, az elsé

Tomb Raider f6-designere, Toby Gard
késziti. Erdekes médon ez is egy kiilsé

J
amivel a nevezett mar lassan 6t éve sz6-
rakozik. A jaték f6hése Rhama Sabrier,
tengerész és térképész, tavoli tengerek,
lakatlan szigetek felfedez6je. Akbah ki-
kotéjében valami furcsa dologra buk-
kan: egy titokzatos, legénység nélkul
haladé hajéra. A varosban hamar meg
is bizzék az eset felderitésével, és a nyo-
mozas sorén hat 6ridsi szigetet kell be-
jarnunk, amelyek egyenként 25 palyara
bomlanak. A jatékmenet leginkabb a
TR1-re fog hasonlitani: rengeteg fejtéré
lesz benne, a harcnak viszonylag kisebb
szerepet szannak. A logikai feladvanyo-
kat szinesiti, hogy két holgy is veliink
tart kalandjaink soran, és Oket is utasit-
hatjuk bizonyos dolgok elvégzésére (pl.
egy kar meghtizésa, valaki megtamada-
sa, egy lada kinyitasa). A grafikaval-kap-
csolatban kettések az élményeink: az
egyedi designra épuld karakterek és
animacioik nagyon meg vannak csinal-
va, de a téjra raférne némi tuningolas.
Az alkoték mindenesetre ugyanakkora
sikert varnak Rhamatél, mint Lara babéa-
t6l — haat, a férfirajongdkat mindeneset-
re nehéz lesz atcsabitani...

New Legends
(Infinite Machine/THQ)

A New Legends elég kellemetlen meg-
lepetéssel szolgalt szamunkra; a jovo-
ugyanis elég kdzepesen nézett ki. A
modellek, a karakterek még elmentek,
de a taj kidolgozottsaga bizony ha-
gyott kivannivaldkat maga utan, leg-
alabbis a tobbi Xboxos jatékhoz ké-
pest. A programban Sun Soo iranyita-
sat vehetjik at, akinek kulonféle dé-
monok, és az 6rdégi Xao Gon ellen
kell kiizdenie, egészen addig, amig
meg nem menekl a vilag. A kezelés
példasan volt megoldva, a két analég
karral pompasan lehetett iranyitani
harcosunkat, és elsé probalkozasra is
ossze tudtunk hozni kombokat (bar
mondjuk az igéretes nevl chi-attack
még nem volt el6hozhatd, ez allitélag
megrengeti az egész képerny6t). Emli-
tésre mélté még a videdk mindsége,
ugyanis azok szinte Square-minésé-

WWF Raw Is War
(Anchor/THQ)

A wrestling-jatékok legalabb olyan
népszertiek az USA-ban, mint a base-
ballt és az amerikai focit bemutatéak
— valészintileg ezt hivjak kulturdlis
szakadéknak. A Raw is War — cseppet g
sem érté szemiink csak ennyit birt : 3
megallapitani — gyonyor( lesz; végso6- o

kig kidolgozott (a kiizdelmek alatt pél- g %“

daul egyre csapzottabb lesz a harco- .
- 1 A

sok haja), a wrestlerek a legkulonfé-

1ébb médokon nytzzak egymast a

ketrecben, és a kozonség néha allva tombol, amikor bizony jécskan froccsen a
vér. Arrdl, hogy a jaték élethi-e, élvezetes-e nem tudunk nyilatkozni, de az egy-
maést élveteg mosollyal aprité amerikaiak latvanyabdl ez sz(ir6dott le. A kiallitott
verziéban ugyan nem volt még benne, de a késziték arra a legblszkébbek, hogy
ellenfeltink ruhajat is megragadhatjuk, valamint, hogy ha kihajigalunk valakit a
ringbél, akkor a nézék rémulten menekiinek a kozelbdl.

Shrek egy ogre. Mégpedig - valészinlileg — a vildg immar legismertebb ogréja.
Nem csak azért, mert mi irunk réla (de azért is!), hanem mert a DreamWorks nem-
rég mutatta be Amerikaban egy Toy Storyt idéz6 rajzfilm fészerepében, és hatal-
mas sikerré valt (harom hét alatt 150 milli dollar bevételt hozott). A nagy Shrek-
laznak hala jaték is készul rola Xbox-ra (s6t, egy GameBoyos mar meg is jelent). A
program torténete kozvetlenul a film eseményei utan jatszédik, tehat ahhoz nem
sok kdze van, leszamitva azt, hogy az eredeti sztori ir6i készitik ennek a torténetét
i roppant debil hangulat természetesen nem tlint el. A Shrek egy humoros ak-
ték, amiben kulonféle ididta feladatokat kell megoldanunk: kiszabaditani a
hercegnét, orvosolni egy szomoru tehén problémajat vagy megtalélni a t(izallé ba-
ranyt. Ehhez harom fegyver all rendelkezésiinkre: A) erétlen tlizlehelet B) bél-
gazunk bevetése (illetve kiveté- é
se) és C) A+B, amit a kész
robband pukinak hivnak. Tébb el-
lenfél ellen tehat a taktika: kérbe-
fingani 6ket, majd egy elegans
kéhhintéssel berobbantani a kod-
ben fulladozé szerencsétleneket.
Mindehhez pazar grafika jarul. A
nagyk6zonség szamara egyelére
még nem volt kiprébalhato, de
két szintet az igen elmés fej-
leszté bemutatott az éktelentil
rohogé sajtonak... pompasan
Okor darab lesz!
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Dead or Alive 3
(Team Ninja/Tecmo)

A Dead or Alive 3 vitathatatlanul az E3
egyik legszebb jatéka volt, a fantaszti-
kus helyszineken végletekig kidolgozott
karakterek harcoltak egymas ellen, t6-
kéletesen emberi mozgaskultarat fel-
mutatva. A kidllitison bemutatkozott a
harmadik Uj karakter, cseppet sem
meglep6 médon egy Ujabb bogyos le-
anyka. Sajnos még nem volt jatszhatd,
am a konzollal egytitt megjelené DoA3
= . . igy is hatalmas
Project Gotham = el
tott ki a nagy-
: kozonségbdl. A
A Gotham (még mindig nincs végleges | jaték szépségére
cime) mar jatszhato formaban volt jelen . : talan az a legjobb
az E3-on, és els6 bemutatkozasa ota (a & - példa, hogy sokan nem
marciusi Gamestockon lathattuk el6szor hitték el, hogy amit latnak, az
— arrdl a verziordl olvashattal 2001/6. . nem eldre renderelt film, ha-
szamunkban) rengeteget fejl6dott. Méa : ¥ nem a jatékbdl kivagott je-
négyféle autd volt jatszhatod, és a jarga- ' : lenetek (az erdds palyan
nyokkal New Yorkban is lehetett szagul- E : | egyszerre 5000 levél
dani. A stilusos zene mellett (minden : kavargott a levegében).
varosban mas radiéadot hallgathatunk)
a palyak kidolgozottsaga volt az, amitd!
szinte tatva maradt a szank: mindenhol =
valésaghtien helyezkedtek el a hazak, a Morrowind
hirdetotablak, a parkok, és mindez visz- (Bethesda)
szatlikr6z6dott a kocsikrol. Kilén grafi-
kai demo-szamba ment az éjszakai A Morrowind - a legfejlettebb
vezetés egy heves zapor utan. Az autok stadiumban levé Xboxos
ugy térnek, ahogy kell, akar szilankosra RPG-ként — sokak figyelmét
is zlizhatjuk sportkocsinkat. Még nincs felkeltette, és nem is alaptala-
négy hénapja, hogy a Gothamon dol- nul. A grafikén kivil emlitést
goznak; szinte hihetetlen, hogy mit vit- érdemel még a vilag kidolgo-
tek véghez a Bizarre emberei. zottsaga, és a jatékmenet nyi-
tottsdga. Ha akarjuk, akar
minden erénkkel elindulha-
= tunk a fékuldetést megoldani,
Mad Dash Racing de ha gy tartja kedvink, ak-
(Crystal Dinamics/Eidos) kor felderithetjiik az egész vi- >
lagot, bejarhatjuk a 30 varos
A Mad Dash az Eidos elsé jatéka lesz barmelyikét, minden emberrel beszélhetiink, megprébalhatunk kiirtani egy
Xboxra, bemutatkozasnak soha rosz- tolvajklant, de akar be is Iéphetiink. Ha gy tartja uri kedviink, akar megprébalha-
szabbat! A jaték nem mas, mint egy tunk a gonosz drow elfek bizalméba férkézni, vagy akéar a makulatlan hirli palota-
versenyjaték, am ezuttal nem kis ver- 6rség tagjava is valhatunk — a valasztas a miénk.
senyautékkal kell lehagynunk a tébbie-
ket, hanem a sajat talpunkat kell hasz-
nalnunk. A tucatnyi idegbeteg verseny- ]
26 (ha a mokus kikap, akkor elkezdi Tony Hawk’s Pro
ragni a sajat labat!) kozotti valasztas ki- Skater 2x
hat az egész futamra, ugyanis a tulaj- 5 ¢
donsagaik eltérnek. Vannak olyan figu-
rak, akik tudnak replni, méasok az ere- Tony Hawk megszallja az Xboxot is! Els6- e
juknél fogva képesek Uj utakat torni, és ként egy specialis, direkt e konzolra megje- 3 2 S :
vannak akik hatalmas ugrasokkal pré- lend valtozat érkezik, majd 2002-ben a har- 0t e
balnak meg vetélytarsaik elé vagni. A madik rész is. A Tony Hawk 2x nem egysze-
Mad Dash igazi partijaték, a négy rész- réien a masodik rész atirata, hanem tartal-
re osztott képernyével megprébalhatjuk mazza az eddigi két rész minden palyajat,
porba alazni baratainkat. valamint harom Uj helyszint (az egyiket ki is
lehetett probalni, egy diszkdban kellett triik-
kozni), rdadasul két gépet Osszekotve ketten is lehet
egyszerre Oriiltkddni. Sajnos a deszkasokat nem mo-
dellezték le Ujra, hanem egy-az-egyben atvették a
DC-s valtozatban szerepléket, igy 6k kicsit kilbgnak
a kornyezet-
bél. A prog-
ram a grafikai
rancfelvarras
ellenére vil-
lamgyorsan
futott, és fél
masodperc
alatt betol-
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Johnny Drama
(Sierra)

A Johnny Drama egy dob-
benetesen jol eltalalt de-
signnal rendelkez6 Bond-
parddia lesz. Hstink egy
kémszerepeket jatsz6 szi-
nész, és amikor a gonosz
Dr. Bumbershoot az iranyi-
tasa ala akarja vonni a vi-
lagot, nincs méas valaszta-
sa, mint felhasznélni a
filmjeiben tanultakat, és le-
szamolni az 6riilt tudéssal.
A grafika teljesen képre-
gényszert: olyan, mintha

ﬁlood Wake

Az egyik legélvezetesebb Xbox-jaték
a kiallitason mindenképpen a Blood
Wake volt. A bédiletesen nehéz ak-
ciojatékban (még kénnyl fokozaton
is csak sokadjara tudtuk végigvinni
az elso kuldetést) két tucat kildetés
var rank, ahol kulonféle allig (tatig)
felfegyverzett hajokkal kell megmu-
tatnunk ellenfeleinknek, hogy nekik
sokkal jobb a viz alatt. A program
legfébb ékessége mindenképpen tel-
jesen élethl fizikai modellezése: a
hullamok megdobjak ladikunkat, a
kozelben becsapddo rakétak meg-
razzak hajonkat, és akarhogy is pro-
baltuk, nem birtuk a valésagtol elru-
gaszkodott viselkedésre birni masi-
nankat. Azonkivul arra is kivalé példa
volt minden jatékfejlesztének, hogy
hogyan is kellene kinéznie a tenger-
nek egy jatékban, és hogyan veri fel
a permetet egy farmotor...

szines ceruzaval rajzoltak volna az egészet, de egyébként minden teljesen 3D
poligonokbdl épul fel. Ebben a kissé debilen hatd kérnyezetben kell kulonféle
bizgentytket és gyors kocsikat felhasznalva a biin nyoméba eredniink. Az E3-on
egyelére még csak egy palya volt jatszhaté, &m mar abbdl is latszik, hogy nem

mindennapi kalandban lesz részink.

Halo
(Bungie/Microsoft)

Ahogy vérhaté volt, a Microsoft eme
z&szlbshajbja vonzotta az egyik legna-
gyobb témeget a kiallitason. Vagy ne-
gyed o6rat kellett varni, amig odajuthat-
tunk a kontrollerhez — de megérte! A ja-
ték gyonyor lett: fantasztikus textirak
boritanak mindent, és minden Iény
tébbezer poligonbdl all. A jatékmenet
fantasztikus, mert a program sokkal
tobb, mint egy hétkoznapi FPS: tarsa-
inkkal egyuttmukaodve kell a kildeté-
sekben elérehaladni, melynek soran
tébb jarmube betlhetiink (bar az E3-on
kiallitott verzibban sajnos csak a terep-
jarét kothettik el), és példaul mig mi
vezetlink, addig a kolléga a csomagtar-
téra szerelt 4gylval osztja a népet! Le-
het6ség volt kiprobalni az osztott-kép-
ernyds, négy jatékos multiplayer-
modot, ami azért mar nem volt olyan
jo: a jaték néha botranyosan szaggatott
és az egyjatékos méd remek grafikaja
is Iényegesen le volt butitva. Széval
még van mit csiszolni rajta.

'l;lfezv-ll cilampionship

(Digital Extremes/
Infogrames)

Tanui voltunk a legszebb konzolos FPS
szilletésének is. llletve, hogy pontosak
legytink, még a szulécsatornaban van,
ugyanis az Unreal Championship csak
jovére jelenik meg, de akkor aztan
“meg lesz jelenve”! Attdl figgetlendl,
hogy alig par hénapja kezd6datt a fej-
lesztés, mar most is rettentd élvezetes
volt szétl6ni az ostoba (illetve helyen-
ként nagyon is okos) botokat. A leg-
t6bb kiildetés a szabadban jatszédik, a
35 (j helyszinen alig van néhany labi-
rintus-pélya, és ezeket a program vil-
lamgyorsan kezeli (még akkor sem las-
sult le, amikor legaléabb tiz bot vette ko-
rul szegény gyalogosomat). Ujramodel-
lezett fegyverek, akar 32 jatékost kiszol-
gal6 internetes jatéklehetéség és pazar
grafika varhaté ettél a kis csodéatol.

NASCAR Heat

Természetesen az Xbox is kap egy
NASCAR-t feldolgozo jatékot, ami a vi-
lag tulfelén legalabb annyira népszert
mint nalunk a Forma I. (Tudjatok: egy
rakas sportkocsi szaguld korbe-kérbe
egy ovalis, betonteknében elhelyezke-
do palyan.) A PC-n és konzolokon ed-
dig latott NASCAR-feldolgozasok elég
gyengécskeére sikeredtek a konkurens
versenyjatékokhoz képest, de ez az
Xbox feldolgozas — amellett, hogy vil-
lamgyors és tokéletesen élethti volt —
latvanyaval és hangulataval talan a ten-
gernek ezen az oldalan is szerez né-
hany rajongét ennek a versenytipus-
nak. Sajnos az idei verzidban egyszerre
meég csak ketten klizdhetlink meg, de
jovo 6sszel mar akar minden kocsit
mas irdnyithat az interneten keresztdil.




Fuzion Frenzy
(Microsoft)

A Fuzion Frenzy a Microsoft ltal keltett egyik leg-

pozitivabb meglepetés volt, ugyanis mi egy ko-

zépszer(i Mario Party-klénra szamitottunk, aminél

azonban a jaték sokkal tobb volt: egy végtelenul

élvezetes partijaték. Csak egy gép kell hozza,

meg négy iranyité, és érakig el lehet Utni vele az

id6t. A kidllitott verziéban csak 8 minijatékot pro-

balhattunk ki, a véglegesben negyvennél is tobb

ilyen lesz. A latogatéknak is nagyon tetszett: ami-

kor vége lett az E3-nak, az Xbox standnél a

Fuzion Frenzys gépek lettek legutoljara kikapcsol-

va, ugyanis az emberek egyszertien nem akartak abbahagyni egy-
mas szivatasat; a végén mar konyorogni kellett a jatékosoknak, hogy
engedjék el az iranyitokat, és faradjanak szépen haza...

Project Ego

Az E3 egy\k legnagyobb meglepetése talan ez a jaték volt. A Project Ego Peter Molyneux legUjabb jatéka, aki
mar egy éve dolgozik rajta, a legnagyobb titoktartas mellett. (Az E3-on is csak négy alkalommal mutattak be,
igencsak sztik korben.) A jaték alapvetéen egy RPG, de van egy dolog, ami meg nbozteti minden mas
szerepjatéktol (mar azon kiviil, hogy a grafikdja lattan — ami Peter szerint még csak egy nagyon korai tesztver-
zi6 — tatva maradt a szank), mégpedig az, hogy a vilag él kérlléttiink: karakteriink éregszik, egyre rancosabb
lesz, né a haja (!); ha sokat vagyunk a napon, akkor lesul (!!!); ha megsebesitiink karddal egy gyereket, és (j

ra taldlkozunk vele par évvel késébb, akkor felnéttként is ott van rajta a heg; ha k\taposunk egy facsemetét,

akkor nem fog kinéni a fa... A j

sok idé van hatra a megjelenéséig, a platform egyik legjobb jatékanak igérkezik.

Kakuto-X

(Microsoft Japan/Microsoft)

Errdl a vereked6s jatékrol még sajnos
nem sokat tudni, vagy legalabbis nem
tobbet, mint ami mar a Gamestockon
és a Tokyo Game Shown is kidertilt —
esetleg annyit, hogy jobban néz ki,
mint a Virtua Fighter 4 jatéktermi verzi-
dja. Az E3-on is csak egy videdt mutat-
tak be beldle, de ez alapjan még
szebbnek (vagy Iegalabbls sokkal rea-
lisztikusabbnak) ttint, mint a Dead or

i m Alive 3.

Munch’s Oddysee

A harmadik Oddworld-jaték legalabb
annyi érdeklédét vonzott, mint a Halo,
nagyon sokan voltak kivancsiak ra,
hogy az alkotok tudtak-e hozni a mar
jol ismert elborult hangulatot, és a re-
mek jatékmenetet. Szerencsére igen
s6t, azt is sikerdilt kideriteni, hogy hon-
nan szarmazik a |atekb n szerepld to-
ménytelen mennyiségli 6korség: a
Munch fédesignere, Lorne Lanning, mi-
alatt bemutatta a jatékot, annyi barom-
sagot eresztett meg, mint mas harom
év alatt (a legjobb az volt, amikor szink-
ronizalta Abe-et, meg amikor elmagya-
razta, hogy miért a lopakodas hangef-
fektje a leghangosabb a jatékban). Az
E3-on jatszhato kis epizédban végre
lathattuk, hogy mllyen jo munkameg-
osztas alak

mudokon k

az ellenfél figyelmét, addig Abe belopa-
kodhat az eddig 6rzétt helyszinre —
2001/4. szamunkban bévebben is ol-
vashatsz a két idiotarol.

ék mar csak Xboxra jelenik meg (még PC-re sem), és ugyan még nagyon

Alrforce Delta Storm
(Konami)

A Konami egyetlen kiéllitott Xbox-prog-
ramja — az el6zetes, életh(i szimulacio-
rél szdl6 hirektdl eltéréen — teljesen ar-
cade stilusu jaték lett, ezért el6szor kis-
sé meglepddve alltunk hozza, am né-
hény perc - és par kil6tt ellenfél — utan
mar boldogan irtottuk a szembejové-
ket. A jaték nagyon hasonlit a Namco
Ace Combatjahoz, a legfébb kiilénbség
az, hogy itt mintha részletesebb lenne
a talaj kidolgozottsaga, nem olyan el-
mosodottak a textlrak. A végleges ja-
tékban 50 gép kap majd helyet, ezek
kozul egyel6re még csak négy volt ki-
prébalhaté.




Amped:
(Microsoft Salt Lake City/
Microsoft)

Meglep6 volt, hogy az Amped az ext-
rém sport-tdltengésben sem a “futottak-
még” kategodridba tartozik, hanem ott
van a legjobbnak jaré cim kézelében. A
képekrdl latszik, hogy a grafika milyen
szinvonalas, de amit csak jaték kbzben
lehet felfedezni, az a teljes szabadsag
ritkan tapasztalt érzése (a jatékmenetrdl
bévetten az el6z6 szamunkban olvas-
hatsz): arra megyunk, amerre jol esik,
semmi akadaly nem all az utunkba — ki-
véve persze a fakat, amelyekkel azért
most sem j6 frontalisan ttkdzni —, rda-
dasul a palyakat egy pillanat alatt betdl-
ti a gép. Az irdnyitas kissé furcsa volt a
Tony Hawk utén, de par lesiklas alatt
bele lehetett jonni. i

Jet Set Radio Future

A Sega egyik elséként megjelend Xbox-
jatéka a Jet Set Radio (Japanon kiviil
Jet Grind Radio volt a cime) masodik ré-
sze lesz, és abbol, amit eddig lattunk,
legalabb ugyanakkora sikert fog elérni —
a karakterek a videdban egy hatalmas
varosban tombolnak, minden autén és
korlaton végigesusznak, valamint fell6
kik a jarokelSket. A Smilebitnek ismét si-
ker(ilt egy teljesen egyedi vilagot terem-

A Cel Damage szintén nagy meglepe-
tés volt, egyike az Electronic Arts két
jatszhat6é Xbox-os jatékanak (a masik a
Madden 2002 volt). A jaték leginkabb a
Twisted Metalhoz hasonlit, természete-
sen a grafikajat leszamitva — mindenfé-
le fegyvert felvéve le kell gyalulni a tob-
bieket a palyarol. Az a képeken is lat-
szik, hogy a grafika nagyon egyedi:
olyan, mintha valami kretén rajzfilmet
néznétek, mégis minden poligonokbdl
épul fel. A latogatok tobbségének
mondijuk eléggé be-

jott. Mindenesetre a

jatéknak fantasztikus

hangulata van,

alig lehet abba-

hagyni az el-
lenfelek irta-
sat (négy
gép volt
Osszekot-
ve).

Azurik: Rise of
Perathia
(Adrenium/Microsoft)

Az Azurik valészinlleg a leg-
nagyobb csalédas volt Xbox-
fronton: a jaték cstinya volt a
tébbi Xbox-progihoz képest, el
volt rontva az iranyitasa, és —
egyediliként a konzolra be-
mutatott jatékok kozul - még
szaggatott is. A hat vilag kozul
a leveg6ében kalandozhatott
aki akart — sz6 szerint, ugyanis
a jaték altalaban tresen
demadzgatott, kicsit mindenki
kiabrandult beléle. A majusi
szamunk el6zetesében talan
kicsit tall6ttiink a célon, és tdl
sokat vartunk téle. Reméljuk
nem igy fogjék kiadni, mert
akkor hatalmas bukas lesz.

tenie; mar a jaték zenéje is annyira jol si-
ker(ilt, hogy biztosan megjelenik ki
CD-n. A JSRF az egyik legjobban festé

Obi-Wan

(Lucasarts)

A Lucasarts az europaiakat egyel6re csak egy programmal
kecsegteti (a Starfighter Xbox-valtozatat csak az USA-ban jelen-
tetik meg), mégpedig a j6 6reg Obi-Wan Kenobi fészereplésével

mint a Gamecube-os Rogue Leader, vagy a PC-s Galaxies. Az
Xbox-standnal nem is lehetett jatszani vele (csak egy nagyon rovid
trailer ment az egyik nagy kivetitén, akkor is mindenki inkabb masfelé
nézett), kiprobalni csak a Lucasartsnal lehetett, ha az ember
elézetesen kért télik idépontot. A theedi palyat jatszva tulajdon-

képpen csak a kame-

ra helyzetében volt

kulonbség a

Phantom Menace-

hez képest, raadasul

a grafika — a lelkende-

26 fejlesztd allitasa-

val szemben —

sok minden,

csak nem forradal-

mi. A Star Wars-

rajongékon kivil mindenki

jobban jarna egy Rogue

Leaderrel Xboxon is.




Az E3 utan mindenféle online és nyomtatott kiadvany kedvenc széra-
kozasa, hogy megvalasztja a kiilonb6z6é “leg”-eket. Igen mulatsagos,
hogy mindenhol teljesen mas eredmények szoktak kijonni, kiilonos
tekintettel arra, amikor tobb platformot vesznek egy kalap ala - ha
viszont valamiben esetleg egyetértés lenne, akkor az a termék tény-
leg szuper volt. Mivel nem szeretnénk lemaradni a vilag folyasatal,
most hirtelen felindulasbol mi is kiosztunk néhany kécsogot (aminél
kéretik ismételten figyelembe venni, hogy benyomasainkat nem vég-
leges jatékokral szereztiik), majd megnézziik, hogy kiket és milyen ka-
tegoriakban jeldlt a (nem-hivatalos) E3-dijra legismertebb online és
nyomtatott Gjsagok kritikusaibél allé zsii

A legjobb PS1 jaték A leggyengébb PS2 jaték: A legjobb Gamecube jaték

1. Alone in the Dark 4

— mert a szerzok itt mar nem a maximu-
mot hoztak ki a PSX-bdl, hanem tébbet

2. X-Men Mutant Academy 2

— mert PSX verekedds jaték még
sohasem nézett ki ilyen jol

3. Harry Potter: The Sorcerer’s
Stone

— mert az EA nemcsak egy sikerlicenc-
cel gazdagitotta magat, hanem tényleg
remekl kinézé jatékot Utott 6ssze

1. Final Fantasy X

- mert ezen egyszer(ien nem lehet vita,
ez tény

2. Baldur’s Gate: Dark Alliance

— mert oltari j6 grafikaval tettek “konzol-
képessé” egy PC-s RPG-t

3. Silent Hill 2

— mert a grafikat olyan iszonyu jél
hasznéltak hangulati elemként

4. Devil May Cry

- mert a legdivatosabb PS2-trendbdl ez
hozta ki a legtdbbet

5. Jak and Daxter

- mert ezt a jatékot mar csak a grafikaja
miatt is képtelenség nem szeretni

6. RLH

- mert utat mutat, hogy merre fejlédhet
tovabb egy kissé elkoptatott jatékstilus
7. Herdy Gerdy

- mert a grafika és a jaték is teljesen
egyedi

8. Ace Combat 4

- mert igy kell kinéznie egy PS2-akcio-
jatéknak, ha el akarja hitetni magarol,
hogy & szimulator

9. Tony Hawk’s Pro Skater 3

— mert LaWMaN megsértddik

10. Legion: Legend of Excalibur
— mert nem viccbdl jatszottunk vele
masfél orat

+1 Metal Gear Solid 2 és GT3

- mert nem szeretnénk, ha elséporne
benntinket a népharag...

1. Robocop

— mert nem volt még egy jaték, aminek
minden része ilyen gyenge lett volna
2. Mummy’s Revenge

— mert a Robocop még ennél is
gyengébb volt

3. Shadowman 2: Second
Coming

— mert majdnem teljesen gy nézett ki
PS2-n, mint az elédje PSX-en

4. Bloody Roar 3

— mert egy PS2 verekedds jaték nem
lehet ennyire ronda

5. Frequency

— mert egy ilyen jaték csak a
japanoknak eladhat6

+1 Okage: The Shadow King

- mert nem értjiik, hogy miért feleijt el
valaki azonnal RPG-t irni, mihelyt
otthagyja a Square-t...

1. Munch’s Oddysee

— mert valami akkora éktelen 6korség
az egész, hogy az megér egy dijat

2. Halo (1 jatékossal)

— mert ilyen mélységu és szinvonal(
3. Project Gotham Racing

— mert minden tekintetben ugyanolyan
etalonként fog szolgalni az Xboxos
autéversenyek szamara, mint a Gran
Turismo 3 PS2-n

4. Unreal Championship

— mert megmutatta, hogy a klasszikus
FPS-eknek nem csak PC-n van
létjogosultsaga

5.Blood Wake

— mert ilyen szintu fizikai modellezést,
ilyen gyonyor( vizeffektet és ilyen
rohadt nehéz jatékot még nem
pipaltunk

Citromdij: Obi-wan és Azurik

— mert hirtelen nem tudjuk elddnteni,
hogy ha Xboxunk lenne, melyikkel
szeretnénk kevésbé jatszani

1. SW: Rogue Squadron 2

— mert valami elképesztd, hogy jobban
nézett ki a villamgyorsan futé jaték,
mint maga a film

2. Eternal Darkness

— mert megmutatta, hogy nemcsak a

jovéje a Jatékkockan
3. Luigi’s Mansion

szereplésével csak jo jaték van
Citromdij: Waverace

— mert legalabb olyan gyenge, mint
amennyire j6 az el6dje volt N64-en

Nem-hivatalos E l6ltek:

A legjobb konzolos jaték:

- Devil May Cry (PS2)

- MGS2: Sons of Liberty (PS2)

- Munch's Oddysee (Xbox)

- SW: Rogue Squadron 2 (Gamecube)
- Tony Hawk's Pro Skater 3 (PS2)

A legjobb akcid/kaland jaték:
- Devil May Cry (PS2)

- Jak and Daxter (PS2)

- Munch's Oddysee (Xbox)

- Luigi's Mansion (Gamecube)

- MGS2: Sons of Liberty (PS2)

- Silent Hill 2 (PS2)

A legjobb versenyjaték:

- Gran Turismo 3: A-Spec (PS2)

- Motor City Online (PC)

- Project Gotham Racing (Xbox)

- WaveRace Blue Storm (Gamecube)
- Wipeout Fusion (PS2)

A legjobb verekedds jaték:

- Bloody Roar 3 (PS2)

- Capcom vs. SNK 2 (PS2)

- Super Smash Bros. (Gamecube)
- Super Street Fighter Il TR (GBA)
- UFC: Tapout (Xbox)

A legjobb konzol hardver:

- Logitech GT Force kormany (PS2)
- Microsoft Xbox

- Nintendo Game Boy Advance

- Nintendo GAMECUBE

- Nintendo GAMECUBE Gamepad

Az eredményhirdetés junius 18-an
lesz, amire kdvetkezd szamunkban
visszatériink.
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Grafika:
A jatékélmeényben tobbé-kevésbé meghatérozo szerepe van
a vizudlis élménynek, épp ezért tesztink egyik sarkalatos
pontja. A grafika értékelésénél természetesen figyelembe
vesszik az adott géptipus képességeit, nemkulonben a
jatékkategoriat, amelyben az aktudlis jaték versenybe szall.

Hahé, mindjart kévetkezik az e havi termés! Miel6tt azonban alameriilnénk a ja-
tékok tengerébe, némi Gtmutaté tesztelési modszeriinkhoz. Az attekinthetéség
kedvéért csak harom fébb szempont alapjan itélkeziink, agymint grafika, hangok
és érték, valamint maradtunk a mar jol bevalt szazalékos rendszernél. Ezt ki-
egésziti néhany tovabbi informacio, a jellemz6 pozitiv és negativ tulajdonsagok
felsorolasa, néha egy dsszehasonlitas is a versenytarsakkal (,,Baratok kozt”).

Hangok:
1 Tobbszor felfigyeltiink mar ra, hogy jaték kozben kulonféle zo-
| rejek tornek el6 a tv hangszoraibol, amelyek az euférikustol a
panikig kulonféle hangulatba ringattak benntinket. Itt megpré-
baljuk eziranyl érzéseinket a matematika nyelvén kifejezni.
Erték: ]
Ez pedig mér az Itélet Napja! A jaték megmérettetett kategori-
4jan és tipusan beldl, jatékélmeény és Ujrajatszhatosag tekinte-
tében - itt az ideje eldonteni, hogy milyen messzire hajitsuk,
avagy hany halaadé imadsagot rebegjink a készitsinek.
Infok :

Ennyi jitékos [EZ=) DualShockot NTSC és/vagy  [ammm] Memdriakértya
nyomulhat Z iy timogat (ps)  [ige- PAL veraict .. o sziikséges
egyszerre teszteltiink? J
Y omint Vibration Rumble Packet [
g timout E? P Pcket P timogat (NG4) (8
S8 timogat (00) LR
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PLAYSTATION

al’ istennek, nem valt altalanos-
H s& a PS2 megjelenésével a ki-

adodk oly gyakran tapasztalhatd
PSX-et temet6 viselkedése. Legalabbis
egy biztosan akad, aki komolyan veszi
még a Playstationt, és nem atall belé
energiat fektetni.

Konkrétan a JVC-rél beszélink, aki
bé egy honappal ezel6tt dobta piacra
leguijabb jatékat, a Panzer Frontot,
amely példaértékl szinvonalat képvisel

a kortars, finoman fogalmazva, nem tdl :
i valna. A furge, kis kaliberti agyuval bi-
i 16 tankok (pl. a Sherman) viszont egy

igényes PSX-es programok tengeré-
ben. Fejlesztéi munkajat a legjobban
azzal jellemezhetjik, hogy a PSX-es
valtozat alig kilonbozik a mar két éve
létez6 Dreamcastos verzi6tol.

A Panzer Front a kiad6 korabbi jaté-
kéhoz, a Submarine Commanderhez

rolja fel, csak éppen nem a képzelt jo-

Szovjetunié képviseletében a Il. vilag-
habor fiktiv és valds csatait vivhatjuk
meg ugyancsak fiktiv és valds tankok-
kal. Az 6sszesen 25 kiildetést 38 k-
16nb6z6 tipussal jatszhatjuk végig,
akar a kedviink szerint médositva a

26 nehézségi szinten, ami azt jelenti,
hogy a legkonnyebben, a zoldfilin
(Rookie) hamar, a legnehezebben, az
matlanna tesznek minket, ha nem va-
gyunk elég 6vatosak. A fejleszték
ugyanis a tankcsatakban érezhetéen a
legredlisabb szimulaciot tlizték ki célul
Alakulatok

kategériaba tartoz-

mo-

i torizalt er6k mellett jelen vannak gy

¢ logosok is. Az ellenséges eréknél még
: bunkerek és tankelharité agyuk is tel-
i jesitenek szolgélatot, egyaltalan nem

: kozépszerl eredménnyel.

: A vastagabb pancélzati, nagy tiizerejl

Tankjaink méretiik, pancélozottsaguk,

: sebességik és természetesen loveg-
: tornyuk kalibere alapjan jellemezhetdk.

tipusok (mint pl. a Jagdtiger) altalaban
ormétlanok és sebességik még egy
tisztességes csiganak is szégyenére

talalattol is az 6rok vadaszmezékon
garazdalkodnak tovabb. A nagy gépek

i koénnyu célpontok, &m a kisebbek alta-
: laban gyengébb fegyverzettel rendel-

i keznek, igy velik sem pofonegyszerti

hasonléan szintén a haborls témat ka- :
: szbge és vastagsaga az egyes tipuso-
vébe, hanem a képzelt multba kalauzol :
minket. Az USA, Németorszag, illetve a :

a klzdelem. Ezen kivll a pancélzat

kon belil is eltéré a kiilénb6z6 oldala-
kon, még jobban érzékeltetve a tankok
egyediségét. Tuti recept nincs, am mi-

: vel 38 féle tankkal bolyonghatunk, re-

mélhetéleg mindenki megleli majd a

i zsanerét.

Gyalogosaink mozgékony, amde fe-

i lettébb sériilékeny egységek, de sze-
résztvevékon. Mindezt harom kilonbo-
¢ igy van. Jelentéséguk elsésorban a fel-
i deritésben és a galad ellen szemmel

i tartasaban rejlik.

aszon (Ace) pedig szinte azonnal artal- :
i létlnk legbosszantobb figurai. Félel-

{ metesen messzire hordanak, és gya-

i korlatilag egyetlen I6véssel fustolgd

i roncsot csinalnak jarmuveinkbél. Ra-

: adasul nem olyan kénnyU kiszdrni 6ket
: atajbol, egyediili gyengeségiik, hogy
Harci egységeink kétféle nagy
: 6ket minél hamarabb felfedezni a gya-
nak, a fGszere-
pet kapott :

rencsére, ez a masik oldal erdivel is

A tankelharitd 16vegek parancsnoki

nem mobilizalhatdk, ezért igyekezziink
logos csapatokkal.

Fegyverzet
Tankjaink fegyverzete tipusonként
valtozo kiszerelés(

és hatékony-
sagu. Ameny-
nyiben nem

zoldfaltiként

épitgetjuk karrierinket, még
van képe el is fogyni, tigyhogy
igen takarékosan kell vele ban-

nunk. Alapvetéen harom kulon-

go0z06 fegyver szolgal eszkozil a fe-

A Ki mondta, hogy csak

Enterbrain
2001. aprilis (PAL)

Fejleszté
Megjelenés

A Az orosz csodafegyver, a motorizalt kukta

keltett a

k nagy ri
soraiban...

Tank Comsmnder
511 Wi Enemy t at ow 3 o'clock!

a repiilégép lehet
sugarhajtasu?
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délzeten, a takarékoskodas )}
elsGsorban a ra leginkabb érzék
egységre nyissunk veliik tiizet.
A tankok ellen leginkabb a pancélto-
16 toltények (AP, APRC) hatékonyak,
elsésorban a vékonyabb pancélzatu,
sérllékenyebb részeken (pl. a torony).
Mivel a tankok eltéré szogben és vas-
tagsagban boritottak acéllal, igy mind-
egyik mas ponton van kiszolgéltatva
az ajandékkuldeményeknek. A tankel-
haritd lévegek ésa bunkerek viszont a

rosszul (High explosive, Heat), hatra-
nyuk, hogy eredményes alkalmazasuk-
hoz ivben kell letenni a beésott barata-
ink kozelébe. A gyalogsagot mind
bombékkal, mind a fedélzeti gépfegy-
verekkel ritkithatjuk, véges munici6é
esetén értelemszerlien az utébbival.
Altaldban elég nehéz leszedni 6ket,
mivel 6k is tisztaban vannak
merében kevés acélt tartal-
maz6 6ltdzékiik hatulitsi-
vel, igy folyamatos moz-
géassal, és
hasravagoédassal igye-
keznek — tébbnyire
eredményesen - kijat-
szani lassUsagunkat.
Végul, néhany tank —
elsésorban a német Pz-
széria tagjai — fistbom-
bakkal is fel van szerelve. -
A pélya tetszés szerinti pont- +
jara I6ve sur( fustfelleg borul a
tajra. Tankunk és az ellenség kozé I6ve
alapvetéen védelminket szolgalja, &m
meglehetdsen kétélli kardnak bizo-
nyulhat, hiszen nemcsak minket, ha-
nem az ellent is j6tékony kédbe borit-
ja. Talan a mandverezés soran vehet-
1 juk valami hasznat, bar effektivitdsa
elég kétséges.

Te jo ég, elloptak a kormanyt!
Hat, igen, elérkeztiink a program
egyik legbonyolultabb részéhez, az ira-

A Pedig a KRESZ szerint a hatso lampaknak
kellene vordsnek lenniiik...

7 March 1945, Ludendorf Bridge

A A hid most is tal messze van,

nagyon is kozel

jobban valészert
pedig gyakorlatilag
ban kell vezetni, mi
mélygépkocsit. A ma
rom nehézségi fokozattol
en valogathatunk négy billel
tylikiosztas kozott, értelemsze
rlien a veteranon és az aszon
a bonyolultabbak, mig a
zo6ldfull szinten az egyszer(-
sitettebbek favorizaltak.

A realisztikus irdnyitas jarmu-
vink legjellegzetesebb tulajdonsa-
gaira épit, azaz a lanctalpakra és a
korbefordithaté I6vegtoronyra. Lanctal-
paink ugyanis nem igazan teszik lehe-
tévé a kereken guruld gépekhez ha-
sonl6 kormanyzast, viszont megvan az
a j6 tulajdonsaguk, hogy akar el-

lentétes iranyba is hajthatok.
A fizika torvényeinek
megfeleléen tankunk
eleje arra az oldalra
fog kanyarodni,
amerre kisebb az
elére mutaté haijto-
erd. gy tehat a bal
oldali lanctalp elére

inditasa jobbra, a

jobb oldali balra for-
ditja masinankat, per-
sze még gyorsabban és
kisebb ivben, ha kézben a

masik oldal hatrafelé hajtasa-

val rasegitiink. Mindkét hernyétalp
azonos iranyba val6 egyenlé meghaj-
tasa egyenesen elére vagy hatra ira-
nyulé mozgast produkal, igényeink
szerint. A leirva elég bonyolultnak t(ind
haladast ennek ellenére nem olyan ne-
héz megtanulni, mint ahogy elsé pil-
lantasra tlinik, csak rengeteget kell
gyakorolni, mert a harcmez6n nem-
igen lesz idénk gondolkodni rajta. To-
vabb szinezi a képet, hogy sebességi
fokozatunkat is sajat magunknak allit-

e
w
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A Mindenaron le kell szamolnunk azzal az
agressziv bunkerrel!
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uk, b mar nem jelent kihi-
vast a palyan elnavi-
galni.

A lévegto- "~
rony hasz- %

igy egyaltalan nem biztos, hogy menet
kozben kiszirjuk a hatunk moge set-
tenkedé ellenségeket. (Az egyszertisi-
tett gombkiosztasban ezért is mutat
mindig a menetiranyba.) Felderités,
vagy a célpont megkozelitése kézben
célszerli nekink is menetiranyban tar-
tani, hogy pontosan kiigazodjunk
rosszakaroink helyzetét illetéen.

A torony rendeltetésszer(i hasznalata
természetesen kiilhoni felebarataink
szisztematikus megsemmisitése, lehe-
téleg minél nagyobb talalati pontos-
saggal és gyorsasaggal. Sajnos kulsé
nézetbdl nem lehet tlzet nyitni, viszont
a tavesoviinkkel belllrél kuksizva
gyakran igen kénnyedén elsiklunk cél-
pontjaink felett, kiiléndsen, ha ehhez a
terep is ,kedvezd”. (Erdé, fustbomba,
téli taj stb.) Az egységek célbavétele
pedig mar-mar muvészetnek is nevez-
hetdé, még maganak Tell Vilmosnak is
becsiiletére valna. A tankok mtiszere-
zettsége ugyanis a kornak megfeleld,
és akkoriban cseppet sem meglep6

A Hm. Ugy tiinik, most a bunker szamolt
gyorsabban...
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mo-
don még
nem volt divat a s
fedélzeti szamitoégép, \
igy a tavolsag korrekcidjat

fejben kell beleszamitanunk a
roppalya ivébe. Ez 6nmagaban még
nem egy oriasi feladat, azonban ne fe-
ledkezzlink meg arrél, hogy a fentebb
nevezett Uriemberrel szemben mi nem
békésen Uldogélé almékra nyitunk ti-
zet, hanem felfegyverzett és motorizalt
ellenfelekre, akik ezeket el nem itélhe-

néverezik gondosan elhelyezett 16vé-

seinket. Az sem segiti tulsdgosan aldo- :

zatos munkankat, hogy a minket ért ta-
lalatok erejétdl egész tankunk belere-

nagy veszOdség aran precizen bealli-
tottuk agyunkat. Pedig célozni érde-
mes megtanulni, mert bar pancélozott
gépszornyet vezetink, gyakran nem
lesz alkalmunk egymas utan kétszer
tlizet nyitni, plane ha nincs mivel,

Tank Comander -

W] m % re fling fire from
somebody 3t 2 o clock

A Fura egy szerzet e hazérzé

A Gyermekeim! A stratégia az, hogy menije-
tek és gydzzetek!

: amerikai filmekben haté-

ugyanis a
valésagot leg-

¢ inkabb modellezé beallitas szerint (asz
: fokozaton) egy id6 utan elfogy a muni-
: cid, csak a konnyitett szinteken lehet a
: végtelenségig puffogtatni.

t6 médon hasznalni is fogjak, és kima- :

Egyediil nem megy!
Balgasag lenne azt hinniink, hogy
hernyétalpas kedvenceink nem éppen

: egyszerl irdnyitasanak elsajatitasaval
meg, altalaban pont akkor, amikor mar :
. egyre inkdbb kozhiedelemmé va-

maris tul vagyunk a jaték nehezén. Bar

lik a maganyos hésék mito-
sza, nyugodjunk bele,
hogy 6k csak a szovjet és

konyak. A valé vilagban
sajnos a partizanko-
dasnak komoly kévet-
kezményei vannak, a
maganakciokat folyta-
tok hamar forrénak
érezhetik a talajt a labuk
alatt (vagy sokkal inkabb:
hidegnek maguk felett). Ert-
het6 okokbdl ezért sereglink
térben és idében egyarant ossze-
hangolt harcmozdulataira lesz sziiksé-
glink a foldi siralomvélgyben maradas-
hoz.

Hadmliveleteink megtervezéséhez és
szlikség szerinti korrigalasahoz a csa-
tateret részleteiben abrazold térkép all
rendelkezésiinkre, amelyen a terep-
akadalyokon kivil a sajat, valamint a
mar felfedezett ellenséges egységek
egyarant fel vannak tiintetve. Hasznos-
sagat lehetetlen tulhangsulyozni,
ugyanis nem csupan a tajékozddast
hivatott szolgalni (bar az is meglehet6-

Tank Commander
WF i Looks Tike they re serioust

A Ahogy a mellékelt abran lathato, katona-
ink tohbsége erds dohanyos

puszta talélésért
ontatotl kemény harcban.
E virtualis terepasztalon betekintést
nyerhetink a csata aktualis allaséaba,
leellendrizhetjiik egységeink allapotat,
ne adj’ isten, kiélhetjik utasitgaté haj-
lamainkat. A lassan mar kotelezé sza-
baly szerint voros szin a gaz ellent
szimbolizalja, mig zold és kék szinben
a dics6 ugyért kiizdé haderé6 pompa-
zik, az egyszer( sziirke pedig a semle-
ges allaspontu, azaz a ronccsa 16t
tankokat jelenti. Els6sorban a hazai
palya kék harcosai alkotjak stratégiai
lépéseink legfébb bazisat, ugyanis 6k
tartoznak kézvetlen parancsnoksagunk
ala.
Kijelolve beosztottjainkat,
tetszés szerint megszab-
hatjuk utirdnyukat, 16-
vethetjiik veliik a tér-
kép egy kivalasztott
pontjat, esetleg be-
védhetlnk velik egy
kulcsfontossagunak
Vvélt poziciét. Sajat
tankunkra kattintva
felvetethetjik velik a
rendelkezésiinkre allo
négy lehetéségbdl a kiiz-
delemnek logikailag legjob-
ban megfelelé formaciot, vagy

i lekérdezhetjlik pancélzatunk allapotat.
i Az elsé lejatszott nem gyakorld kilde-
i tés utan tapasztalni fogjuk, hogy e mu-
i veletek minél gyakoribb alkalmazasa

donté fontossaggal bir a harc végki-
menetele szempontjabdl. A késziték
legaldbbis gondoskodtak néhany ap-

: récska mozzanatrél, amely kétségkiviil

életszer(ivé és pont emiatt kilonosen

i izgalmassa varazsolja a jatékot. Els6-
i ként rogton megemlithetjiik, hogy bar
¢ a ll vilaghabortban nem harcolt tankok
i szerepeltetése kissé rontja a torténelmi

szavahihetéséget, arra szemmel latha-
téan nagyon is tigyeltek, hogy mthol-
dak példaul ne legyenek jelen.
Pontosabban szemmel nem iathatoan,
tudhatjuk meg térképuinkrél, amelyeket
pillanatnyilag észlelnek szdvetségese-
ink — a tobbit sajna nem. Kénnyen el-
képzelhetd, hogy micsoda galibat ké-
pes okozni egy fedezék mogétt sunyin
gubbaszté tank, vagy ami sokkal rosz-
szabb, egy tankelharité I6veg. Csak jo
szerencse kérdése, ha csak a fél sza-
kaszunkat veszitjik el, mire felocsud-
nank. Az értelmetlen veszteségek elke-
rulése érdekében tehat érdemes (ha



A “isa hur €és chomu voﬁymu

z6!) felderiteni a terepet, sorban nagy tlizerejli ellenféllel (pl.
miel6tt athaladnank rajta. Erre ideali- tankelharit6 I16veg) szemben hatéko-
sak a gyalogosok és a gyors, konny nyak, mig az éket pont egy széthuzott

tankok, utobbiakat sebességiik, eléb- arcvonal ellen hasznalhatjuk sikerrel. A

bieket kis méretiik miatt fogjak kisebb menetoszlop és a linearis vonal az el-

valészintséggel elkaszalni. sOpré tamadashoz, valamint az oldal-
A harci taktika masodik, am nem rél valé védekezéshez sziiksé-

kevésbé Iényeges eleme a
csapatok szervezése, és a
megfelel6 formacié meg-
hatarozasa. A tobb irany-
bl tamadé eré kénnye-
dén szétzilalhatja a
szembenallé vonalakat,
ugyanakkor meg is

osztja a tlizerét, ami a
sajatunkat legalabb ek-
kora mértékben sérulé-
kennyé teheti. Ha tul ke-
vés az egységlink, vagy
csak szimplan nem kivanjuk

ges, ha nagy kalibert és
pancélzatt, bar lassu
gépeknek parancso-
lunk. Végul a tiszto-
J =, gatas sorrendje sem a
- w mindegy, ha nem is A Fak, napsiités...lgazi kirandul6idd!
a gybzelem, de a
veszteségek mér-
séklése miatt.
Amennyiben csdkke- neE
né tlzerd szerint ha- y v
ladva szenderitjik
jobblétre tévedésben
él6 embertarsaink jarmu-

elosztani 6ket, akkor varialhatunk veit, gy a potencialis gyilko-
a formacié megadasaval is. Négyféle sainkat mar az elején kiiktatva meg-
alakzatban kovetik tankunkat beosz- védhetjilk magunkat a felesleges pont-

tottjaink: oszlopban, ékben, szétoszol-  vesztéstdl.
va, vagy vonalban. A szellés alakzat-
ban tdmadé gyors alakulataink elsé- Hurra!

A jaték izgalmas, pergd ritmusa mel-
lett a konzol képességeit bamulatos
mélységekben kiaknazott grafikai meg-
oldasok sem maradhatnak szé nélkiil.
A tankok és a terep textiraja annyira
élethdi, hogy egyaltalan nem csodalat-
ra mélté, hogy néha egy kicsit lelassul | §SSZEFOGLALO
a képfrissités. Talan egyediili szépség-
hibaja, hogy a megrongalt hazak tex-
turaja talalat kozben séril, majd ismét
Ujra épségben all. De ez semmiképp
nem olyan sulyos, hogy tul zavaré le-
gyen, hiszen a hangulat varazsaba be-
lefeledkezve hamarosan észre sem
vesszlk. Az egyes nemzetekhez pasz-

A JVC egy honapja megjelent programja, a Panzer Front ez év
talan egyik legigény i PSX-es égiai-s:
mulacios jatéka. A konzol diszére vald grafikaja, alapos takti-
kai ast igényld i és nem 0 hihe-
tetlen hangulata miatt méltan javasolhaté a haborus jatékok
kedvel6i szamara.

szol6 zenéért viszont Ujabb piros pont %) pPozITivuM - NEGATIVUM
A Menijiink, szedjiink egy kis paradicsomot! jar, a stratégiai vonulat paradés meg- S
irasarél mar nem is szélva. Remélhet6- = igényesen kidolgozott « kicsit lassu
leg latjuk még a folytatasat is... grafika « az iranyitas
* 38 féle tank meglehetdsen bonyolult
Lysergize « kemény nehézségi szin- « nehézkesen véltozik a
vonal kameraallas

« élethii szimulacio

= nagyon jol kitalalt, a
nemzetekhez passzold
zene

GRAFIKA NRNRRENNNANENNNNERENE 90 %
I000HN 85 %

i 91 -

Tark Commnder
£ Enesy Antitank gun
U sotted 3 oclockl moEn o
A Ha nincs kéznél fejsze, még nem kell le- A Nem is tudtam, hogy a német tankok mar
mondani a tiizel6rol! repiilni is tudnak
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ind6rokké Batman. Vagy inkabb
M Batman mindorokké? Ugy lat-

szik, derék denevér baratunk fi-
guraja folyamatos népszertiségnek or-
ved a kilonféle szérakoztatd iparagak-
ban. Azt ugyan jelen pillanatban nem tu-
dom, hogy a Batman-legendat szerették
volna egy kicsit Ujra felfuttatni a program
segitségével, vagy a népszer(i hésnek
kellene segiteni a game eladaséaban, de
akarhogy is van, a név ugy latszik, nem
mindenkit kotelez. A mostani produktum
ugyanis kissé vérszegényre sikertilt,
mégpedig toébb fronton is.

Adva van ugye Gotham City, mely —

Fejleszté
Megjelenés

A vilag sépredékének és blinzbinek
gytijtéhelye is, ahol a legkénnyebb fel-

jutni az alvilagi szamarlétran — de ugyan- :
: hagyjan, hogy a véros a szlirke minden

i arnyalataban pompazik - de a tobbi szin
i valahogy nem képviselteti magat a palet-
i tabol. A figurak és tereptargyak lattan

¢ sem fogja senki az allat keresgetni a

olyan gyorsan el is lehet tlinni 6rokre...
A polgarmester és a karhatalom tehetet-
len, képtelen gatat szabni a blinnek. E
sotét aradat ellen nem sokan merik fel-
venni harcot, de a derék Bruce Wayne
nem rest, s az igazsag szinte
egyetlen vedelmeerJekent (na
jo, akad még néhany tarsa)
megproébal rendet tenni
szeretett metropolisza-
ban, bar csatéjuk a ten-
gernyi blintevével
szemben igen csak
szélmalomharcnak
tlnik...

Ez esetben azonban

A Egy sikeres kiildetés jutalma

CITY

nem kiemelkedd testi adottsagai révén
kell méresre tanitani a negativ szereplé-
ket, hanem a Batmobil iranyitasaban kell
jeleskedni. Ha mindenképpen hasonlita-
ni kéne a produktumot valamihez, akkor
azt mondanam: képzeljik el a Drivert,
egybeszéve a Denevér-ember legenda-
javal. Ugyanis a kiildetések alatt célunk
nem egyéb, mint a megadott idé alatt el-
jutni a térkép egyik pontjarél a masikra.
Sajnos, ez itt — ellentétben a Driver-rel —
elég unalmas és fantéaziatlan.

Kétféle modon is megprobalhatunk
rendet tenni eme lepratelepen. Az elsé
lehetéség a hangzatos Adventure médot
takarja. Ez egy negyven kuldetésbdl allé
campaign, melyet teljesitve hésunk a jol
végzett munka 6romével hazatérhet, s
felfiggesztheti varosvédo szerepét - leg-
alabb 10 percre...

A kiildetések el6tt mindig kapunk egy
teljesitendd célt, valamint — igen sokszor
animécié képében — megkapjuk a bele-

i élést segitd hattér-informaciokat is. Ez
mint kéztudott — a biin és a fertd varosa. :
¢ mar amennyiben 4-6 éves klapecok va-
i gyunk. Ezen életkor felett ugyanis he-

utan jon az adrenalin-pumpalé akcio...

veny asitozasra késztet a jaték. Az még

padlon. Erre aztan még a “kihi-
vas” is ratesz egy lapattal: in-
duljunk el, s keressiuk meg
a célt - na jo, néha még
16voldozhetiink is egy
picikét.

Minden feladatra
megszabott id6 all ren-
delkezéstiinkre. Ennek
mennyisége (idedlis
esetben) elég ahhoz,

Play

+ Me

A Ha nincs biindz6, max pizzat viszek ki

hogy teljesitstik a missziét — mar ameny-
nyiben tudjuk, merre kell pontosan men-
ni. Ez azonban 4ltaldban csak akkor
igaz, ha kovetnlink kell egy jarmdvet.
Kulénben csak egy nyil jelzi a képernyé
tetején, milyen iranyban talalhaté az el-
érni kivant helyszin, a tébbi rajtunk mu-
lik. Helyzetiinket konnyitik az utakon el-
szorva taldlhat6 ora-ikonok, amelyek
szukre szabott idélimitiinket bévitik kis-
ajtuk kivil az (ldozés soran 6ssze-
gylijtott sériléseket tudjuk még orvosol-
ni az erre szolgalo targyakkal.

Persze, egy sima versenyzés-uldozés
jaték még nem elégitené ki a Batman-
fanok akcio-éhségét. A “hagyomany” is
megkoéveteli, hogy blintildézé baratunk
felfegyverezett jarganyokkal eredjenek a
sotét lelkuletl ellen nyomaba. Két-két
fegyvert vethetilink be az eléttiink, illetve
mogottink virgonckodd gazfickdk ellen.

A masik egyéni jatékmaod a Patrol ne-
vet nyerte el. Ebben az altalunk meg-
adott id6 alatt, a neklnk szimpatikus jar-
ganyt kivalasztva kell minél toébb tor-
vényszegdt hatastalanitanunk. Miutan le-
ketyegett az ora, teljesitményiink kiérté-
kelésre kerul egy szazalékos érték for-
majaban.

A kétjatékos moéd hasonld az elébb
emlitett érjaratozashoz, csak itt az ellen
iranyitasat nem a gép, hanem egy fele-

i baratunk latja el. Természetesen nem le-

hettink mindketten batmanok, az egyik
félnek mindenképpen valami negativ
személyt kell megprobalni sikerre vinni
(néha nekik is lehet innepnap).

Az iranyitas és a kezelés nem igazan
nevezhet6 szimulator-nehézséglinek,
egy az egyben az arcade-stilus jegyeit
viseli magan. A jarmdvek — csucsjar-
ganyhoz méltéan - rogton fordulnak,
nem sodrédnak, pérognek, csusznak ki.

Az utakon - zsufolt metropoliszhoz

i

A llyenkor persze nincs taxisblokad



is. Céljukkeént elsésorban a btinozeés ta-
mogatasat tlizhették ki, ugyanls ezt |gen

ten-nyomon elénk allnak vagy nekink
jonnek. Mas szerepﬂk nem tudom, mi
lehet, merthogy a “nylizsgé varos” ér-
zést nem igen sikerlil hozniuk. A jaték
egyaltalan nem tartozik a nagy kihivast
jelenté programok kategériajaba. A
negyven kuldetést igen révid id6 alatt
végig lehet nyomni, s az ellenfelek sem
okoznak gondot — sem a likvidalasuk,

sem az esetenkénti kdvetésiik. Talan a
legtébb probléma a helyes Utvonal meg-
talalasaval lesz. Nem tudom, hogy a ci-
vilek és gengszterek altal vezetett autok
mozgato rutinjat ki tervezte, de valdszi-
nlileg egy volt hivatasos katona, ugyanis
a sarkokon egy tokéletes, 90 fokos for-
duléval kanyarodnak be — ez még a
comic-kdrnyezethez képest is igen kirivd
és nevetséges. Az, hogy Gotham City
alapjaban véve a sotétség varosa, még
nem feltétlendl kéne, hogy ranyomja a
bélyegét a kornyezetre is. A sziirke utca-
kat szegélyezé még szurkébb épliletek
nem a komor hangulatot arasztjak, ha-
nem a grafikusok tehetségtelenségét. A
szinvildg mellett a kilonféle tereptargyak
kialakitasa is gyatrara sikerilt. Pixeles,
gyenge kidolgozottsagu jarmtivek és
épliletek jellemzik a kornyezetet. Errél a
latvanyrol az embernek a régi, békebeli
Batman képregények ugranak be — de
nem a hangulatuk miatt, hanem hogy
kb. a jaték is az akkori szinvonalat Gti
meg... Eppen ezért furcsa, hogy e puri-
tansag ellenére nem terjed kilondseb-
ben messzire a latoterlink, s az Gjabb
kornyezeti elemeket is csak “bedobdlja
a képbe” a gép, nem folyamatos a meg-
jelenités. Az, hogy a kuldetések kozotti
animéaciok arasztjak a régi feelinget, az
még oké, sét elmennek az “eligaz
sok”™-nal kapott alloképek is, de a jaték
kozben tapasztaltaktél még a legfanati-
kusabb comic-rajongdknak is elmegy a
kedvik.

(T

A Imadom a pénzes néket
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A Aldvedék még nalad is gyorsabb, haver!

Mivel f6héstink kabala-allata kozismer-
ten gyenge hallast (nem a radarjarél van
szd!), tgy gondolhatték, a rajongdk is
adoptaltdk eme képességét, mert nem
igazan fektettek nagy hangstlyt a hang-
hatasokra sem. Néha dudalnak a civilek,
puffan egy-két 16vés, és az is hallatszik,
ha nekimegytnk valakinek/valaminek.
Nagyjabdl ennyi, s ez igazan nem sok.
Ezt még tetézi az a tény is, hogy a zene is
inkabb csak bona, de az legalabb nagy
vonalakban betolti a “hattérzene” funkciot.

Na, kérem szépen, ennyi lenne ez a j
ték — sajnos, nem sok, de legalabb van,
mar amennyiben ez vigasztal valakit...
Engem személy szerint nem. Az UbiSoft
ennél azért joval kellemesebb progra-
mokkal is meglepett mar minket — hat,
néha ocsti is kertil a bizaba. Azért a ki-
sebb gyerekek még elszérakozhatnak ve-
le, hiszen sem a kezelhetdség, sem a fel-
adatok nem nevezheték nehéznek, s ta-
lan a gyenge latvany sem zavarja 6ket
nagyon. Ha ennyire nem megy a bér-
egér-biznisz, hogy ilyen stuffok hivatottak
ismét divatba hozni,
dalkoznék, ha a kozel
brazil/mexikoi sorozat szerepléjeként ti
ne fol Bruce és kompanidja... Tréfat fél
téve: szerintem még Batman sem fog el-
adni egy ilyen szinvonald jaté

B-ChromE
b-chrome@freemail.hu
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PlayTime! teszt
Driver 2 00/01 84

GTA 2

A Szerintetek elengedett?

(i

A A kdarcu szeretne meglépni, de ezért vagyok én!

0OSSZEFOGLALO

Most mar ilyen jaték is késziilt Batman fdszereplésével. Ez in-
kabb szomord, mintsem drdmteli hir, hiszen a program kivite-
lezése igencsak hagy kivannivalokat maga utan. Sem nem lat-
vanyos, sem nem izgalmas — azoknak a gyerekeknek talan jo
lesz, akik szeretik képregényt és most kezdenek ismerkedni a
PSX-el. Ok még talan még élvezik is egy kicsit...
) POZITIVUM = ) NEGATIVUM
« Puritan grafika és hang
« Szinte minden kiildetés
ugyanaz
* Nem jelent kihivast

HNNNERE 65 %
IREE 70 %

« Kellemes kerettorténet
« A fiatalabb korosztaly
szamara még izgalmas is

GRAFIKA
HANG

ERTEK nnmummm 68..

A A segitokész lakosag munka kozben

EECHE
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A

Futéverseny

TDK Mediactive
www.Ibtgame.com/Ibt/
Vision Scape Interactive
2001. majus 7. (NTSC)
2001. majus 25. (PAL)

ég 1988-ban tortént, hogy George
M Lucas, illetve Steven Spielberg 6t-

lete alapjan a Disney-t6l megvalt

Fejleszté
Megjelenés

ker(i egész estés animacids filmjét, Land
Before Time cimmel. A rajzfilm egy fiatal

koraban arvasagra jut & la Bambi. Amikor
aztan a csoppnyi (alig par tonnat nyomo)
noévényevo a legendas "Nagy Volgyrol"

hall térténeteket, ahol minden mennyeien
békés, s a hozza hasonlok kifogyhatatlan

A A halat sajnos nagyon nem szeretik
a novenyevok

A Némi lokdosodés utan az élre torok

i Playstation-jaték a sorozatbol,
: hiszen korabban mar egy-
dinoszauruszrél szdl, aki mar kora gyerek- :
: Volgybe a dindk (ponto-
: sabban: egy elveszett

. dinotojast kellett vissza-
¢ juttatniuk oda) egy kel-

¢ lemes kis platformjaték

mennyiségu taplalékban duskalnak, ugy
dont, ha torik, ha szakad, felkeresi ezt a
helyet. Ahogy aztan az lenni szokott: a
volgy keresése soran csatlakoznak hozza
tovabbi — szintén arvasagra jutott — bara-
tok, s egyUtt mennek at szamos kalan-
don, mely soran formalédik a jellemiik, és
egyre szorosabba valik kéztlk a baratsag.
A film nyilvanvaldan ezek miatt a jol kita-
lalt, aranyos fészereplék miatt lett olyan si-
keres, hogy 2000-ben immar a hetedik
résznél tartott — igaz, az elso részt kivéve

: a tébbi mar csak vided-kiadasban jelent
animator, Don Bluth elkészitette a nagy si- :

meg. Mar nem elészor készult

szer "visszatértek" a Nagy

keretein belil. Ezdttal
azonban — mint ahogy a
cim is mutatja — verse-
nyezni lehet abban a bizo-
nyos "Nagy Volgyben"; egy-
szerlibben fogalmazva: futéver-
senyeken vehetlink részt. A kerettor-
ténet legalabb annyira "bonyolult', mint
maga a jaték: az intro animacio6 azzal kez-
daédik, hogy a film dindi elégedetten leg-
elésznek, majd jon a Cera nev(i pajtasuk,
akinek a kérdésére, "Na most mit is fo-
gunk csinalni?", a tébbiek azt talaljak ki,
hogy futnak egy joiztit...

Ezek utan maris a fémentibe kerultink,
ahonnan indithatjuk a versenyeket. Végig-
rohanhatunk a festéi vidék flives lejtéin,
de a komor barlangijain is, valamint hegyi
utakon, avagy erdds részeken keresztil

A Aki tud, az tud...

vaghatunk at: e négyféle taj valtakozik a
jaték palyain, plusz még az iddjaras is né-
ha borongésra, es6sre valt.

A jaték tizemmaodijanak kivalasztasa utan
el6szor is el kell donteniink: a hosszu
nyaku brontosaurus-kolyokkel, Littlefoottal
akarunk-e lenni (a filmben 6 viszi bele
minden csintalansagba a tébbieket), vagy
inkébb a folyton éhes kis zold
stegosaurus, Spike a szimpatikus, netan
Cera, a kissé hazudds triceratops vagy az
dvatos Ducky, az apré trachadon a nyerd
— film rajongdi tehat mind megtalalhatjak

a kedvencuiket. Egyébként ha mar
a szereplévalasztasnal tartunk:
a versenyzés modja miatt
nem teljesen mindegy,

hogy kit valasztunk. A

kistermet(i Ducky példa-

ul lassabbnak ttinik a
tarsainal, viszont vele
olyan réseken is at le-
het bujni, ahol a tdbbiek
nem férnek at.

A palyakbol kétszer

nyolcat szamolhatunk 6sz-
sze: nyolc egyjatékos aka-
dalypalyat, és nyolc versenypa-
lyat. Mig a versenypalyakon egy ma-

: sik szerepl6vel futhatunk versenyt — akar

: kétjatékos modban, hiszen a masik dindt
: nem csak a gép iranyithatja, hanem van

: osztott képernyGs lehetdség is -, addig az
i akadalypalyakon mindéssze egyeddil va-
i gyunk, és bizonyos levél-csillagokat kell

i gyujtogetniink. A gyujtogetésben az a ki-
¢ hivas, hogy dinénk folyamatosan szedi a

labait, s a palyakon nem lehet megfordul-

¢ ni, amit egyszer magunk mégott hagy-
¢ tunk, azért mar nem lehet visszamenni.
¢ Miel6tt belépnénk az adott szintre, lathat-

A Ducky egy lapulevélen csusszan at a
mocsaron



A Cera egy 0j palyat fedezett fel a
kéomlasnal!

juk, mi a pontkévetelmény (amit szemlato-
mast a kisgyerekek tudasahoz igazitot-
tak), s azt kell teljesitentink, hogy behoz-
zunk Uj palyakat, a nyolcbdl ugyanis el6-
sz6r csak négyet probalhatunk ki. Miutan
a szintet teljesitetttk, a rekordot prébal-
hatjuk megdénteni, ahol a pontszam ma-
gatol értetédden a viragok gytijtésébdl jon
oOssze. A kovetelmény egyébként nem
mindig pontban van meghatarozva: ez at-
tol figg, hogy milyen nehézségi szintet
vélasztottunk. A legkénnyebb fokozaton
van az emlitett ponthatar, a normalon az
idét kell teljesitentink, végul a legnehe-
zebb szinten az id6 és a pontszam is fon-
tos.

A palyak elegge vagy inkabb nagyon
- egyszer(iek, de azért van rajtuk néhany
akadaly: ledél6, guruld fatdrzseket kell at-
ugornunk, jokora feny6tobozokat kell ki-
kertlnlnk, na és a koszald teknécokben,
illetve a folydkbdl kiugralé halakban is
kénnyen meg lehet botlani. Ha valaminek
nekimegyunk, jécskan visszapattanunk
rola, s ezaltal értékes masodperceket
vesztiink. Az akadalyverseny easy fokoza-
tanal persze nem annyira értékesek ezek
a masodpercek, hiszen az idé ott nem Ié-

A Az esd ellenére feltiint, hogy van itt fenn
egy szegély

nyeges. Az akadalyokkal ellentétben van
néhany tereptargy, amiknek kifejezetten
érdemes nekimennunk. Jol tesszuik pél-
daul, ha a kerek fatuskokra raugrunk,
ugyanis az igy rogtonzétt csonakokon ha-
marabb kelhetink at a kisebb mocsara-
kon vagy patakokon.

Egy futéversenytél elég meglepd
don még ugratdk is vannak, melyek érté-
kes holmikhoz repitik a dinénkat: vagy a
levegébdl lehet leszedni a cuccokat, vagy
egy kiallé sziklaszegélyre kell felkaptat-
nunk és ott 6szszeszedn(ink a dolgokat.
A pontszamunkat noveld szines csillago-
kon kivil talélhatunk sarga virdagokat, me-
lyek extra energiat szolgaltatnak. Csak le
kell nyomnunk a Koért, s maris "turbora”
kapcsolunk — persze csak ha van nalunk
virag. Felvehetlink ezen kivil kék virago-
kat is, amiket azon nem lehet rakta-
rozni. Azonnal aktivalodik a hatasuk: a fel-
hasznalasukkal jobban tartjak magukat a
dindink az Uthoz, s még a mocsaras ré-
szeken sem csUszkalnak.

Noha a palyak kidolgozasaval nem kel-
lett tulfarasztaniuk magukat az alkotoknak
(mindenhol csak egyetlen, s:
hanhatunk végig), a jaték azért meglehe-
tésen szép, aranyos grafikat mondhat ma-
gaénak: fények vilagitanak be példaul a
barlangokba, avagy a jégen csiszkalva
tukrozédnek héseink. A dindk aranyos
animaciéval mozognak, s még apro film-
betétek is szinesitik a jatékot: az akadaly-
palyak teljesitésével lathatjuk, héseink mi-
ként fedezik fel az Gjabb helyszineket. BU-
bajos kis jaték a Great Valley Racing
Adventure, de amint ebbdl a jelz i
tlinik: a legaprobb gyerekeken kiviil alig-
ha tud lekotni barkit is huzamosabb ideig.
Tulsagosan is egyszerliek a palyak, kevés
Uj dolog torténik rajtuk, és egyaltalan: ke-
vés a helyszin. A hardcore jatékosok job-
ban teszik, ha méshol élik ki a versenyzé-
si lazukat.

V.Z.
vzoli@vogel.hu
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A Ezek a tekndsok mindig csak tithan vannak

OSSZEFOGLALO

Mint ahogy a jaték alapjaul szolgalé rajzfilm is, gy a Great
Valley Racing Adveture is a legifjabbaknak késziilt. Ha ezt néz-
ziik: egy nagyon aranyos versenyjaték, cuki dinokkal a fosze-
repben. A gyerekek remekiil elszorakozhatnak veliik — a felnét-
tek azonban inkabb maradjanak a Gran Turismonal.

) NEGATIVUM
« Tilsagosan is releg]'lek
fiatal gyerekeken kiviil

masnak nemigen ajanl-
hato

IHNER 80 %

* A rajzfilm kedveldi a
kedvenc dindikkal rohan-
gaszhatnak

« Keét kiilonbdzo jatékmod

GRAFIKA |

HANG HIRER 72 %

ERTEK 1 70
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gy brontosaurus ott bizony nem fér at
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A Pfuu, ez megvolt! Pihenhetiink!

em is olyan rég alig gy6ztik kap-
N kodni a fejlinket, olyan gyors egy-

masutanban jelentek meg az ext-
rém sportokkal foglalkozd PSX-
programok. A lendulet ugyan alabbha-
gyott (jobban mondva: attért a PS2-re), de
még igy is hozzajuthatnak egy-egy re-
ményteljesebb darabhoz azok, akik — leg-
alabbis egy ideig még - kitartanak a
PlayStation mellett.

A mai egész estét betolté programunk
hézigazdaja T.J. Lavin, aki talan nem any-
nyira hires, mint Mat Hoffman vagy Dave
Mirra, de azért 6 is besoport mar par dijat
az eXtreme Games-en. Egyszdval, a
“megfelelé embert a megfelel6 helyre”™-
alaptézisben nem talalhatunk semmi ki-
vetnivalot: ez megvolna. Jéhetnek a tobbi-
ek. Oket is a megfelel6 csoportbdl vélasz-
tottak ki a késziték, tehat BMX-esek mind
egy szalig (mondjuk jol is néznénk ki itt
egy autéversenyzével!), bar az 6 szemé-
lytik talan kevésbé ismert, mint a cimadéé

A Nézd ma! Hat nem

(Fuzzy Hall, Chris Doyle, stb.). Velik a va-
laszthat6 versenyz6k szama eléri a tizet.
Hogy ki kit véalaszt, az mar az egyéni izlés
témakorébe tartozik, hiszen nincsen nagy
kulonbség kozottik, leginkabb csak a
specidlis trikkjeikben térnek el egymastol.
(Pér otlet valasztasi iranyaddnak: a leg-
kancsalabb, a legelsé, a leg...)

A jaték bevezetjeként kilonféle BMX-es
videokbdl Gsszevagott anyagot nézhetlink
meg. Lehet amuldozni, hogy milyen triik-
koket is hajtanak végre egyesek a vald-
sagban - kiprobalasukat fajdalmas csalé-
dasok elkertlése végett inkabb csak a ja-
tékban ajanlanam.

A jaték iranyitasa egyszerd, kilonosen,
ha maér foglalkoztunk barmilyen hasonld
jellegli programmal. Az X lenyomasaval
tehetlink szert sebességre, és ezzel is ru-
gaszkodhatunk el a foldtél. A négyzettel a
bicikli, a korrel a test, a haromszoggel a
kidllas és a csuszas trikkoket vethetjiik
be, persze mindezekhez az irdnygombok
hasznélata is elengedhetetlen. A trikkok
legtdbbjének kivitelezésével semmilyen
gondunk nem akadhat. Fantasztikusan
néz ki, ahogy kedvenc kerekestink végre-
hajtja a szamara eldirt feladatokat, szerin-
tem eddig sehol sem voltak ilyen életsze-
rliek a trikkok.

Ha sikeresen foldet értlink, akkor nem
csak a megérdemelt pontszamunkat
kapjuk meg, hanem esetenként
a szorzénkat is néveli, igy
tobb pontot kaphatunk a
kovetkezo alkalommal.
Ha elég sokaig sikerdl
megusznunk esés nél-
kul (trukkozni azért
kell), akkor embertink
“feltdltédik” (aprd
energia kistilések je-
lennek meg korulétte),
amitél nagyobbakat tu-
dunk ugrani, tovabb ma-

A Ez lesz a nagy poféara esés!

Extrém sport

THQ
www.mtvsports.thg.com/bmx/
Blue Shift

2001. marcius 22. (NTSC)
2001. aprilis 6. (PAL)

Fejleszté
Megjelenés

radunk a levegében, és hasznalhatjuk a
specidlis trikkjeinket, amiket az irany két-
szeri megnyomasaval tudunk eléhozni.

A legnagyobb probléma az iranyitassal,
hogy nem kovetkezetes, ami a kevésbé
realisztikus fizikanak is betudhaté. Néha
minden kiiléndsebb ok nélkil elestink,
maskor pedig a leglehetetienebb helyzet-
ben is talpon tudunk maradni, és ez bi-
zony igencsak megneheziti a triikkokbol
valé pontos megérkezést.

A fordulasi iv hatalmas, ezért ha hirtelen
szeretnénk irdnyt valtani, akkor hasznaljuk
az R1, L1 gombokat, aminek hatasara
azonnal 180 fokos fordulatot vesziink. A
masik probléma is ebbdl adddik (leg-
alabbis szamomra), mivel a levegében is
ezekkel lehet forogni vagyis, ha az elug-
ras pillanata el6tt véletlentl megnyomjuk
ezen gombok egyikét, akkor nem ugrunk,
hanem fordulunk.

Az egyjatékos mddban kétféle jatékot
valaszthatunk. Az elsé a Pro
Circuit, ahol a sztorit jatszhatjuk
végig, fejleszthetjiik a ver-

senyzoket, és megszerez-
hetjlik a kiilonféle extrakat,
pélyakat. El6szor csak
egy palya all a rendelke-
zésiinkre, ennek teljesité-
se utdn nyilnak meg a to-
vabbi helyek harmas cso-

A Segitség! Hol a talaj?



latom a robbanast

portokban. Minden egyes palyan par k-
ramhoz teljesen hasonld) feladatot kell
megoldanunk. Ezek nagy része kimertl a
“csinalj egy triikkot itt — keresd meg eze-
ket amott” kategoriaban. Az egyjatékos
mobd masik lehetésége a Practice (gya-
korlas), ahol a kivalasztott palyan a vég-
telenségig gyakorolhatjuk a kilonféle
triikkdket, kombinacios lehetéségeket. A
tobbjatékos modban megtalaljuk a méar
szokasosnak nevezhet6 “ki gytijti be a
tobb pontot”-tél a teriiletfoglalason at a
bomb médig szinte mindegyiket. Ez
utébbi igen érdekesre sikeredett. A jaté-
kosok egymas kozott passzolgatjak a
bombat oly médon, hogy egyre jobb
triikkdket mutatnak be. Akinek nem sike-
rlil, és az id6 lejartakor néla van a bom-
ba, az... a tobbit sejthetitek. A multiplayer
modban minddssze egy komoly kivetni-
valét taldlhatunk: ez pedig a masik jaté-
kos kirajzolasa, hiszen szinte csak egy
pacaként lathatjuk a BMX-versenyz6t. A
kétjatékos modoknal viszont sikeresen
megoldottak az osztott képernyé legna-
gyobb (vizszintes vagy fuggéleges le-
gyen) dilemmajat, hiszen egy gombnyo-
masra barmikor atkapcsolhatunk a masik
fajta nézetbe. A program a megjelenitését
tekintve nem tartozik a leglatvanyosab-

A Mar a tabla is megmondta,
hogy vigyazzunk a fejiinkre
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A A szarka médszer célravezetd
(csillog, tehat dsszeszedjiik)

bak kézé, de semmi esetre sem puritan.
A pélyak tervezésébe csak elvétve keriil-
tek logikatlan elemek, és szerencsénkre
eléggeé eltéréek egymastdl mind felépité-
stiket, mind stilusukat tekintve (mindha-
rom fajta palya szerepet kapott a jaték-
ban: Dirt (terep), Street (utca), Vert (kiépi-
tett palya)). Talan azt vethetnénk még a
programozdk szemére, hogy egy kicsit
tobb poligont is hasznalhattak volna a
fébb targyaknal, mivel néhany igencsak
szogletesre sikeredett. Ugyanez igaz a
textdrakra is, amelyeknél a részletesebb
darabok bizony néha hianyoznak.

A jaték hangzasvilaga illeszkedik a BMX-
es miliéhoz, a biciklik zorejeit, a kilonféle
csliszd, koppandé hangokat a megfelelé
madon alkalmazték a késziték. A zenék a
szokasos punk rock stilust kovetik, kemé-
nyebb hangzasukkal, pergd ritmusukkal
megadjak a szikséges I6kést a tobbszori
prébalkozashoz sikertelenség esetén. Az
eléaddk mar kevésbé ismertek, legalabbis
csodéalkoznék, ha kis hazankban valaki
hallott volna mar az SR-71 nevti bandardl
vagy akar a Kottonmouth Kingsrél. Az
egyetlen probléma a zenével az, hogy a
gyakorlas médban nem véltogatja auto-
matikusan a szdmokat, hanem csak egyet
jatszik le végtelenitve. Igy kénytelenek va-
gyunk manudlisan valtoztatni, ha mar na-
gyon unjuk az ismétiédé dallamokat.

A THQ legnagyobb szerencséjére még
a Mat Hoffman's PRO BMX elétt jelent
meg. Ha ez a kiadasi sorrend forditott len-
ne, akkor az MTV Sports: T.J. Lavin's
Ultimate BMX nem sok jora szamithatna,
mivel az extrém sportok rajongdi biz-
tosan a masikkal (itnék el minden ma-
radék szabad idejiiket. Igy azonban
van (illetve volt) par hét prébalkozasi
lehetésége a rajongdk kegyeinek
meghdditasaért.

LaWMaN

lawman@vogel.hu

Dave Mirra Freestyle BMX 00/01 82%
MTV Sports: T.J. Lavin's Ultimate BMX
Razor Freesyle Scooter 01/03  76%

[P T
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A Itt mar nincs mit tenni, tarta szét karjat
versenyzdnk

A Orémémben messzire széllok

¥ | SSZEFOGLALO

A legjobbnak mondott extrém sportjatékokhoz viszonyitva a
T.J. Lavin Ultimate BMX-nél nem érezhetjiik azt az indittatast,
hogy "De jo lenne most ezt éldben is kiprobalni!". Ennek és az
apré, de 0 hibainak ko csak annyit mond-
hatunk, hogy a sportag rajongdinak természetesen kotelezd,
de az igazi inyencfalatra vagyo tobbiek talan inkabb varjak
meg a Mat Hoffman megjelenését, mert érzésiink szerint azzal
jobban jarnak.

<) POZITiVUM = | NEGATIVUM

* Nehéz + Nehéz talpra érkezni
« Latvanyos, jol kivitelezett a trilkkokbl
triikkok < Semmi ujat nem tud

+J0 multiplayer médok felmutatni

GRAFIKA [RERERERER NEEERE 80 %
HANG [HREREREERERDEREREER 82 %
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Fejlesztd
Megjelenés

kis RPG-t, tesztelni. Hat
hoooéogyne! — ment a valasz, amugy is
ez a kedvenc stilusom, nand, hogy akar-
tam! Igy kaptam kezeim kozé a Harvest
Moont, mint ,aranyos kis RPG"-t. Elsé
pillantds — manga, rendben is vagyunk.
Masodik — adjam meg hésom nevét,
Draco, mi mas. Ezutan mér érdekesebb

farm?!1?1), kutya (?!?!) neve. Milyen jaték
(lt fel a kérdés bennem. Most
g ték utdn az a minimum, hogy
azt mondom: érdekes. Szé sincs a ha-
gyomanyos RPG-ben szokvanyos har-
cokrol, XP-rél és kincsekrél. Célunk az,
hogy a nagyapank altal reank hagyott

RPG? Jo kérdés. A jaték annyira egyedi,
hogy bekategorizalni nemigen lehet, am
leginkabb mégis ehhez a stilushoz all
legkozelebb.

polgarmestertdl, hogy a teendénk a
farm felvirdgoztatasa lesz, majd ha az
eredményeink elég meggy6zdek lesz-

if it isn't DRACO from
the BODEGA farm.
What can I do for you today?

A (Jo)Hiriink mar megeldzott...

z egész egy mail-al kezddédott,
A hogy nem e akarnék egy ,aranyos :

i kell kialakitanunk. Piar
i gépezetlink elsé aldo-
i zata Bodri (a farmunk-
¢ hoz tartozé eb) lesz. Bi-
: zony az 6 véleménye is
i szamit, tgyhogy minden reg-
i gel a hazbal kijdve futtyentsiik
farmot felviragoztassuk. Hogy mi ezen az

nek és a tobbi falusi is elfogad minket,
akkor akar meg is tarthatjuk a farmot.
Hmmm, elég rendhagy6 6rékosodési
metddus, az mar tuti... Ezutan a polgar-
mester kérbevezet minket kicsiny vidéki
birodalman (abszolit nem art j6l megje-
gyezniink, hogy mit és hol talalunk,
ugyanis — mint latni fogjuk — az id6 igen
lényeges dolog a jatékban), majd sok
sikert kivan és otthagy a lepukkant far-
mon minket, boldoguljunk ahogy tu-
dunk. Hat, nem lesz egyszeru az biztos.
500 pénzegységnyi vagyonunkkal nem

i fogunk nagyberuhazasba kezdeni: egy-
i elbre a gylijtogetés és a novény-

i termesztés lesz az a két biz-
i tos pont, ahol agraroffenzi-
i vankat megindithatjuk. A
: teljes sikerhez persze

: maga a termelémunka

{ nem elég, a falu lakdi-
dolgok jottek: szdlinap, farm neve (miféle :

val is j6 kapcsolatokat

magunkhoz és foglakozzunk vele pi-

i cit, hogy véleménye a gazdirdl jo le-

i gyen. (Még véletlenil se a baltaval si-

i mogassuk meg!) A kutyaval valé tor6-

¢ désen kivul legyen még napi rutin a reg-
A jaték elején kapunk egy eligazitasta :
i magazin) is.

geli TV nézés (id6jaras-jelentés, farmer-

El6szor ismerkedjink meg a falu lakoi-

: val. Az egyik farmon rank séznak egy

lovat, s innentdl ennek a gondjat is mi
viseljik: reggelente vele is foglalkoz-
zunk picit, és esés idében vigylik be az
istalléba. A névénytermesztéshez veto-
magokra lesz sziikséglnk, ezeket a

Chicken feed
“guy chicken

el chicken
Aninal medi

If youre going to raise
chickens. be sure to give then
names...

A Draco megveszi élete elsd csirkéjét

,szupermarketben” tudjuk megvenni. Itt
mas hasznos dolgot is tudunk venni, de
eleinte nincs még ra keret — széval 2-3
csomag vetémag megvétele utan irany
a kert! Hat itt lesz elég melo, a kert
ugyanis tele van kdvekkel, fadarabokkal
és gazzal, Gigyhogy el6 a kalapaccsal, a
kaszaval és a baltaval! Ha egy szép
nagy terlletet lepucoltunk (lehetdleg az
eladnival6 termények tarolasara szolga-
16 lada kozelében), akkor mar csak né-
mi asasra van szilkség a vetés el6tt. A
vetémagokat lehetéség szerint ne egy
helyre szérjuk, és a veteményeink ko-
z6tt legyen hely, hogy 6ntdzni
is tudjuk a fejl6d6 novénye-
ket. Vetés utan rogton on-
tézzlnk is egy jot, majd
az Ontozést is vegylk
be a mindennap el-
végzendd rutinmun-
kak kozé (kivéve, per-
sze ha esik az eso).
Par nap utan a nové-
nyeink kifejlédnek, és
eladhatéva valnak, bu-
sas hasznot hozva ezzel
a gondos farmernek — leg-
alabbis j6 esetben.
Keresetkiegészitésként gyUijtoget-
hetiink novényeket a forras kornyékén,
amit leginkabb addig érdemes csinalni
amig nincs eladnivald terményink. Bar-
mi eladhat6 dolgunk van, azt délutan 5-
ig pakoljuk be a ladaba, mert ha ezutan
ramolunk bele, az olyan, mintha kidob-
tuk volna. Az igy keresett pénzen ve-
gyuink ismét vetémagot vagy allatokat.
Vigyazzunk, minden vetémagot csak a
sajat évszakaban vessik, mert mas év-
szakban — hacsak nincs meleghdzunk —
nem terem.
Ha a napi munkankat elvégeztiik, ér-

A Ne hagyjuk kint az esdben a kutyat



A Most mér nekem is kezd tetszeni a hely...

demes a falusiakkal beszélgetni, a
konyvtarban olvasgatni, hiszen igy job-
ban megismerjiik a kdrnyéket és az
ittlakokat. Ne vigylk tulzasba a melot
se, ne akarjuk egyszerre felasni a kertet,
mert kdnnyen kifaradhatunk, és a kor-
hézban talélhatjuk magunkat. Ha mar
latjuk magunkon a faradtsag jeleit (arc-
torlés, fenékre Ulés, eltaknyolas), akkor
irany a forrasfiirdd és pihenjlink benne
1 6racskat, hogy felfrissuljiink — illetve
ha késdre jar, akkor irany az agy!

Végll is az XP és a fejlédés sem hi-
anyzik a jatékbdl, bar nem gy van je-
len, ahogy egy hagyoméanyos RPG-ben.
Vannak bizonyos feladatok (pl.: na-
gyobb kovek szétziizasa, fatonkok
szétverése), amiket nem tu-
dunk az alap szerszama-
inkkal elvégezni. Minden
egyes szerszam hasz-
nalatakor az embe-
riink XP-t kap és ha
ez elérte a megfeleld
szintet és van az
upgrade-hoz passzo-
16 érciink, akkor a
kovécs “kifejleszti”
szdmunkra az eszkozt
és maris elvégezhetjik
azokat a feladatokat is
amelyekre eddig még nem
voltunk képesek. HP-nk is van
(100), &m ez itt nem a sériléseket jelzi,
hanem az elvégzett munka mértékében
fogy. Ezt maximum 200-ig tudjuk nével-
ni spéci gylimolcsokkel, amelyek koziil
némelyiket siman talalhatunk az erdé-
ben, de van amelyiket a TV Shopbdl kell
megrendelniink — hat nem életszer(i?
Egyébként van egy sarga ruhas keres-
ked6 arc is a kérnyéken. O néhanapjan
mindenféle gagyit probal rank s6zni, de
vannak olyan vetémagok is, amit csak
téle tudunk beszerezni. Ha szlkséglink
van ra, a kocsmaban taldlhatjuk meg.
(Hol méashol?)

Minél tébb pénzt hozunk 6ssze, annal

.Did you come to offer me
a job. budum? I like working.
but then I wouldn't be able to
go to the tea party. budum.

A A felbérelhetd munkaerdben nem teng til
a munkamoral
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There. there LIGHTNIN.

Grow up

A Tiinés a veteménybol

nagyobb tertletet tudunk megmdivelni,
egyre tobb allatot tudunk tartani, am
ezek egyre tobb munkaval jarnak, igy ha
mindent mi prébalunk elvégezni, hamar
az intenziven taldljuk magunkat. Igy hat
elébb vagy utébb segitségre lesz sziik-
séguink. Ez tigyben a templom maogotti
erdében érdemes szétnézni, majd a
koényvtarban, a teend6k miatt. EI6bb-
utdbb valészinlileg nem Usszuk meg azt
sem, hogy csaladot alapitsunk, Ggyhogy
tegylink meg mindent, hogy a szamunk-
ra legszimpatikusabb hélgyemény tin-
tessen ki figyelmével. Ha megtalaltuk a
nekuink tetszé holgyet, akkor igyekez-
zlink megkedveltetni magunkat minél
elébb, kilénben lecsaphatjak a keziink-
rél. (Nana, hogy ajandék, nana,
hogy dréagal) Az unalmas mun-
kanapokat fesztivalok és
fiestak torik meg, ezeken
vegylink részt, és ameny-
nyire telik tliink szere-
peljink jol rajta. A falusi-
akkal viselkedjtink ren-
desen, ha kérik segit-
stink nekik, mert 3 év
utan jon a dontés, hogy
megtarthatjuk e a farmot,
és az altalanos megitélé-
stink szadmitani fog. Hogy mi-
kor van vége a jatéknak, mikor
nyerjiik meg azt? Nem meglepé mo-
don - legjobb tudomésom szerint — a
jatéknak sosincs vége, széval kulturalt
szorakozast biztosit a tirelmes jatéko-
soknak parszaz netto6 jatékorara.
Gondolom mér kider(lt, hogy a kezdeti
megddbbenésemen tdltéve magamat,
igencsak megkedveltem a Harvest
Moont. Bar a jaték elsére egy Gazdavi-
lagba mixelt Vad angyalnak tlnik, né-
hany éranyi jaték utan azon vettem észre
magam, hogy nagyaranyu terveket sz6t-
tem az ananaszpiac bekebelezésére és a
névérke szombat esti programjanak fé-
szerepére — szoval igencsak jol el lehet
lenni vele. A grafika maga nem egy nagy
durranas, jépofa manga, bar semmi ext-
ra. Annyi hibét talaltam benne, hogy hé-
siink hajlamos belegabalyodni mas sze-
replékbe (ez mondjuk a névérke esetén
nem gond — de a léval?!?!), és csak né-
mi kiiszkddés utan hajlando tovabb-
indulni. Hangok, zene rendben — ki-
vétel a fészerepld lépteinek a hangja,
az ugyanis baromi idegesité lesz
hoszszl tavon. Maga a jaték azon-
ban remek, féleg azoknak, akik tirel-
mesebbek és szeretik az ilyen bibe-
16d6s jatékokat.

Draco
draco@chello.hu

forecast!

=Rain developing from the
morning and lasting throughout
the day.

A Szilad batyank esét josol

hogy a falusi munka sohasem volt még ilyen poén. A sar, a
mindennapi giirizés és a korankelés a képernyén és a
kontrolleren keresztiil mar nem is hangzik olyan vészesen, és
nem csodalndam, ha nagyon sokan jarnatok a jatékkal tgy,
hogy a vele eltdltdtt orak miatt rendszeresen akkor fekiidnétek,
amikor a nap és az igazi farmerek kelnek. lgy hat hajra, lassuk
ki a legnagyobb para... izé gazda! (Direkt nem mondtam kis-
gazdat: 6k nem ezzel a jatékkal jatszanak, hanem valami me-
nedzserjatékkal...)

« Kicsit tal gyorsan telik az
idé

* a figurak néha egymasha
akadnak

* Az dtlet... (mégha SNES-
en és N64-en voltak je-
lentds el6zményei)
* ... és az egész megvalo-
sitas!

GRAFIKA HRRER 74 %
HANG Il 81 %

ERTEK I 90 ..
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ostansag rettenetesen divatos té-
M ma a vilagban a géntechnoldgia,

ezen bellll is a kl6nozés. Az
azonban még engem is meglepett, hogy
ez még az Army Men vilagba is beférké-
zott. Bér jobban utdnagondolva a 3DO
szinte hetente ad ki valami (j
jatékkatonas jatékot — miért ne lovagol-
nak meg ezt a témakort is?

Az introbdl — gyomorszoritd izgalmak
kozepette — kiderul a szinpompas sztori: A
G.A.A.R.D.-ndl (Green Army Advanced
Research Division), azaz a zéldek szuper-
titkos katonai kutatobazisan a Mr. X. névre
hallgat6 tudés egy Uj projektbe fogott: a
jol ismert Bravo Team (Sarge és tarsai,
egyszoval a legelitebb katonak) tagjaibél
a laborban kifrdccsontenek egy hiper-
szuper csodazsoldost. Ugyan felvillan
eléttiink mindenféle DNS-lanc képe is, a
miianyagokat ismerve er6s a gyandm,
hogy inkabb valamiféle politechnikai elja-
rast alkalmaznak... Kédneve: Omega
Soldier. Ez az egyszemélyes gyilkolégép
természetesen arra hivatott, hogy cserbar-
na ellenfeleit a lehetd legnagyobb szam-
ban a mlanyag pokolra kiildje. Az élet
azonban nem ilyen egyszer(: a kék ké-
mek természetesen befjjak a barnaknak,
hogy miben is mesterkednek a zéldek, és
innen természetesen mar csak egy 1épés,
hogy az Omega Soldiert szallitd helikop-
terkonvojt megtamadijak. Annak rendje és
maodja szerint meg is semmisitik, az egye-
dli meglepé médon maga a teher.
Azt talan mondanom sem kell, hogy az
szerepében mi tetszelgiink — innentél in-
dul a dirr-durr.

Azt irtam, dirr-durr — és azt kell mondjam
semmi tobb. A jaték maga ugyanis nem

A Tisztara mint 15 éve a Commandoban

mas, \‘
mint
egy vérbeli

shoot 'em up. Ugyan nem csak felfelé
scrolloz, mint egy klasszikus tirhajés ja-
ték, hanem néha oldaliranyba is — ettd|
faggetlentl az alapkoncepcié megmaradt.
Annyira, hogy szinte egy az egyben
ugyanaz, mint a j6 6reg C64-rél a
Commando nevd jaték. (Aki nem ismerné,
az nézze meg a Csapd le csacsi! cimu ki-
valé Timar Gyorgy filmet — Eperjesék ez-
zel nyomjak kékeményen a kerti bunker-
ben).

Kicsit rendhagy6 médon fogunk hozza-
alini a teszteléshez — megnézziik ugyanis,
hogy 2001-ben hogy séznak rénk egy ja-
tékot a 3DO-nél. Ennek érdekében az igé-
reteket rogvest dssze is fogjuk vetni a va-
l6saggal - a konzekvenciat majd minden-
ki sajat maga levonhatja, illetve én is sz6-
lok egy par keresetlen szét... Amit dolt
bet(ivel irok, az a 3DO-féle reklamszoveg,
uténa az én gondolataim kovetkeznek.

Egy vadonatlj, izgalmas karakter: az
Omega Soldier. En a piciny kis naivita-
sommal alapvetének tartom, hogyha egy
projektbe fogok, akkor megprébalok vala-
mi egyedit, Ujat kitallni. Ez természetesen
nem mindig sikeriilhet, de szerintem az a
amely nem folytatas, hogy a fészerepld Uj
legyen. llyen reklamfogast maximum egy
RPG vilag keretein belil tudok elképzelni.

12 high-tech fegyver, fejlesztési lehetd-
séggel. "Whoa!" - mondhatnank, &m a
valésag korantsem ilyen szép. Minddsz-
szesen 4 fajta fegyveriink van (plusz a
kulénleges, a bio-strike, de errdl ké-
sObb): karabély, kézigranat, pancélokol
és langszoré. Ezek harom szintre fej-
leszthetdek, és igy jon ki az a bizonyos
tucat, de ez azért igen 6cska trikk. Az
upgrade-elés altaldban nagyobb tlizerét
jelent, a legmagasabb szinten a karabély
és a pancélokol mar legyezdszertien 16
héarom irdnyba. Az atlagfegyverekrol ér-
demes megjegyezni, hogy megszerzé-

Tipus
Kiadd

Fejleszté
Megjelenés 2001. apilis 13. (NTSC)

2001. aprilis 27 (PAL)

stk utan végtelen szamu I6vedékkel ren-
delkeznek (nem éppen szokvanyos fo-
gas egy 16voldozés jatékban), de ha
meghalunk, a fejlettségi szintjik egyet
visszaesik. Alapfelszerelés a karabély és
a granat, indulasnél ezekbdl van egyes
szintd a birtokunkban. Amennyiben ugy
haldloznank el, hogy a langszérobol
vagy a pancélokolbol minddssze az alap-
szintit birtokoljuk, azesetben elveszitjik
Oket. Par Gtlet a hasznalatukhoz: én nem
voltam oda a langszéréért, ugyanis még
harmadik szinten is kicsi a hat6tavolsa-
ga, arrél nem beszélve, hogy a langcso-
va-effektus és a flist megjelenitése miatt
szinte egy kukkot sem lat az ember ab-
bol, ami éppen torténik. A granatot csak
akkor hasznaljuk, ha nincs pancéloklink,
ezzel tudjuk ugyanis a barikadokat, a
I6tornyokat és az utban Iévé tereptargya-
kat felrobbantani. A legnagyobb isten ér-
telemszertien a bazooka (féleg tripla 16-
vedék esetén): messzire hord, nagyot
robban — esetlinkre leforditva ez azt je-
lenti, hogy a gépesitett ellenfeleket
(dzsip, tank, hajo, helikopter) hamar le-
szedhetjlk, az akadalyokat és bunkere-
ket kdnnyen szétléhetjlik, és az sem rit-
ka, hogy egy lovéssel 4-5 ellenséges ka-
tona is a masvilagra kerl. A bio-strike a
legnagyobb fegyveriink, a klasszikus
shoot 'em up-ok parhuzaméanéal maradva
ott ezeket altaldban megabombnak vagy
valami hasonlénak nevezték. Hatalmas,
az egész képernyére hatd (és ott minden
ellenfelet elpusztitd) koncentrikus kordk-
ben terjed6 robbanas. Akkorra érdemes
tartogatni, amikor rengetegen korbevesz-
nek minket, mig a féellenségeknél rend-
szerint nem kell hasznalni (ellentk a pan-
célokal is tokéletesen megfeleld).

16 kiilénb6z6, egymastol eltéré palya.
Abcug 3DO! Ismét csak a szamot siker(lt
eltalélni, ugyanis négy eltéré szakaszra
van felosztva a jaték, mindegyik részén
egy-egy féellenséggel. Az elsé rész ten-
gerpart és dzsungel, a masodik hegyvidé-
ki terep kanyonokkal és havasokkal, a
harmadik ismételten egy éserdé-mocsar,
az utols6 szakasz pedig egy varos (amely
jelen esetben egy katonai taborra emlé-
keztet). Ez rendben is van, de az egyes f6
részeken beliil a palyak olyan nagyon
nem kiilonboznek egymastdl, a tereptar-
gyak és a texturak dettd ugyanazok —




| », ) BARATOK KOZT
= PlayTime! teszt
= % Army Men - Sarge’s heroes 2 01/06 70%
| Army Men - Final Front 01/05 65%

a par
tudnak Gtni minket, ami

k Army Men — Omega Soldier )

egész egyszertien az Utvonal valtozik, és
az ellenfeleink mashova vannak kirakva.
Csoddlatos 3D grafika — mozogj és I6j
360°-ban! A haromdimenziés mozgas ta-
volrél sem harom, j6 lesz ez kettének is.
El6szor is én szeretnék az egész palyan
ide-oda kéborolni — na ezt nem lehet!
Ugyanis, ha mar egyszer tuljutottunk egy
adott szakaszon, oda egyaltalan nem tér-
hetlink vissza, a hatrélas csak egy mini-
malis tavolsagon bellil engedélyezett. A
shooterek etalonja a Syphon Filter — hat
az Omega Soldier pont olyan messze
van téle, mint mondjuk a toplista
cslicsatol. Iszonyatosan zava-
16, hogy befordulva egy
sarkon a kamera nem koé-
vet minket elég gyorsan
(ezt még tetézheti egy
éplilet, ami aztan telje-
sen eltakarja a képet),
és nem latjuk mi a fene
is var rank. Mondjuk
nem nehéz kitalalni,
ugyhogy érdemes pér
(tucat) I6vést elérekuldeni,
de konyorgém: legalabb lat-
nam, hogy mire 16vok! A 3D egy
helyen érezhetd igazan, akkor sem a
latvanyban: ha egy domboldalon felfelé
megyunk, és 16nink kell (gyakori eset) al-
taldban az orrunk elé, a talajba I6viink.
Maguknak a palyaknak a kidolgozasa ki-
elégitd, de a lovések egy pixelbdl alinak, a
langszoro csbvéja pedig kifejezetten csu-
nyéara sikerilt (magasabb szinten kék és
| z0ld — no comment, ilyen szintire verném
a dizajnert is). Elényként még emlitik,
hogy megsemmisithetjiik az ellenséges
| barikadokat — na ez mar aztan...
| Néhany észrevétel, joétanacs, miegymas:
a tankokkal, dzsipekkel nagyon vigyaz-
zunk, mert amellett, hogy igen brutalisa-

i san célozni. Ebben is van azonban egy
i hiba: a legszemetebbek az ellenséges ki

) I
telni: pancélokol hasznalata kotele:

i fegyverek automatikusan célratartar
i ami j6 dolog, ugyanis még analdg ir:

téval is majdnem 45°-0s szogben for
lunk és ily médon nem is lehetne ponit

tonak koztil azok, akik nem messzirl 16-
nek, hanem odafutnak a kézellinkbe vagy
a hatunk mogé és egy méterrdl probalnak
fejbeléni. Ezeket néha nagyon nehéz elta-
laIni, ugyanis a fegyveriink rendre tGllé a

i célon. A langszorés emberkékkel vigyaz-

zunk, mert hamar leszivhatjak az energi-
ankat. Ha tiszta a terep eléttink,
nem érdemes rohanni, szépen
araszolgatva becserkéssziik
az ellenfelet a I6tavba, az-
tan adj neki! Nagyon
rossz a jatékban az
egészségligyi csoma-
gok elhelyezése: azon-
nal a maximumra allitja
az életerénket (ez jo),
tartalékolni nem lehet (ez
nagyon nem j6), néha egy
nehéz szakaszon sokaig
egy sincs, néha harom van
szinte egymas hegyén-hatan (ez
pedig 6rjitd). Néha egy-egy sérga villa-
mot is talélhatunk, ami rovid ideig sérthe-
tetlenné tesz minket, a baj csak az, hogy
a rovid ideig itt mindéssze par masodper-
cet jelent. Nekem volt tisztem a szintén
Army Menes Sarge's Heroes 2-t tesztelni
az el6z6 szamban, és sajnélattal kell ko-
z6Indm, hogy ez a jaték nem éri el azt a
szinvonalat. Hangulataban plane nem, itt
nem is érezziik, hogy jatékbabukkal va-
gyunk (pedig szerintem ezt a feelinget kel-
lene a készitéknek meglovagolnia). Min-
den normalis méret(, a fak, az épuletek,
azaz semmi Army Menes - j6 értelemben
vett — kisebbségi érzéstink sincs. Mintha
csak valami hatodosztaly Rambos mar-
haség lenne (egész pontosan az is). El
tudtam volna képzelni példaul egy hason-
16 tjat, mint a ‘Dragam, a kolykok Gssze-
mentek!” cim(i filmben, amikor a kertben
bohéckodtak a rovarméretl f6hsok,
szamukra oriasinak tind fliszalak, viz-
cseppek és rovarok kozott. A videdk
szerencsére hozzék a 3DO-t6l meg-
szokott mindségliket — kivaléan
renderelt animaciok — bar most nem
vitték tllzasba a hasznalatukat. Ezek-
kel szoges ellentétben all a fémenu
alatt lathatd hattérkép (az Omega Soldier
portréja) — ilyen rossz mindségti képet
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utoljéra talén egy yetirél vagy a Nessie-rol
lathattunk, és még azt sem mondhatjuk,
hogy a mentipontok legalabb eltakarjak,
mert az is valami iszonyatos karakterkesz-
lettel lett megaldva. En szegény f6észerep-
16nk helyében a barnak helyett inkabb a
grafikusnak esnék neki...

A teszt a PSX jatékrol késztilt, a
Playstation2-es verzié a reklamok szerint
24 fegyvert tartalmaz (az elézéek tuikré-
ben igencsak megkérddjelezném ezt az
allitast) valamint eggyel tobb, szamszerint
ot féellenséget, a gép képességeihez iga-
zitott grafika és hangok mellett.

Kozi
kozi@vogel.hu

¥, ) 6SSZEFOGLALO

Agyatlan lovoldozés 16 palyan keresztiil, ha butulni akarunk
éppenhogy elmegy. Az rendben van, hogy a PSX hardvere fe-
lett egy kicsit mar eljart az id6 — de nem fogadom el, hogy erre
a platformra mar csak gyenge, nivotlan, dsszecsapott jatéko-
kat lehet irni — féleg annyi nagyszerii alkotas utan, és a gép le-

dségeit toke ismerve! Mii jobban jarnank,
ha a Sarge's Heroes 2 nyomdokaba eredne ennek a jatéknak a
masodik része is, mert 3D0-ékat ismerve, abban szinte biztos
vagyok, hogy ennyivel nem tsszuk meg az Omega Soldier
kalandjait.

POZITIVUM

« lovildozésre megfeleld
* jok a videok
attérgrafikara
nidsebb panasz nem

= ) NEGATIVUM

« a sok igéretnek a fele
sem igaz

« semmi miniatiir hangulat

« a grafika helyenként a
jatszhatdsag rovasara

GRAFIKA
HANG

ERTEK 1IN
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Megjelenés

ocsak, nocsak! Egy tjabb foci-
N program érkezett a j6 6reg PSX-re?

Gondolom a fociban kevéssé jar-
tas emberkék felkapjak a fejiket a jaték
cime hallatan. European Super League?
Mi a lehet ez? Talan a Bajnokok Ligajanak
egyik Ujabb adaptécidja? A valasz nemle-
ges, meg is magyarazom miért. Azzal nyil-
van még a teljesen laikus is tisztaban van,
hogy a labdariigas manapség hihetetlentil
nagy Uzlet, legalabbis Eurépa boldogabb,
de legaldbbis gazdagabb felében. Elég
megnézniink a BL mérkdzéseit, milyen
oriasi koritéssel jarnak, mennyien tekintik
meg a meccseket, hany tévéadon men-
nek és legelsésorban mekkora reklam-
hordozé értékiik van. Ez alél (gondolom
Kazahsztannal, a Ferder-szigetekkel és
hasonlo focinagyhatalmakkal egytt) ter-
meészetesen csak kicsiny hazank kivétel,
de ezt inkdbb hagyjuk, mert csak felmegy
a joérzésti emberben a pumpa... Par év-
vel ezel6tt megfogant a gondolat néhany
eurdpai klubdrias vezetbinek fejében,
hogy ki kellene irmni a legrangosabb klu-
bok szaméra egy kulon bajnoksagot, Eu-
ropai Szuperliga néven. Azt hiszem, az in-
dokok teljesen logikusak (marmint az 6
szempontjukbdl) — éridsi csatak, vilagszta-
rok felvonultatasa és vilagszinvonal( mér-

A A bird kiallitotta a bizonyitvanyom

e — egyenesen kovetke-
eken a telthazas és ori-
asi médiapublicitast kapd eseményeken
csak keresni lehet, méghozza nem is ke-
veset. Mindmaig nem sikertilt azonban
nyélbelitni a nagy Uzletet, ugyanis az
UEFA, az eurdpai labdartigé szvetség
megvétozta. Miért is? Ha kicsit koriné-
zlnk a vilagban, lathatjuk, hogy mara mar
oriasi (foképp anyagi) szakadék nyilt az
eurdpai elitligak (pl. spanyol, olasz, angol)
élcsapatai és a szegényebb bajnoksagok
(&ltaldban a kelet-europaiak) résztvevoi
kozott. Azt hiszem, példanak elég annyi,
hogy a legdragabb futballistak (egy em-
berkel) manapsadg mar annyiba keriiinek
(ha nem tdbbe), mint amennyi a magyar
sportszakosztalyok (az 6sszes, minden
sportagban!) tébb éves koltségvetése...
Ebbe az anyagi és minéségi elitbe beke-
rlini kivalrél szinte a lehetetlenséggel
egyenld, képtelenség a gazdag klubokkal
felvenni a versenyt — a nagy pénzek pedig
csak ebben a kérben mozognak igazan.
Ezt atlatta az UEFA is, és (gy érezte (tel-
jes joggal), hogy egy ilyen liga megalaki-
tasa eleve elzarnd még a reményt is a fel
zarkdzni kivanok eldl, és csak tovabb tag
tana az amlgy is fényévnyi tavolsagot.

Amde virtudlisan miért ne probalhatnank
ki ezt az elitligat? Ez a kérdés motoszkal-
hatott az European Super League otlet-
gazdainak fejében is. Tényleg, miért ne?
Minden adva van, méar csak egy szu-
per jaték kell, hogy teljes legyen
a katarzis. Legnagyobb ba-
natomra sajnos nem iga-
zan siker(ilt ezt az érzést
keltenie. ..

Szém szerint 16 euro-
pai élcsapat iranyitasat
vehetjik a kezlinkbe.
Ezeket a csapatokat tel-
jesen licenszelték, ami

A Erdekes, edzésen olyan konnyen lovik
golt...

annyit jelent, hogy szerepelhet a cimeriik
a jatékban, az 6sszes jatékos adatai (név,
stb.) megegyeznek a valddival, valamint a
hivatalos klubszineknek megfelelé mez-
ben Iéphetiink palyara. Nagyszer(, a hala-
lom, amikor kitalalt vagy elferditett néven
futnak a jatékosok és a csapatok (lasd pl.
mult szamban az UEFA Challange). De ez
még nem minden: az dsszes csapat stadi-
onjat teljesen valésaghtien lemodellezték,
mindegyik gy néz ki, mint a valésagban
(no persze a PSX grafikai képességehez
igazitva). Ebben egy-két aprd hibat talal-
tam csak: a valésagban a legtobb stadi-
onban ugyanis a nézék mar szinte 1-2
méterre Ulnek a partvonaltdl, viszont itt a

: legtébbszor nagyobbnak érzédik ez a ta-

i volsag (ugy vélem, ezt a 3D megvalositas
i miatt csinaltak ilyenre azért, hogy bedo-

: basnal ne a stadiont lassuk — hatulrél). De
ez nuansznyi hiba, a lényeg, hogy tényleg
szépek a stadionok. Ami a jatékosokat il-
leti, szintén a valddi énjiikre hajaznak és a
: kidolgozasuk is megfeleld, igyhogy sem-
: mi probléma velik.

Azonban a szép grafikanak nagy ara
van. A program meglehetésen lassu.
Most nem magéra a jatékmenetre gondo-
i lok, mert az megfeleld sebességl (nincs
: olyan blédli, hogy egy masodperc alatt
i mar az ellenfél kapujara raghatunk egy ki-
i rGgas utén), hanem a 3D-s grafika moz-

i gatasi sebességére. Ez mar akkor észre-
vehetd, amikor jatékosaink a meccs
elétt felalinak és a kamera kor-
befordul a stadionban — ilyen-
kor bizony igencsak be-
szaggat a program. Saj-
nos ez a meccs kozben
is igaz, példaul a jatékos

ledobja a szogletnél a

labdét a foldre - és az

majdnem olyan sebes-
séggel esik le, mintha a

A Taktikam: Owen rugjon egy mesterhar-
mast!
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PlayTime! teszt
FIFA 2001 01/02 81%
UEFA Challange 01/06 72%

« }{_European Super League

Hold gravitaciés ereje vonzana. Nem tet-
szett a jatékban a labda fizikajanak a
megvalésitasa sem. Egy hossz inditas-
nal kb. gy pattan a bogyo, mintha egy
tocsogods, saras talaju palyan jatszanank —
egyet pattan, aztdn mar csak gurul és ha-
marosan meg is all. Ha mar itt tartunk
megjegyezném, hogy semmiféle id6jarasi
effektussal nem talalkoztam a jaték folya-
man, de még csak azt sem lehet beallita-
ni, hogy nappal avagy villanyfényben
jatsszunk. Hmmm...érdekes.

Kulén bekezdést érdemel a mestersé-
ges intelligencia. Az intelligencia sz6t rog-
t6n el is felejthetjiik, de egyszer(ibb, ha
mesterséges hillyeséggé konvertaljuk at.
Nem egyszer eléfordul, hogy a gép altal
iranyitott jatékos egész egyszertien nem
megy a labdéara (sem az ellenfélnél, sem
nalunk), csak all ott mozdulatlanul, mint
egy rakas szerencsétlenség. Az mondjuk
nem egy rossz Otlet, hogy a mi csapa-
tunkban Iévé, de éppen nem iranyitott ja-
tékos is szerel, becsuszik, de hogy sza-
balytalankodik is, az mér egy kicsit tulzas.
Kulénosen annak a fényében, hogy a gép
igen jol rigja a szabadrigasokat, foleg a
tizenhatos kornyékérdl. Orém az Grom-
ben, hogy nalam eddig lapot és blntetét
még nem hozott ssze a gép, de jopar
kellemetlen szabadrigast mar igen...

Az iranyitas is megér egy misét. Kezdjik
awval, hogy nem lehet atkonfigurélni, tehat
ha mar van egy szokasos sportjaték kom-
binéciénk, amihez hozzaszoktunk mas
programokban, irté nehéz atszokni. Ha
mar megszoktuk, rajovink, hogy a jaték
még igy is igen nehéz. Adva van ugye a
passz és a kiugratas. Elvben a passznak
pontosan emberhez kellene mennie, a ki-
ugratasnal pedig a jatékos elé megy a
labda. Nos, itt a passz is pontatlan, csak
nagyjabdl megy iranyba, eléfordulhat,
hogy a hatunk mogé kapjuk, vagy megall
eléttiink, mi pedig mehetiink vissza érte.
Lehet rd azt mondani, hogy élethdi, mert
nincs tokéletesen passzol6 csapat a vald
életben sem, de itt inkabb kortlményes,
mert igen pontosan kell a labdéhoz érkez-

A Mindent bedobok a gydzelem érdekében
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hidba nydjtézkodsz!

nuink, kildnben csak keringlink kértlotte
vadul, amig az ellenfél el nem viszi. A
pontossag nagy rakfenéje a szerelések-
nek is. Kétfajta van, a labdaelvétel és a
becstiszd szerelés. Mivel a labdaelvétel-
nek is nagyon preciznek kell lennie, ebbdl
egyenesen kovetkezik, hogy csak a legrit-
kabb esetben jon dssze. Marad tehat a
becsliszas, ami igen hatasos, csak egy
nagy hatulttéje van: oldalrél mar szabaly-
talan, hatulrél pluszban még lapot is ér
(htien a foci szabalyaihoz, teszem hozzd).
A jatékosvaltas és a sprint, mint a legfon- 3 2
tosabb gombok egyike, az R1-re és az A Az utolsé mohiKahn a miincheni Olimpiai
L1-re van rakva és ez az analog karral Stadionban

kombinalva elég érdekes ujjmozdulatokat
tud produkalni. Mindenféleképpen meg-
jegyzendd, hogy ez az Gigynevezett
arcade iranyitasmaodra igaz. A szimulécié
madban kicsit mésabb és tébb funkcioji-
ak a gombok, és tobb is él belblik — em-
ber legyen a talpan, aki azt kezelni tudja —
én bevallom férfiasan, feladtam. Minden-
esetre az egyik legdsszetettebb iranyitas-
sal rendelkez6 focival allunk szemben,
ehhez nem férhet kétség.

A hanghatasok érdekes kettésséggel
birnak: zene példaul az intron kiviil sehol
sincs. Legalabb a mentk ala berakhattak
volna egy nyamvadt szamot, de nem —
no, igy nem zavarjuk nagyon a csaladot
tévézés kozben (mar akinél két TV van...).
A kdzonség hangijai eltaldltak, tapsolnak,
felhérduinek, s6t a csapatok himnuszait
éneklik! A kommentar viszont teljesen ki-
maradt - ez szerintem 2001-ben mér nem @5 OSSZEFOGLA!
megengedhetd egy csapatsportjatékban. 7

Végszoként még egy megjegyzés: szép, Keétarci ez a jaték. Mindenben van j6 és van rossz dsszetevd-
hogy a jatékban szereplé 16 csapat kor- je. Szép a grafikaja — de a Playstation ezt mar nem képes gy
rektul at lett Gltetve, de hogy rajtuk kivil mozgatni, ahogy kell és ez sokat ront a jatékélményen. Nagy-

A A mez szine alapjan a biré erdész

egyetlen masik sincs, az azért mellbeva- szeriiek a kizonség hangjai — a kommentar viszont hianyzik és
g6. Ha mér csak ennyi van, megérdemlik, zene sincs. Osszetett az irdnyitas és sok mozdulat van — vi
hogy felsoroljuk éket: Olympique Mar- szont koriilményes és atkonfigura | dsaghii csapa:
seille, Paris Saint-Germain, Bayer tok és jaté p —ded csak 16 és semmi

Leverkusen, Bayern Miinchen, Borussia tobb. Nagy kar érte, viszont eme kettdsség miatt csak atlagos
Dortmund, Liverpool, Chelsea, osztalyzatot érdemel. Hogy mikor lesz a FIFA-nak végre egy
Olympiakos Pireus, Internazionale, AC igazi ellenfele...

Milan, Juventus, Ajax Amsterdam, Real
Madrid, Barcelona, Benfica és az IFK Go-
teborg. Nem indulhatunk semmiféle euré-
pai bajnoksagban, nemzetkdzi kupaban,
a sajat magunk altal 6sszedllithaté viada-
lokban is csak ezek szerepelhetnek. Ily
mabdon a nagyjabdl egyenld erévi-
szonyok nem engednek kénnyebb és GRAFIKA il 88 %
latvanyosabb meccseket. Ja és az BENNEREEE 55 %

Olympiakos és a Goteborg midta tar-

tozik a legjobb tizenhatba (érdemeik z & T &
elismerése mellet, mert j6 csapatok), ERTEK “ ““ “§§§§ %
ha a Valencia és a Manchester United

kimaradt?

) POZITIVUM =  NEGATIVUM

* Szép
* Jo ki séghangok
« Valésaghii csapatok

* Lassli, szaggat
« Nincs kommentar és zene
« Kevés csapat

Kozi
kozi@vogel.hu
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www.activison.com
Fejleszt6 Runecraft/Shaba Games
2001. majus 16. (NTSC)

2001. majus 25. (PAL)

Megjelenés

gadta az extrém sportot kedveld-

ket, féleg a BMX-eseket, hiszen ha-
rom hasonlé jatékot vehetnek keziikbe.
Mint azt a kategdria prominenseinél mar
megszokhattuk, rendszerint egy jol csen-
g0 név is szlikséges a sikerré valasban.
Az Activison szamara nem kisebb név hi-
vatott meghozni a sikert, mint Mat ,The
Condor” Hoffman. A tizszeres Vert (kiépi-
tett palya) vilagbajnoki cimmel biszkél-
ked6 driember mar régéta tagja a BMX-
es vilagnak, sok kulonféle trikk és re-
kord flizédik a nevéhez (pl.: 6 ugrott fel a
legmagasabbra egy rampardl: huszonhat
labnyira, azaz majd’ kilenc méternyire). A
versenyzés mellett (persze csak a sériilé-
sek miatti szlinetekben) rengeteget tett a
sportag népszer(sitéséért, valamint sajat
BMX-es céget és versenycsapatot is ala-
pitott.

A jatékban azonban nem csak a cim-
adoval repdeshetiink Oriiltek médjara,
hanem hét teljesen hasonlé bedllitottsa-
gu térsaval is (Mike Escamilla, Cory
Nastazio, Joe Kowalski, Rick Thorne,

E z a hénap igencsak a kegyeibe fo-

A ,Csdrongalast vallalok” jeligére kérném
az érdekloddket

Dennis McCoy, Kevin Robinson és Si-
mon Tabron). A BMX-vildg illusztris sze-
mélyiségei természetesen nemcsak kiné-
zetlikben kllénbdznek egymastdl, ha-
nem tulajdonsagaikban is (ezek valtoza-
sa egyébként érzékelhet6 a jatékban),
valamint mindegyikuk rendelkezik speci-
alis, csak rajuk jellemz6 trikkokkel is.

Introként a mar megszokottnak mond-
hat¢ filmbejatszasokat kapjuk. A film ki-
valé mindségl, bar nem sikerdilt annyira
pergdsre és latvanyosra, mint a két ve-
télytarséban (T.J. Lavin és Dave Mirra).
Sebaj, a palyak elétti és a megnyerések
utani videok karpotolni fognak az itt ért
csal6das miatt!

A Mat Hoffman’s Pro BMX az iranyitasat
tekintve megegyezik a Tony Hawk’s Pro
Skater altal felallitott etalonnal, hiszen
mindkettd ugyanabbdl az ,istallébol”
szarmazik. Persze ismétlésként jol johet,
egy kis gyorstalpald. Az X" a pedalozas
és az ugras, a négyzet a bicikli-, a kér a
test-triikk, mig a haromszoggel a
grindokat és a stallokat valosithatjuk meg

triikkok grafikai megvalositasa a valo-
sagosat kozeliti meg, bar né-

ha kevésbé olyan latva-
nyos, mint az MTV
Sports: T.J. Lavin's
Ultimate BMX-ben
(pl.: tailwhip).

A vélaszthaté ka-
rakterek kidolgo-
zottsagaval és so-
kasagaval szinte
szoges ellentétben
alinak a palyak. Az
még a kisebbik baj

A Ha még eqgy picit nydjtozom, akkor talan
elérem ezt a higyot

lenne, hogy 6sszesen csak nyolc all be-
16liik a rendelkezéstiinkre, amibél kettd
verseny, a maradék pedig a szokasos
pontgyujtogetds stilust képviseli. Cse-
kély szamuk mellett rdadasul par darab
az igencsak felejthet6 kategériaba tarto-
zik. (Még szerencse, hogy legalabb egy
palya editort mellékeltek a programhoz,
igy mindenki elkészitheti a szamara ide-
alis palyat, amit utana cserélgethet az
ismerdéseivel.)

A jatékmodok kozil a Career mod szol-
gél a kulonféle fejlesztések, palyak, vide-
Ok és egyéb titkos dolgok el6hozasara,
ami a kés6bbi modok teljes élvezetéhez
is elengedhetetlen feltétel. Palyanként
Osszesen csak 6t kiilénbozé feladatot
kell megoldanunk (a la Tony Hawk’s Pro
Skater), amelyekbdl altalaban a Pro
pontszam elérése a legnehezebb, mig a
rejtett boritok megszerzése altalaban egy
(jobb esetben két-harom) sikeres ugras-
sal, grindolassal megoldhat6. Hat ez
ugyebar nem nevezhet6 valami hatalmas

i kihivasnak.
az iranyok hasznalata mellett. A kilonféle :

A Single Session médban a mar meg-

i szerzett palyakon mehetiink egyszeri fu-

tamokat minden kilonosebb tét
nélkil (remekul alkalmas arra,
hogy felmérjik a terepet,
megnézhessiik mit is lehet
abbdl a szlik két percbol
kihozni). A Freeride ehhez
teljesen hasonld, csak itt
semmiféle id6beli korlato-
z4s nem szab hatart pro-
bélkozasainknak (itt lehet
a legjobb kombinécidkat
kikisérletezni).
Ha mar meguntuk az 6ro-

A Tehat, ha a bal Iabam eldl, a jobb pedig
lent, és én jobbra fordulok, akkor...



Dave Mirra Freestyle BMX

01/07  89%

"] Mat Hoffman's PRO BMX

LMTV Sports: T.J. Lavin's U. BMX  01/07  77%

J A

azért

kellett

A Szupernagyi szuperbiciklin

kos bajlédasokat az idével, pontszamok-
kal, akkor elj6tt az ideje a két jatékos al-
tal egyszerre (izheté multiplayer médok-
nak. A Graffiti pont alatt egy egyszer(i te-
rtletfoglalds jatékot kell értentink. Ha

jtt valaki végrehajt egy triikkot
az egyik palyaelemen, akkor
az ,elfoglalta” azt, és a
maésik ugy tudja atvenni
ezen palyaelem feletti
,uralmat”, hogy ugyan-
ott egy tébb pontot

éro trikkot hajt végre.
Az id6 lejartaval az
gy6z, akinek tobb pa-
lyaelem van a birtoka-
ban. A Trick Attack az
egyszeru “ki gyijti be a
tébb pontot”-sémara éplil,
mig a H.O.R.S.E egy utanzoé-
verseny, ahol a kezdé jatékos be-

mutat egy trikkot, amit a masiknak meg
kell ismételni, esetleg egy kis pluszt is
beletéve. Ha valaki hibazik, akkor az
megkapja a jaték elején megadott sz6
egyik betljét, s aki elébb megkapja az
Osszes betlt, az veszitett.

A program grafikajat tekintve valahol a
Tony Hawk els6 és masodik része kozott
all, ennek koszénhetben a hibaik egy ré-
szét is 6rokolte. A legszembet(inébb
probléma a nagyobb nyilt tertileteknél

A A pékember hozzam képest ki

feltlinéen lathatd palyafelépités, ami né-
ha bizony igencsak zavaréan hat. Vi-
szont a versenyzOk kidolgozasa, mind az
animalasuk, mind a grafikai megvalosita-
suk, textdrazasuk terén hozta az elvart
mindséget.

A hanghatésok minden tekintetben
megalljak a helyliket, jobbakat nem is ki-
vanhatnank. A kilonféle koppanasok,
gordulések, csiiszasok hangjai mind-
mind arra késztetnek, hogy elmenjiink
egy ilyen helyre és ott sokadszorra is
meghallgassuk, hogy ezeknek valéban
ilyen hangjuk van az életben. A zenék
hozzék a megszokott szinvonalat, az ala-
pokat a mar megszokott punk rock stilus
képviseli, mig kiegészitéként megtalalha-
ték a hip-hop és az elektronikusabb mu-
fajok is. Igy az ismertebb nevek

(Pennywise, B-52's) mellet jopar ke-
vésbé kozismert banda is helyet
kapott a soundtrack elkészi-
tésében.

Legnagyobb sajnéla-
tunkra azonban a Mat

Hoffman’s PRO BMX

nem teljes mértékben

véltotta be a hozza fii-
z6tt reményeinket,
legalébbis a demo
alapjan tébbet vartunk
volna. A programban
minden megtalalhaté ah-
hoz, hogy kiérdemelje fi-
gyelmiinket, azonban az
Osszképen sokat ront, hogy néha
kevés, méaskor pedig nem eléggé kidol-

i gozott az, amivel szembe talaljuk ma-
i gunkat. A program hibdinak nagy része
i ugyan a megbocsathaté kategériaba tar-

zik, de sajnos a program csekélyebb
jatékélménye miatt nem veheti fel érdem-

i ben a versenyt a kategbria legjobbjaival.

LaWMaN
lawman@vogel.hu

i levegdt

egy kis

A Csak a hod az égen...

A Na, a kocsi eldl legalabb sikeriilt meglégnom

Nem tudom ki hogy van vele, de én személy szerint tobbet var-
tam a Mat Hoffman’s PRO BMX-td, igy az orokranglistan kény-
telen csak a masodik helyezéssel beérni a Dave Mirra
Freestyle BMX: Manmum Remix mogott. A program legna-
gyobb hatra r (a nagy része tiil egy-
szerii), valammt hlanvnk belule az a magaval ragado hév, ami
a masikat szamomra oly vonzdva tette.

) POZITIVUM

 Magas szintii

karakterkidolgozas
+ Remek hangok
« Pélyaszerkesztd

GRAFIKA BNl 84 %
HANG il 88 %

ERTEK I 81-.

= ) NEGATIVUM

« Kevés és egyszerii palya
* Rovid

« Zavaroan lathato palya-
felépités
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Extrém sport
Acclaim Max Sport

az alig tobb, mint fél évvel ezeldtt

megjelent jaték kapcsan hallhattak.
(Leszamitva persze a BMX-szel szoros
kapcsolatban éléket, akiknek nyilvan nem
meglepd, hogy a tizenegyszeres X-Games
érmes, a dupla hatra szaltét végrehajtd
Dave is hamarosan egy jaték névadéja
lett.) Azonban most 6k is csodéalkozva te-
kinthetnek az Uj programra, hiszen ilyen
gyorsasaggal nem igazan szoktak megje-
lenni a folytatasok, még a legnagyobb ne-
veké sem. Azonban itt nem egy masodik
részrél van szd, hanem a Dave Mirra
Freestyle BMX nevezetti program ujboli ki-
adasarol, feltupirozasarol.

Az elsé nagyobb valtozast az elsé ver-
seny elinditasakor vehetjik észre (jo, a
fémenu hattérképe is megvaltozott), mi-
vel itt nem az el6z6 valtozatbdl mar jol is-
mert palyaval kezdunk. A legnagyobb, és
egyben a leglényegesebb valtozas ma-
gat a ProQuest moédot érte, ahol most
mar husz palyan kell ratermettségiinket
bizonyitanunk az eddigi tizenkettével el-
lentétben. A feladatokat most is harom
nehézségi csoportban kapjuk meg
(Amateur, Pro és Hardcore), és addig
nem valaszthatjuk a kovetkezd helyszint,
mig legalabb a Pro kiildetéssorozatot
nem teljesitettilk az adott palyan. Még
mielétt elkezdenénk keseregni azzal a
felkialtassal, hogy “De én mar ezt egy-
szer megcsinaltam!”, vegytik figyelembe,
hogy a feladatok java nem egyezik meg
az el6z6 véltozatban taldlhatoakkal.

Dave Mirra nevét a legtdbben elészér

Ha ez a valtozat jelent volna meg eldzor, akkor még azt a
Il nagyon pici keseri szajizt is (miért kellett kétszer szinte
ugyanazt kiadni) elfelejthetnénk. Természetesen ettdl fiig-
l| getleneiil a jaték idealis, és hosszi szorakozast nyijthat
| minden BMX-kedveld szamara — csak azt a néhany idege-
|| sitd feladatot tudnam feledni, mint pl. 180 fokos grind az
|| elekiromos vezetéken.

#, poziTivum = ) NEGATIVUM

+ Rengeteg megoldandd « Lassi mentés és toltés

feladat « Sok helyet (4 blokk) foglal
+ Magaval ragadd egy mentés
hangulat

GRAFIKA HHl 84 %
HANG HEEE 80 %

ERTEK munmmmnm 87-.

Onkéntes kerékbetorés

A Amikor a rud véget ér

Mindezek mellett — a tébbi azonos kate-
goriaju programhoz hasonléan — ezentul
itt sem kell lemondanunk a pontozéasos
verseny "6romeirdl", bar itt csak két fu-
tam van, amelybdl 6sszetettben kell elér-
nuink a dobogos helyek egyikét. A jaték
tovabbi fejezeteiben teljes mértékben
megegyezik az elézével, tehat gyakorol-
hatunk a végtelenségig (Freeride), részt
vehetlink egy egyszeri meneten (Single
Session), vagy kihivhatjuk haverunkat
egy kis barati ki mit tudra (2 Player),
amelyben tiz ktlonféle jatékmad all ren-
delkezéstinkre. A jatékban hasznalt
triikkrendszer is maradt a régi: az X-el
ugorhatunk, a négyzettel a test-, a korrel
a biciklitrlikkoket vethetjiik be, mig a kial-
lasokat és csliszasokat a haromszoggel
hozhatjuk eld. Valtozas a kiilonféle trik-
kok grafikai kivitelezésében keresendd,
melyek még az el6zé részt is megszé-
gyenité animacidkat kaptak, vala-

mint most mar ezerharomszaz-
nal is tobb all beldliik rendel-
kezéstinkre. Végul
megemlithejuk az Uj “leg”
kategériakat is (pl.:
Biggest Combo,

Biggest Spin és

Longest Nose Manual),
amelyekkel tovabb b6-
vilt a statisztikai adato-
kat kedvel6k tarhaza.

A A balesetbiztositas az iivegben tett
karokat is fizeti?

A A fal tal messze volt.

A program grafikusai ismét kitettek ma-

gukért: a régi palyak bizonyos elemeik-

ben atdolgozasra kertiltek tovabb fokozva
a vizualis élményt (pl.: viz a medence al-
jaban), valamint az Gjak is megfelelnek a
program egyéb részei ltal felallitott ma-
gas kovetleményeknek.

A hangzasvilagot is jelentds véltozas ér-
te. Az el6z6 verzi6 hattérzenéinek nagyja-
bol a felét Gjra cserélték, de a régibdl ki-
maradt szamok kedvel6inek sem kell
buslakodnia, mivel a program mellé egy
bonusz CD is jér, amin hasonlé punk-rock
jellegli zenék talalhatdak.

Mindezek utan felmeriilhet benniink a
kérdés, hogy miért is nem ez a valtozat
jelent meg elséként, ha mar "csak" ennyi-
vel tud tébbet a testvérénél. Mindezek el-
lenére minden magét extrém sport jaté-
kosnak tarté szamara kételezo, igy tehat
joszivii voltam, és az értékelésnél nem

azt vettem figyelembe, hogy meny-
nyivel nyuijt tébbet az el6djé-
nél. Mivel a Mat Hoffman's
Pro BMX-ben kicsit csa-
l6dnunk kellett, kategori-
aban a Dave Mirra
Freestyle BMX: Maxi-
mum Remix a legjobb.

LaWMaN
lawman@vogel.hu

A Ha igy folytatom, elmehetek
csardaskiralyndnek!



A extrém sportokon kivil talén a te-
nisz az a muifaj, amelybdl a leg-
tébb konzolos, illetve szamitégépes
adaptacio készul. Aktualitasa is van, hi-
szen az idei viadal éppen most folyik. A
torna mar igen hossz( muiltra tekint visz-
sza, az els6t még 1891-ben rendezték.

A Roland Garros 2001-et természete-
sen egy francia cég, a Cryo adja ki, de
szerencsénkre nem voltak annyira sovi-
nisztak, hogy mind a négy Grand Slam
tornat (egész pontosan a helysziniket)
ne raktak volna bele. Igy nemcsak a sa-
lakos French Openen, hanem a
wimbledoni fives pélyan, a mel-
bourne-i manyagon és New
York betonjan is kiprobal-
hatjuk a tudasunkat (bar
nagy kilénbség nincs az
egyes talajtipusok kozt).

Elszomoritébb, hogy
kedvenceink iranyitasara
nincs lehetéségunk, a
programban kitalalt jaté-
kosok szerepelnek, mert a
vilagsztarok névhasznalatat
egy oriascégen kivil nem
tudjak medfizetni.

A program grafikdja egy szimpla
3D motorra épiil, nagy csodakat ne var-
junk téle. A palyaelemek meglehetésen
puritan hatést keltenek, ezért eléggé
bosszankodtam, hogy a teniszezék
kinézete igencsak atlagos. A mozgasuk-
kal kapcsolatban is vannak fenntartasa-
im, néhany Gtésnél ha nem jon kézre a
labda és magunk elé kell tartani az Gt6t,
egy gerincgdrbuletben szenvedd
anyokat meghazudtol6 tartast produkal-
nak. Bar a kamera mozog felettik, a
palyak latvanya sem egy nagy durranas.
Rendben, lemodellezték a négy arénat,
de szinte nem latunk beldlik semmit a
mérkdzés alatt. Ez alél a négy kamera-
nézet koziil a legkozelebbi az egyeddili
kivétel, amikor a jatékos hata mogul lat-

A Az egyik nézd beszolt, ki is 16vom a tri-
biinrél

PLAYSTATION

-

Playstation =

Tenisz
Cryo
www.cryo-interactive.com

Kiadé

Fejleszté
Megjelenés

juk az eseményeket. Kar, hogy innen
nézve a legnehezebb az iranyitas, féleg
adogatas esetén...

Meglepd, de az iranyitas izzasztott meg
legjobban az egész programban. Egy-
szer(, de ugyanakkor piszok nehéz is.
Mar vagy négy oraja kiizdéttem, mire
koénnyt fokozaton meg tudtam nyerni az
elsé szettemet. JO, j, ez rélam is egy ér-
tékméro, de egy picit hadd beszéljek ha-
za: adva van ugye az irany és két gomb,
az (tés/emelés és a nyesés. Nem egy
bonyolult torténet, eleinte én is oriiltem,
hogy lesz egy program, amibe hamar

belejévok — egy éra mulva viszont
legszivesebben habzo szajjal

TV képernydjébe. Egy
Utés a kovetkezéképp
torténik: a gombot
nyomvatartva egy kis
karikat latunk a palyan
— ide fog lepattanni az
elttétt labda. Ennek
helyét az iranyitéval al-
litiuk be — eddig rend-
ben is van. Azonban ah-
hoz, hogy egyaltalan ellit-
hesstk, igen kozel kell all-
nunk a felénk érkez6 labdahoz (a
legtébb esetben odafutni, ami szintén az
iranyitéval torténik), majd nagyhirtelen le-
nyomni a gombot és villamgyorsan beal-
litani az Gtés helyét. Ez egyaltalan nem
koénnyd feladat, és még az is tetézi, hogy
az Utés pillanataban sem mindegy, hogy
hogyan éll az iranyité! Ha az Gtés iranya-
ban, akkor lapos és gyors lesz, ha hatra-
felé hiizzuk, akkor egy lagymatag eme-
Iés. Azt talan mar mondanom sem kell,
hogy minél tovabb tartjuk lenyomva a
gombot, annal nagyobb lesz az tGtéerd
és az a *** karika még ennek fliggvé-
nyében is valtoztatja a helyét! De még
nincs am vége! Emlitettem, hogy a prog-
ram mozgatja a kamerat is — de annyira
azért nem, hogy alul ne tudjunk kiszalad-
ni a képerny6bdl, akar ugy, hogy nem is
latszik a jatékos. Az egyik szemiinket te-
héat allandéan a labdan kell tartanunk, a
masikat pedig a jatékoson, hogy a ketté
egyaltalan 6sszefusson és esélyunk le-
gyen a fenti mozdulatsort megpro-
balni. HAGUU... A szervalasba hamar
bele lehet jonni, de a labdamenetek-
ben anyaztam rendesen. Mikozben
jatszottam a jatékkal, igy tekereg-
tem a széken, hogy allanddan azt
vartam, valaki megkocogtassa a val-
lam, atyaian ramnézzen és kozolje:
mehetek nyugodtan a WC-re, mert taka-
ritjak, nem kell hazaig kibirni. A hangokr

nagyon sok szét nem szaporitanék. A ze-

i ne atlagos, viszont a kbzénség moraja

i kivalo: a labdamenetek alatt mély csond
i van, egy paradésabb jelenet utan a ko-
i zOnség pedig valésaggal tombol.

i tékbdl kimaradt a paros tenisz (talan

i mert egyeddl is nehéz, nemhogy esetleg
i négyen...) - talan ezt ellenstilyozandd

i koedukalt (férfi-n6i) merkdzéseket is viv-

i azt a megkapo latvanyt, amit a tévékoz-
i vetitésekben a teniszezélanykak apro kis
i szoknydinak fellibbenése nydit...

nyestem volna az iranyitét a :

A francia kapcsolat

Sajnélatos és érthetetlen médon a ja-

hatunk. A legszomortibb az egészben
azonban az, hogy nem képes visszaadni

Kozi
kozi@vogel.hu

A Ha ez sem asz, akkor le van szerva!

) OSSZEFOGLALO

A cikket olvasva ugy tiinhet, hogy nem tetszett nekem a jaték.
Kozepes grafika, nehéz iranyitas — egy Roland Garros altal
fémjelzett program tobbet érdemelt volna. Ez igy csak részben
igaz. A nehézsége miatt nagy kihivas és ez bizony elény, bar a
hevesebb vérmérsékletiiek izzé-porra fogjak zdzni maguk ko-
riil a berendezést. A tenisz pedig nemhiaba népszeri: élében
és a kepernydk eldtt is felhtlen, izgalmas és hosszantartd
szorakozast nyujt, és azt hiszem ez mar meg is adta a jaték sa-
va-horsat.

POZITIVUM
 Nagy kihivas, izgalmas
+ Jo nehéz iranyitas « Piszok nehéz iranyitas
« Minden Grand Slam- « Nincsenek igazi jatéko-
palya benne van sok

GRAFIKA BEEER 72 %
HANG HRNEREN 65 %

ERTEK Hmmm

« Haat.. nem valami szép
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A Sietni kéne, nincs kedvem tszni

indennek meg van a maga ideje,
M tartja a mondas, és ez igaz a ja-

tékpiacra is. Jon a nyar, s ez ha-
tassal van a megjelené programok té-
makarére is. Nyar egyenlé nyaralas,
strandolds, a puccosabb/merészebb
népség pedig még tovabbmerészkedik:
mindenféle extrém vizi alkalmatossagot
is kiprobal. PlayStationiink segitségével
mi is megtapasztalhatjuk, milyen is lehet
Kaliforniaban siklani a habokon (vagy
legalabbis valami halvany képet kapha-
tunk réla) és még a vizimentokre sem
lesz szlikségunk — bar, egy-két
Baywatch-lany azért ott lehetne a szo-
baban, ha masért nem, hat a biztonsag
kedvéért.

#®) OSSZEFOGLALO

Il Négy extrém sport egy CD-n. Az elgondolés és a témava-
asztas nem rossz, de a kivitelezés messze elmarad a jotol.
Nehézkes kezelés, kizépszerii grafika — ezek nem egy
|| sikervaroma program j i i kil 0

daskent mondjuk nem rossz, (fdleg, ha tarsak is vannak!),
de filggdséget azért messze ne reméljiink.

=) NEGATIVUM
< A jetski része kellemes —

* Kevés a helyszinek

ezt ki is adtak kiilon is szama
« Akér négyen is jatszhatd < A jetskin kiviil a tobbi
elég gyenge

« Kissé nehézkes kezelés
[EREREEER 50 %
ERRERRRERRRNRNRNN 60 %

ERTEK 1l 60..

GRAFIKA

A California Water Sportsban dssze-
sen négy sporteszkozt prébalhatunk ki:
surfdeszka, jetski, windsurf és
bodyboard. Az els6é harom talan min-
denkinek ismerds, a Bodyboard névre
hallgaté eszkodz pedig egy Ujabb jé pél-
da az emberi agy (és Uzleti érzék) hihe-
tetlen tartalékaira: egy kicsi, kb. fél mé-
teres lapra fekiidve kell kiilénféle kunsz-
tokat végrehajtanunk.

Minden versenyszamban négyféle le-
hetéséglink van bebizonyitani, hogy mi
vagyunk a legprofibbak kerek e vilagon.
A versenyszamok: Big Air, Beach
Contest, Rider Championship és
Extreme Trick. Létezik még a Freeride
opcid, melyet kivalasztva kedviinkre
gyakorolhatunk, a minél ttésebb gya-
korlatok elsajatitdsa érdekében.

A sportég kivalasztasa utan
johet a minket képviseld ka-
rakter meghatéarozasa.

Osszesen nyolcan van-

nak (filk-lanyok vegye-

sen), de a kinézetiikon

kivil semmi nem kul6n-

boézteti meg Gket.

Ugyanez érvényes a
sporteszkdzokre is: bar

elég sok, hangzatos elne-
vezésU deszkat lathatunk,
teljesen egyforma paraméte-
rekkel rendelkeznek. Jetskibé|
ugyancsak négy van 700-1200 cc-
ig, de a helyzet vellk is ugyanaz.

Helyszinekbdl négyet talalunk a prog-
ramban, de kezdetben még csak egy all
rendelkezésiinkre, a tobbit a kilonféle
versenyek megnyerésével tehetjlik elér-
hetévé. Meghatarozhatjuk még a ver-
seny Osszidejét is, valamint az egy gya-
korlatra jutd részid6t is.

A jaték egyik nagy elényének a tobbja-
tékos maddot tartom, hiszen akar négyen
is jatszhatd. Amennyiben nincs jelen
ennyi human tényezé, a gép kipotolja
az 6 helyiiket a sajat jeloltjeivel. Minden
esetben a legnagyobb pontszam eléré-
se a cél, s az a gydztes, aki a verseny-

A Mit nekem, te zordon gravitacio?!

idé lejartakor ezt birtokolja. A verseny
alatt a legszebb pillanatokat egyébként
meg is Orokithetjik.

Ez igy nem is hangzik rosszul, de a
kezeléssel egy kissé elhibaztak a dol-
got. A jetskin kivil a masik harom sport-
ag irényitasa igencsak kortlményes és
nehéz. Sokat kell gyakorolni, hogy egy-
altalan sikerdljon felalini a deszkara,
nemhogy vigéckedjlink is rajta. Persze,
a tirelem és kitartas el6bb-utébb meg-
hozza gylimolcsét, de annyira nem j6 a
program, hogy biztosan megérje.

A latvany is kozépszerl, a PSX azért
ennél tébbre képes - kar, hogy a grafi-
kusok nem igy gondoltédk. Nem fest tul
kidolgozottnak az egész: a figurak, te-
reptargyak igencsak pixelesek és dara-

bosak. A tenger sem tul meggy6-
26 - pedig ezt latjuk a legtob-
bet.
S ha mar minden a ké-
zépszerliség szirke t6-
megébe fullad, a hang-
hatésokkal miért is tet-
tek volna kivételt?! A
zene inkabb csak nyo-
mokban fellelhetd, a
hangok meg - a spor-
tok természetébdl ado-
déan - nem lehetnek tal
sokan, s azok sem mualko-
tasok. Igaz, hogy PSX-en nem
sok ilyen jellegli jaték van, plane
nem négy-az-egyben, de ebbdl a téma-
bdl azért tobbet is ki lehetne hozni. A
négy kozul a jetski az, ami tényleg ér
valamit — ezt a kiado is érezhette,
ugyanis ezt kiadtak kulon jatékként is,
joval alacsonyabb aron, méghozza Jet
Racer néven. Ha egy kisebb tarsasag
osszegyllik és minden jaték mar unal-
mas, akkor eld lehet venni, de nem hi-
szem, hogy hosszU tav( szérakozast
nyujthat. Kellemes darab, de messzirdl
sem mérfoldké a jatékok torténelmében.

B-ChromE
b-chrome@freemail.hu

A Ezt sem liszom meg szarazon



M szekrényben eltdltendd, joI meg-
érdemelt pihenés felé vezetd
uton, sokan vannak, akik nem szeretné-
nek mar sllyos pénzeket kifizetni a jaté-
kokért. Ez érthetd is, hiszen a nagy nevek
mar nemigen varhatok, a feltorekvd, ki-
sebb cégek jatékai viszont nem minden
esetben “érik meg a pénziiket”. A Midas
kapott az alkalmon, és a “kellemeset a
hasznossal”-elv alapjan j6 néhany
alacsonyabb art programot
dobott a piacra. Ezek kdzul
az egyik a Kart Challenge.

A gokart egyik evolucios
elmélete szerint ez a
sportjargany a flinyirobol
fejlédott ki. Ha meglatjuk
a jatékot, rogtén szembe
is tnik a rokonsag, még
a hitetlenkeddk szamara
is. De menjlnk sorjaban...

A game elinditasa utan a
fément jelentkezik be — mar
ha ez annak nevezhetd. Két lehe-
téségtink van, elindulhatunk a verse-
nyen, vagy kotoraszhatunk a beallitasok
kozott.

Funyir6-lovas karrierink megkezdése
utan meg kell adnunk miivészneviinket, a
nehézségi szintet, majd a verseny alatt
teljesitendd korok szamat. Ha mindez
megvan, valasszuk ki a futam helyszinét
(Indonézia, Anglia, Olaszorszag és az
Egyestilt Allamok), ezutan pedig elész6r
is a kvalifikald kor(oket) kell lefutnunk
(maximum husz lehet), majd indul a ver-
seny. A kihivas nem igazan nagy, plane
gyengébb fokozaton. Példaul: a mindsités
alatt ugyan utolsd lettem — tébb, mint 10
mésodperc lemaradéssal az els6hoz ké-
pest. Ennek ellenére a versenyen fél kor
mulva mar vigan az élen robogtam...

A célba érés utan kapunk némi infét az
elért helyezéstinkrdl, valamint az adott pa-
lyén érvényes rekordokrél. Nem mintha
ezeknek barmi gyakorlati haszna lenne,
hiszen az eredményeket elmenteni nem
tudjuk (nekem legaldbbis nem sikertilt).

ost, hogy a PSX lassan elindulta
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A Hah! Még két kor, akar hatodik is lehetek!

Ez a hidanyossag egy nehézsulyt pofon
erejével csapott homlokon. Oké, nem egy
remekmti, és nem is a hardcore jatékoso-
kat célozza meg — de hogy még jatékal-
last menteni sem lehet, ez durva. Bér, en-

: nek is megvan a lehetséges magyarazata:
i az elkdvetdk igen egészséges onkritikaval
: bizonyara arra gondolhattak, hogy a né-

i pek ugysem jatszanak vele annyit, hogy

i jatékallasra lenne szlikséguk...

Kétjatékos modot még csak
eszlinkbe se jusson keresni,
ellenkez6 esetben csaloda-
sok érnek. A jatékallast
még megértem, de hogy
ez a lehetéség miért
szamitott mostohagye-
reknek, azt mar vég-
képp nem: még egy
kozepes szinvonall ja-
tékot is feldob, ha egyik
baratunkkal kiizdhetiink
meg benne.
Az iranyitasra ugyanaz jel-
lemz6, mint az egész program-
ra. A nehézségi szint nem csak az el-
lenfelekre van hatéssal, hanem kdilonféle
rasegitéseket is kapunk. Amatdr szinten
ez mind a kormanyzasra, mind a fékezés-
re vonatkozik, a kezdéknek mar csak kor-
manyozni segit, mig a profiknak mar tel-
jesen egyedilil kell boldogulniuk.

A grafika és hanghatasok azon elemei a
jatéknak, melyek még talan mutatnak va-
lami kis munkakedvet is. A kérnyezet és a
palyak kivitelezése még turhetd, de na-
gyon sok textdra-illeszési gond van. Az el-
lenfelek — hacsak nincsenek teljesen ké-
zel — igencsak “szellemszerlinek”, atlat-
szonak tlinnek. A hangokkal kapcsolat-
ban nem az “élményszamba mend” jelz6t
haszndlnam, sokkal inkabb a “funkciona-
lis™-t. Motorhang, némi kérnyezeti zajok,
gyenge héttérzene — ennyire tellett.

A Midas elgondolaséban nem is lenne
hiba (kedvezd ar jatékok), ha az olcso-
sag jegyében nem egy husZfilléres, befe-
jezetlen — s6t majdhogynem éppen csak

i elkezdett — programmal szeretné kiszdrni

a vasarlok szemét. Nem hiszem, hogy az
arat sokkal inkdbb megdobna, ha leg-
alabb az ilyen stilusu jatékoknal megszo-
kott, netan elvarhaté minimumokat teljesi-
tenék — gondolok itt megint a kétjaté-
kos modra, valamint a memoriakartya
hasznélatara. Még a kinai piacon is
talal az ember hasznalhato arut —
ennyit a PSX tulajok is elvarhatnak a
pénziikért. Az egy dolog, hogy olcso,
hiszen semmi pozitivumot nem tudok
felhozni a program mellett.

B-ChromE
b-chrome@freemail.hu
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A Ujra eldretort a baloldal

OSSZEFOGLALO

Az alap dtlettel még nem is lenne gondom - olcsd, egyszerd
jatékot a népnek. De a kivitelezés mar szinte vérlazito: ennyire
még nem halott a jo dreg PSX, hogy ilyen programokkal kéne
életben tartani. Ez a jaték egy demo CD-re talan elég lenne, de
igy kiadni roppant nagy merészségre vall.

< ) poziTivum

* Az a?_ra mipdgnk}épp

= | NEGATIVUM

« Kicsit kevés lenne a hely
i, de a cikkben
talan talaltok néhanyat

GRAFIKA HERERER 62 %
HANG HRERENRARERR 40 %

ERTEK 1 m51.

idealis




g a eddig
H valakinek
ugy tint vol-

, na, hogy a Sony eddig
néha nem is tett ki ma-
gaért a PS2-es jatékok
rontjan (mondjuk a
‘antavision és ATV
Offroad Fury mondjuk
em igazan azok a
rogramok voltak, ami
iatt az emberek |élek-
‘szakadva rohannak a

' boltba, hogy megvegyék
' a hirtelen Iétsziikségletté
alt fekete-kék konzolt —
‘ezt a feladatot sokkal in-
kabb ellatta a Tekken vala-
int az EA Sports alkota-
ai), az lassacskan meg-
lyugodhat: mint ahogy az

vashato, nemsokara renge-
leg minéségi, trendformalé
ték érkezik a
ammutcégtél. Ezek elsé
' képviseldje a Dark Cloud,
mely egy, a hagyomanyostol
émiképp eltéré akcio-RPG.
A fantasy-jatékok egyik sablon
axiomaja szerint abbdl mindig
agy katasztrofa lesz, ha a go-
nosz magus felfedez egy elfeledett
varazslatot. Hasonlé az alapfelallas a
Dark Cloudban is: a magust egy po-
rosz katonatisztre hasonlité kis fickd
alakitja, a varazslat pedig a Dzsinn ne-
U, velejéig romlott entitds megidézé-
sére alkalmas. Természetesen a két
: onosz lény Osszedll, és nekidllnak

Akci6/RPG

Sony

www.scea.com

Level 5
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Fejleszté
Megjelenés

elpusztitani a vilagot — és ugyanilyen ter-
mészetes, hogy ezt egyedul csak mi
akadalyozhatjuk meg.

Amikor a Dzsinn megtamadja az
éppen tancos mulatsagot rendezé
Nolun falucskat, egy Toan nev fiatal

fitval furcsa dolgok torténnek: elajul,

majd egy masik vilagban ébred fel, ra-
adasul arra, hogy egy kil6nds kis lény
ébresztgeti. A lény nem mas, mint a
Tandérkiraly, akinek nemsokara meg is
koszonhetjik, hogy nem hagyott minket

i alangok martalékava valni. Halalkoda-
¢ sunk nem igazan hatja meg, am a j6

: 6reg RPG-sztereotipiak szerint (,a sza-
i kallas-képenyes fickd mindig kildetést

ad”) megbiz minket valamivel: fel kell
épitentink a lerombolt vilagot. Az embe-
rek és a hazak ugyanis nem semmisul-
tek meg a tdmadas alatt, mint ahogy azt
gondoltuk. A Tundérkiraly meg-
mentette, és kis gdmbokbe
(atlakba) csomagolta, hogy
eltiintesse azokat a
szorny szeme elél. A mi
falunk megmentett
komponenseit a telepl-
lés hatéréban levé bar-
langrendszerben rejtet-
te el, és nekiink meg
kell keresni ezeket az

A Az intro nyitdtanca nyilvan a ,nézzétek,
mennyi poligonunk van!”-mozgalom je-
gyében kesziilt

atlékat, hogy Gjjaépithesstik a falut. Ez
persze igy ,mezitlab” kicsit huzos fel-
adat lenne, ezért kapunk téle egy va-
razstargyat, amivel mindez kénnyebbé
valik. Az atlamillidnak nevezett varazské-
vel felszerelkezve képesek lesziink ki-
bontani az atlakat, és ezutan a felszinen
felépiteni a falucskat. A hasznalati utasi-
tas utan a Tundérkiraly visszateleportal
minket a faluba (illetve a falu hdilt helyé-
re), elkild minket, hogy beszéljink a
csodélatos médon megmenekdlt polgar-
mesterrel — és ezzel eltlinik. Késébb
rendszeresen visszatér, hogy egyfajta
iranytiiként és vezetdként segitsen ben-
niinket: az elsé labirintusban példaul el-
magyarazza a jaték alapjait, kés6bb pe-
dig az éppen aktualis kildetéstinkh6z
ad nélkilozhetetlen informaciokat.

A polgarmester igen 6rul, hogy elvallal-
tuk Nolun megmentését, feltdlti hatizsa-
kunkat, valamint odaadja a barlangrend-
szer kulcsat, és megkér minket, hogy
meséljik el a Divine Beast Cave mélyén
€16 isteni hatalmi lénynek, Drannak,
hogy mi is tortént a felszinen — kalandja-
ink ezzel el is kezdédnek.

Innentdl kezdve megindul a vilagmeg-
menté hésok szokasos kalvaridja: renge-
teg szornyet kell kivégezniink, mig végul

el nem ériink a gonoszsag forrasahoz.
Ehhez persze nem art segitoket
szerezni, nélkuliik ugyanis
nem sokra megyunk. Sze-

rencsére itt nem all meg
a dolog: ugyanis a

Level-5 emberei (mel-

lesleg jar nekik egy

nagy taps, ugyanis ez
az elsé jatékuk) mer-
tek Ujitani, és rengeteg
olyan dolgot belezsu-

A Szemesnek all a vilag! Ha mar jo a vizel-
latas, a Jumomaru-fa tanacsokkal lat el
minket



foltak a jatékba, amit még (legalabbis
igy, Cle) tt) nem lattunk.

A jaték elso pillantasra az N64-es
Zeldara emlékeztet, a kameramozgas és
a harc is hasonléan zajlik, mint
Miyamoto mester szuperprogramjaban.
Ha kozel ériink néhany szérnyhoz csak
célkeresztbe kell 6ket fogni, és attél
kezdve — csakugy, mint a Zelda rendsze-
rében - a mozgasunk is hozza fog ido-
mulni. Maga a harc elég egyszeru: oda
kell menni az ellenfélhez, és csépelni,
amig él. Ha gyorsan nyomkodjuk
az Utés gombjat, akkor Toan
kilonféle kombodkba kezd,
ha lenyomva tartjuk, ak-
kor erét gydijt, és ugy
csap le az ellenfélre. A
rank tamado szor-
nyek egész jopofak,
mindegyik méashogy
harcol: az ostoba
Busterek rank rohan-
nak nagy kalapacsuk-
kal, a Dragonok mesz-
szirél kopik a tiizet, a
Titanok pedig csontre-
peszté Utéseket eresztenek
meg, viszont nagyon lasstak. Van
azért néhany szorny, amit valoszinlileg
igencsak beszivott allapotban talalhattak
ki a programozok: a 'bizonyos gombak-
tél repiilni lehet’-elv alapjan van példaul
replilé gomba, a masodik helyszinen ki-
csiny manok képében kdszont minket a
hét minden napja (Mondaytél-Sundayig),

Maga a harc labirintusokban zajlik — jo
nagy labirintusokban! Csak az elsé bar-
langrendszer 15 szintes, ami mar 6nma-
gaban is legalabb 5-6 6rés elfoglaltsagot
igér, az azt kovetéek pedig sokkal na-
gyobbak (van egy szazszintes is!). Az
egyes szintek felépitése igen hasonlé:
ahhoz, hogy lejjebb juthassunk, meg
kell szereznlnk valamilyen targyat. Az
elsé labirintusban ez egy magikus szim-
bélum, mig a masodikban példaul egy
bagolynak kedves targyat kell felkutat-
nunk (pontosabban harom targyat, és 6

Toan! The ancient king' seirit

is
ZussLssbd by $he power of Genie, too.

A Természetesen. Azért vagyunk itt!

koztluk valaszt egyet). A térkép szeren-
csére mindig mutatja, hogy hol van a
szint kijarata, igy nem fogunk sokat bo-
lyongani (vagy legalédbbis nem OLYAN
sokat). A szintvaltashoz szlikséges cuc-
cokat vagy ladakban talalhatjuk meg (ez
a ritkabb eset), vagy egy hullardl akaszt-
hatjuk le. Ha lejutottunk egy adott labi-
rintus legaljara, és megkuzdottink a f6-
ellenséggel, akkor mehetlink tovabb,
hogy a vilag mas részein is mindent
rendbetegyink.
Minden emeleten van néhany atla
szétszérva. Amikor beléplink
egy adott helyszinre, a prog-
ram mindig jelzi, hogy
mennyit kell beldlik be-
gytijtentink. Ezekbdl
szabadithatjuk ki
ugyanis a varoslako-
kat, valamint azokat a
dolgokat, amiket fel-
hasznalhatunk a falu
tjraépitése soran (ha-
zak, boltok, utak, tavacs-
kak, stb). Természetesen
néhany kincseslada is varja
a bator kalandorokat, amelyek-
bél kilonféle méretlieket talalha-
tunk. A nagyobbakban altalaban fegyve-

: rek lapulnak, mig a kisebbekben tulnyo-
: morészt gyogyité cuccok .

Persze minden jéban van valami rossz:

¢ néhany ,ladardl” kiderl, hogy igazabdl
: a mimikrit magas szintre fejlesztett

: szorny, ami Ggy gondolja, hogy mi val6-
i szindleg igen izletesek vagyunk, a na-

i gyobb ladak némelyike pedig csapdaval

van ellatva. Utdbbiakat igen egyszerlien
tudjuk hatastalanitani: meg kell tippel-
nuink, hogy mechanikus-, robbané-,

i vagy varazs-meglepetés var-e rank. Ha

eltalaltuk, akkor nem sériliink — hat ha
nem, akkor bizony porul jarunk: elég
nagy sebzédések (varazscsapda esetén

: pedig még ennél is rosszabb dolgok) kis
i gazdajava valhatunk. Cserébe kovetkezé

alkalommal biztos, hogy jo! tippeljiik

{ meg a rank vard veszély mibenlétét.

A A cicalany, amikor éppen nem dorombol
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A Hat a ,videok” azért hagynak némi kivanni
valot maguk utan...

Altalaban minden szinten van egy kis

: medence, amibe belegyalogolva feltol-
: tédhetlink energiaval (begydgyul min-
: den seblink, és szomjunkat is olthatjuk),

rdadasul ide az ellenséges lények nem

: tudnak koévetni minket. Néha talalhatunk
: rejtett részeket is a palyan, ahol a beju-
: tashoz valamilyen spéci targyat kell be-
: gyljtentink. Néha elég egy kulcs is, de

olyan is eléfordul, hogy egy berozsdaso-
dott csillét egy kanna olajjal kell moz-
gasra birnunk, netan egy kis levelet kell

: megnovesztenlink egy Sun Dew nev(

targgyal. Az ilyen titkos részeken persze
: erésebb ellenfelek varnak rank, no meg
| rengeteg kifosztandd lada.

Az egyes emeleteket a program vélet-

¢ lenszertien kredlja (néhany elére letarolt,
: a tortenet szempontjabol fontos szint ki-

: vételével), rdadasul akkor is Uj Utveszt6t

: kapunk, ha egy mar bejart szintre me-

gyunk vissza. Ez nagyon megnéveli a

: program Ujrajatszhatésagi értékét, am

van egy negativ vonzata is: egy idé utan

¢ (4gy minden vilag 20. szintje korul) igen-

csak unalmas lesz a folyamatos korica-

: las — a tereptargyak ugyanis nem valtoz-
: nak, csak a szoérnyekbdl kapunk egyre
: er6sebbeket.

Igen fontosak a segitdink, akik mind-
egyike igen profi valamiben: az elsé sz6-

: vetségestink, Xiao példaul nagyot tud
i ugrani, igy 6 fogja lekiizdeni a

A Goro kitinden alkalmas az iisd-vagd-nem-
apad harcmodorra

A David vs. Goliat
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A Csendes éj

vizesarkok ke’pében j

lyokat, valamint cstzlijaval N

harcolni a repuil6 ellenfelek ellen. Goro
olyan mint egy medve (csak nem olyan
okos), rendkiviil eréseket tud csapkodni,
Ruby a varazslashoz ért, Ungaganak na-
gyon hosszu a fegyvere, a jaték végére
pedig mar a rejtélyes Shida is csatlako-
zik hozzank.

A csatak soran mi nem fejlédink (né-
hany targgyal névelhetjiik meg statiszti-
kainkat), ehelyett a fegyvertinket tudjuk
egyre erésebbé tenni. Minden fegyver-
ben van par dragakoétartd, ahova specia-
lis targyakat dughatunk be. Ezek gyor-
sabba tesznek minket, megélesitik pen-
génket, kulonosen erés magiat adnak
fegyveriinknek valamilyen Iénycsoport

ellen (a rank éhez6 szornyek tizféle kate- :

goridba vannak besorolva), esetleg vala-
milyen elemi tulajdonséaggal ruhaznak ol
minket (a négyféle alap-szféra mellett

Holy-t hasznalhatunk). Mar ezekkel is jol
Iehet taktlkaznl gyorsabb szornyek ellen

ha éléhalottak jonnek, akkor be kell ké-
sziteni olyan koveket, amik ellentik te-
szik hatasosséa kardunka

Minden egyes sikeres Gtés utan ka-
punk egy Abs pontot, ami tulajdonkép-
pen az adott fegyver tapasztalati pontja-
nak felel meg, és egy bizonyos mennyi-
séget elérve akar feljebb is Iéphet egy
szintet. Ha aldasunkat adjuk a fegyver

ésére, akkor minden

statisztikaja javul egy kicsikét,
raadasul elnyeli az éppen
benne levé dragakéveket
is — azok hatdsa perma-
nenssé valik. Ez rop-
pant szimpatikus
rendszer, raadasul ez-
zel még nincs vége:
ha egy fegyver eléri
az OtGs szintet, akkor
a Status Break pa-
ranccsal az adott fegy-

iGoro albérlete igen kedvezd fekvésii, bar
jiet elfelejtettek épiteni hozza

gakové valtoztathatjuk. Sokaig
yveriink igy ,tovabbélhet” egy
. Ha valakinek van tlrelme, ak-

tud gyartani maganak.
A szimpatikus rendszernek vannak

: azért kellemetlen vonzatai, a fegyverek

: ugyanis kopnak a hasznalattél. Minden

: alkalommal, amikor sikeresen meguttink
i egy ellenfelet, akkor veszit egy-két pon-

tot a WHp értékként nyilvantartott épsé-

: gébdl. Ha ez az érték tiz ala esik, akkor
: egyre vadabbul sipol a gép, ha pedig el-

fogynak, akkor persze fuccs a fegyve-
nknek (mindenestll elvész). Szerintem

kicsit rosszul szamoltak ki a kopas se-

bességét az alkotok, mert néha féltucat

i fegyvert is torésig el kell hasznalnunk

egy-egy szint teljes felderitéséhez, és
csak utana mehetink fel a felszinre,
hogy megjavitsuk éket. (Mellesleg a

: Repair Powder nev( kincset éré targy
 ,gyogyitia meg” a leamortizalédott pen-

: géket, amelyet 20 aranyért vehetlink
meg a hiénalelk( boltostol). Ennél is

i sokkal bosszantébb, hogy nem lehet ki-

szamolnl a kopas sebességét (az ellen-
étdl, és a kard Endurance-
fligg, hogy mennyi Abs pontot

i vesz le egy talalat), raadasul ha kritikus
: allapotban véletlenll nekikezdiink egy

: kombadnak, akkor bizony csak karom-

: kodni tudunk — a kardunknak pedig bu-
¢ csUt inthetiink. Egy magas szintti penge

mar ér annyit, hogy visszatoltstk
az allast (miért nincs Load-
opcié mindenitt a jaték-
ban?), amit néhany ke-
mény labirintusban mar
gyakorta meg kell ten-
niink, mert egy-egy f6-
ellenségre rengeteg
fegyvert kell elhasz-
nalnunk. Ehhez ha-
sonl6 agyviz-forrald
elem az, hogy Toan
rendszeresen meg-

A Hé, cowboy! Hova épitsem a kovetkezd
saloont?




szomjazik kalandozasunk alatt — ha ki-
szarad, akkor rohamosan elkezd csok-
kenni a HP-je, mintha csak meg lenne
meérgezve. Ehhez még hozzajon az is,
hogy nincs minden szinten tavacska,
ezért rengeteg vizet kell magunkkal vin-
ni, hogy ne ,dehidratalédjunk” halal-
ra. A szerkesztéségben tobben
elmentek odaig, hogy ,ékte-
len 6korségnek” nevezték
a dolgot. (Haha! Az te
voltal! Nekink példaul
kimondottan tetszett,
hogy mekkorakat
szivsz... — VZ&Spot).
Mindenesetre marad-
junk annyiban, hogy
sokkal nyugodtabban le-
hetne jatszani a Dark
Clouddal, ha ez a dolog
nem lenne benne.

A jaték legélvezetesebb része
- a fegyverek tapolgatasan tul - az
épitkezéssel eltoltétt percek lesznek, azt
ugyanis nagyon eltalaltak. Ahhoz, hogy
visszadllitsuk a régi rendet a varosban,
minden atlat meg kell taldinunk, azaz
minden szintet be kell jarnunk a teleptilés
melletti labirintusrendszerben. Ha ez
megvan, akkor minden hazat ki kell pa-
kolni a placcra, majd be kell kéltdztetni a
lakdkat (ehhez a Diorama-mentit kell
hasznalnunk, amit a Select gomb meg-
nyomasaval érhettink el a felszinen), és
elbeszélgetni vellik, hogy mit latnanak
szivesen otthonukban — a boltos cégért
akar, a kislany triciklit, a macho-testvérek
sUlyzét. Ha ezt is beleraktuk a hazba, ak-
kor egy rovid jelenet utan kapunk télik
valami ajandékot, és kovetkezik az iga-
zan trukkos rész: egy Ujabb beszélgetés
soran elaruljak, hogy milyen kornyezet-
ben szeretnek élni, kit szeretnének, és kit
nem szomszédjuknak, mit szeretnének
latni az ablakukbol, vagy mitél akarnak
nagyon messze kertlni, és nekiink ezen

informéaciok alapjan kell megtervezniink a :

A Segitdink kozott azért vannak nagyon fura
alakok is

A Osellenségiink, a Dzsinn

falut. Szerencsére mindent ide-oda pakol-
hatunk, barmikor atrendezhetjik akar az
egész varosképet (és mindezt toltdgetés
nélkal!), hogy minél idillibb legyen, és
hogy minél tébben legyenek elégedettek
vellink. Ha mindenkinek a kivansagat si-
kerdlt kielégiteni, akkor valami ko-
moly jutalmat kapunk (Dran
példaul megtanit minket
egy hatadsosabb tama-
dasformara, a Wind
Slashre). Ez a jaték-
mod oriasi, mert 6ra-
kig el lehet sakkoz-
gatni a kulonféle ki-
vanalmakkal, amig el
nem készul az ideélis
varos (aminek szeren-
csére nem egyféle ki-
alakitasa lehetséges, ha-
nem szinte végtelen).
A Dark Cloud talan az els6
igazan jol sikertlt akcio-RPG a

i PS2-piacon, minden szerepjaték-kedve-
i l6nek ajanlhatd (bar SquareSoft-stilusért
i rajongok talan némileg csalédni fog-

i nak), kiilénésen annak, aki nem unta

: meg annak idején a Diabl6t a végeérhe-
i tetlen labirintusaival. A grafika igen kel-
i lemes lett, és sikerilt néhany megdob-

i bentd effektet is kredlni: a tavacskak

i fénytorése és hulldamzasa mesteri, de

elég jol néz ki az is, ahogy Toan rucijat

i cibalja a szél, ilyen téren semmi problé-

ma nincs. A zenék csak azért itéltetnek

i egy id6 utan kikapcsolasra, mert a sok-
i tucat-szintes labirintusok végigkiizdése

alatt kicsit unalmas ugyanazt a dallamot

i hallgatni végig, 6rakon &t — kilénben

: semmi baj nincs vellk. A Level-5 egyéb-
i ként mar dolgozik a folytatason, és az

: igéretlk szerint a masodik rész sokkal

i szebb lesz. Ugy legyen (és a szomja-

: zast hagyjak ki beldle)!

Grath
grath@mail.datanet.hu

A Hamarosan Sarkanydld Szent Gydrgy
nyomdokaiba Iépek

PLAYSTATION 2

A Eisi talz
békés

aval nem lesz til

fT ]

CEarthbicer |

Al mar juk a

rank fenekeddket

A Dark Cloud tokéletes as arra, hogy el-
iissiik vele az idot amig a Final Fantasy X megjelenésére va-
rakozunk. Néhany aprosag ugyan kimaradhatott volna beldle,
ellenben remek példa arra, hogy ez a jatékkategdria PS2-n el-
érte a nagykorisagot. Az épitkezds rész nélkiil ugyan egy idd
utéan unalmasséa valo szornyhentelés lett volna, igy viszont
akar hetekig is eltarto mulatsag lett beldle. Lehet, hogy ot év
miilva talan nem fogunk emlékezni ra, de egy év milva biztos,
mint etalonra: az E3-on hasonlo jellegii jatékbol minimum 20
volt kiallitva PS2-re...

, POZITIVUM

» Nagyszerii az épitkezds
rész

< Jol lehet taktikazni a

fegyverek fejlesztésével
* Eszméletleniil hosszi

GRAFIKA il 88 %
HANG Bl 82 %

ERTEK I 89 ..

= ) NEGATIVUM

* Néha mar unalmassa
valnak a végeérhetetlen
labirintusok

« Egyszerii torténet

* Nincs szinkron
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Verekedés

Dream Factory
2001. marcius 7. (NTSC)
2001. junius 22. (PAL)

Megjelenés

Y
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Hogy Square-es hason-
latnal maradjunk: a
_nagyszaju Kou valami
. olyasml karakter, mint
ondjuk a Final Fan-
tasy VI Zellje. Ra-
nézésre ugyan gy
fest, mintha most
érkezett volna egy
Gtéves tulél6 kurzus-
rél valamelyik
Gcedniai dzsungel-
bél, de azért édes
pofa. Idétlentil szel-
lemes beszola-
#s — saival atarsasag
L g hangulatfelelése,
~ _ derdla dertil ki
. el6szor az is, hogy

~ rajongdja ugyanis
a cicaknak... Kez-
detben elég j6 a
tripla magas tama-
dasa, ebbdl egy
& mindig becsuszik.

g

A kidobok

1011, At Baunted
Qithin b Lies steength and knduess, but als
Al this will change when e meets 3 gic

bban gondolom
nem lehet vita,
hogy amint az
egyszeri PlayStation-
jatékos meghallja, hogy uj
jaték jelenik meg a
Squaresoft kiadasaban,
azonnal odasiet kicsiny lakasa-
nak szegletében elhelyezett,
nekik szentelt oltarahoz, és mar
elére halat ad nekik. (Az egyszeri
PlayStation-jatékos ugyanis ter-
mészetesen rendelkezik ilyen
haziszentéllyel — aki nem, az azonnal
potolja ezt a stlyos lakberendezési
melléfogasat, mert hosszu Iécekkel
megverjik.) Legyen az barmilyen ja-
tékstilus, egyszertien nem birnak
rosszat csinalni — marpedig ezzel
meglehetésen egyedul vannak ezen
a kissé telitett konzolpiacon. Ebbél a
ténybdl kiindulva tehat nem is volt
kilénésebben nagy csoda, hogy
mekkora varakozas elézte meg a ne-
ik alatt megjelent els6 PS2-jatékot,
[he Bouncert.
londjuk a Squaresoft “hazi” csapa-
nak tul sok koze nem volt a jaték-
hoz, hiszen a The Bouncert ugyanaz
a Dream Factory nevti csapat készi-
tette, mint akik PlayStationdn egyko-
wn a két Tobalt és az Ehrgeizt elko-
ették. Pontosabban egy “aprésag-
ban” azért mégiscsak kozremUlikodott
. a Square, ami egyébként elsé pillan-
L tasra is kiderul a jatékrol: karakterter-
6nek ugyanis “kélcson-

ig hizodik a széja —
it aztan a kovetkezében

3| fog tatani, mert a The Bouncer sti-
llusa, khm, hat egy kicsit érdekes. A
ték producere ezt “interaktiv akcio-
' thriller”-ként definialta, és szerinte az
olt az alapvet6 cél, hogy a Tobal-
_Ehrgeiz verekedds jatékok fejleszté-

. se kapcséan szerzett tapasztalato-

kat 6tvozzék a Square hagyo-

manyos torténetmesélé képes-
ségeivel. Hat nem egy minden-
napi dolog stilt ki bel6le, annyi
szent!

 J

bedobjak magukat _

med Do
These ace the residents of DOS:

A jaték harom nagyobb részbdl (Story,
Versus, Survival) all, amelyek ugyan
kapcsolatban allnak egymassal, de cél-
szerliségi okokbdl inkabb kulon fogjuk
vizsgélni 6ket. Ne menjetek sehova, a
szlnet (amelyben soremelést fogunk
reklamozni) utan visszajovink!

Sztori mod
Mint a Square-jatékok altalaban, a
cyberpunk-szert torténet szokas szerint
arrél a szentharomsagrol szél, amiért ér-
demes élni: kiizdelemrdl, baratsagrol és
szerelemrdl. (Ha nem japanok csinaltak
volna, akkor még be lehetett volna venni
ebbe a csokorba a focit — de TENYLEG
komolyan el kellene gondolkodni, ha va-
laki még egyet akarna mondani.) A hely
és az id6 (szintén szokas szerint) 1é-
nyegtelen — lehet akar a Fold is, valami-
kor a jovében. Az introban a TV aktudlis
6 hirét szemléljik: egy bizonyos
Dauragon nev( Griember, a Mikado
Corporation elndke nyilatkozik arrél,
hogy cége Uj trszondat allitott palyara,
amely fotocellas eljarassal atalakitott
napenergiat sugaroz majd a foldre. Né-
mi szakmai magyarazatot kvetéen a ka-
mera egy kellemes hélgyre valt, aki
— mint késébb kiderdl — Leann
névre hallgat, és szabad idejé-
ben hol érzelmesen zongora-
zik, hol pedig fekete par-
duc. (Kissé bonyolult ba-
ba.) Pillanatnyilag szintén
klimpiroz, de most egy
laptopon, amellyel egy bi-
zonyos személy helyzetét
prébalja meghatarozni egy.

ol

KO's000| 00'33°1

A “A kor kdzepén allok...” - pedig ez nem jo
dtlet Survival modban sem!



A A bloki lassan megtudija, hogy 1
Volt is milyen razos lehet

GPS-rendszer segitségével.

A keresett személy egy fiatal
szoszke lany (Dominique),

aki éppen a Fate bar felé ko-
cog az utcai forgatagban.
Nagy makja van, mert ottho-
naba pont most csapédik be a
Mikado Special Forces helikop-
terrél leugro, pancélozott kulonitmé-
nye, és 6k szemlatomast nem a Mary-
Kate és Ashley kalandjainak legtjabb ré-
szér6l 6hajtanak csevegni vele. Leann
koézben megtalélja laptopjan Dominique-
et, és azonnal kézli a nindzsakomman-
doéval a helyzetét, akik aztan a haztet6-
kon repkedve szegédnek a nyomaba.
Ha Batman latna 6ket, nyilvan visszaad-
na az ipart...

Dominique kézben megérkezik a Fate
béarba, ahol barétai, Sion, Volt és Kou ki-
doboként dolgoznak. (Mar amennyiben
a fal tAmasztasat munkanak lehet tekin-
teni.) Némi évidés kovetkezik kozottik,
amelyet a Mikado nindzsakulonitményé-
nek érkezése szakit félbe, szbval johet a
sztori médban betdltott legfontosabb —
és, khm, par kivételtd| eltekintve tulaj-
donképpen egyetlen - feladatunk: le kell
pofoznunk 6ket.

AT BEs,

A ... aztan latogatokat kaptunk, akiket meg-
fenyitettiink, de mégis leléptek a csajjal...

Harc esetén mindenekel6tt ki
kell valasztanunk, hogy a Sion
Volt-Kou harmasbél melyiket
akarjuk éppen iranyitani: A keze-
lés nem lett tul bonyolult, és
meglehetésen emlékeztet a
Working Design el6z6 harom jatéka:
ban alkalmazott séméra: a bal ana-
16g karral mozgatjuk a karaktert, a
négy akcibgomb pedig a magas-,
kozepes-, alacsony- és ugré tama-

dasnak felel meg. A

gombok tobbszori

megnyomasa-
val/kombinacié
javal kiilonbo-
26 kombokat
is elécsalha-
tunk, bar itt
ezeknek joval
kisebb a sze-
replk, mint
mondjuk a
¥ Tekkenben
(vagy legalabbis
nem ezek bemagola-
sa a lényeg), sokkal in-
kabb a majdani, az L1 és az analog
gombokkal eléhozhat6 speckokat
érdemes hasznalni. Az ellenfelek
eléggé elitélhet6 médon rendszer
sen megprébalnak nyakonvagni -
benntinket, igy alkalmasint nem art
védekezni sem az R1 gombbal. En-
nek hianyaban a benyelt nyakleve-

sektdl szép lassan fogy az élet-

A

erénk, ha pedig kiltottek
benntinket, akkor természe-
tesen a jaték véget ér. Az
irdnyitashoz tartozik még az
R2-vel el6hozhat6 “beszo-
14s”, amit sajat karaktertink-
kel hasznalva ugyan nem torté-

nik semmi, viszont ha a masik ketté
valamelyikének beszélasat/flttyét hallva
azonnal megnyomijuk, akkor egy latva-
nyos animécio kiséretében mindharom
karakter ugyanazt az ellenfelet fogja
megtamadni, és elég rendeset fognak
sebezni rajta. Ez aldl kivétel a Dauragon
elleni utolsoé csata, ahol ezt a dolgot in-
kabb mellézzik, mert O fog egy j6 na-
gyot raverni az altalunk iranyitott szeren-
csétlenre.

Némileg az RPG-ket idéz6 elem, hogy
a sikeres harcok utan BP-t (Bouncer
Points) kapunk, amelynek mértéke all
egyrészt a sikeresen bevitt talalatokbol,
a kiutott ellenfelekért jar6 plusz pontok-
bol és a lancbénuszokbdl. (Utébbit ak-
kor kapjuk, ha 5 masodpercen beltl
t6bb ellenfelet is kittiink. Mivel minden
karakternek van olyan mozgéasa /

0
Wherﬁld you= ke D mlnlqu‘el? %

A ... azota ezzel az egy kérdéssel foglalko-
zunk

- | verhet. (Erre mondjuk

: | jatékot, mert 6 a legero-
| sebb és neki van a legn:

Nagy benga medve. Klasszi-
kus kidobd-tipus, leszamitva
azt, hogy néha kétszavas
mondatoknal hosszabba-
kat is szokott hasznalni.
Piercingekkel béven
szogecselt fejét két hely:
re kis szarv teszi teljes- =
sé, ami betudhat6 netan \
Darth Maul-rajongé mi:
voltanak is. Persze mnn’

az mar lenni szokott, a
durva kils6 érz6 szivet
takar... Tipusban az “6

(“bogyos voros dog”),
akiket alkalmasintel- )

lesz alkalma bdven a ja-
ték soran.) Célszer( el6-
szor vele végigjatszani a

gyobb életereje is a trio-
bol. Ennek fejében vi-
szont elég lassu, és a
BP-kért vehet6 komboi
is elég lagymata-

v

speckdja, amellyel tobb ellenfelet is fold-
re kildhet vagy kuglibabu médjéra ha-
lomra déntégethet, ez nem is olyan ne-
héz, mint ahogy hangzik.) A karakter al-
tal szerzett BP-kbél a harcok utan javit-
hatjuk a statisztikait, illetve nagyobb
mennyiségl pontot 6sszesporolva
specké mozgasokat “vehetlink” neki. A
statisztikakbol az életero és az litéeré
nyilvan egyértelm(, a védekezéshez
esetleg annyit hozza lehet flizni, hogy ez
is fogybeszkoz: ha a karaktert védeke-
zés kozben Utik meg, akkor a Defence
értékébdl lejon annyi, amennyi az élet-
erejébdl jott volna le, ha nem védekezik.
Ha ez elfogy, akkor aztan mar nyilvan hi-
aba védekezik. Ahogy fejlessziik karak-
tertinket, gy ugrél szintet is, a kezd6 F-
16l elészor E-re, aztan D-re és igy to-
vabb, a legmagasabb az S, amikor mar

A ... és életiink egy merd rohanas!
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Nemcsak a frizura, de az
egész karakter jelleme is
erésen emlékeztet egy
masik klasszikussa valt
Nomura-karakterre, bizo-
nyos Squallra. Kifelé mo-
gorva, magaba zark6zo

gyujtotta langra a szivét
egy lany, és azota olyan,
mintha jégre tették vol-
na. Ettél figgetlentil ki-
» | tuntetett helyre flig-
gesztve hurcolja ma-
gaval a “sztletésnapi”
ajandékot, pedig nem
' piskéta lanckollekcio-
f&) val rendelkezett mar a
korabbiakban sem. A
torténet 6 és Domi-
nique kapcsolatardl
sz0l, ennek ellenére
érdemes csak harmad-
szorra vele végigjatszani
a sztorit. Kezdetben a har-
mas leggyengébb bar leg-
flrgébb tagja, kés6bb neki
vehetjiik meg a legjobb
speckokat.

mindent tud. A statisztikdk egyébként a
sikeres harcok utan visszaallnak az aktu-
alis maximumra, és azonnal menthetliink
is egyet.

Fentebb emlitettek alapjan melegen
ajanlanam moédszeremet (kulonds tekin-
tettel a féellenségekre), amely Sakal-do
néven esetleg egyszer még bevonul a
keleti harcmtivészetek kozé, és nagy si-
kert arat a politikusok, bankelnokok és
hasonlé gengszterek kérében. Minde-
nekel6tt az ellenségekhez tgy kell hoz-
z&allni, mint mondjuk a munkahoz: fér-
jen hozza més is! Marmint a masik két
karakter, az ugyanis nem baj, ha éket
(ki)ttik. Mivel a gonosz masina rendsze-
resen Ugy intézi a pofozkodast, hogy az
altalunk iranyitott karakter legyen mindig
tamadas alatt, igyekezziink tgy elslisz-
szolni a mazsas sallerek el6l, hogy azok
kiosztdja tarsainkkal talalja szembe ma-
gat, mi pedig igyekezziink mindig hatul-
rél tAmadni. Mivel a jobb fels6é sarokban
mindig latjuk annak az ellenféinek a ki-
jelzéjét, akivel szemben (mogott) allunk
(a tobbiek allapotat pedig zold-sarga-
kék lampak jelzik), igyekezziink Ggy in-
tézni a dolgot, hogy mindenkit mi ts-
suink ki — az ezért jaré bonusz BP
ugyanis j6l esik a mi kis lelkiinknek.

A sztori méd tulajdonképpen ennyibdl
is all, ez a “mozinézés-verekedés-
mentés-mozinézés...” metédus ismétis-
dik allanddéan. Maga a térténet is elég
révid (egy olyan 20-22 csatabdl allhat,

tipus, akinek csak egyszer

most lusta vagyok megszamolni),
els6 nekifutasra is kényelmesen vé-
gezhetiink vele Ggy masfél-két éra
alatt. Azt azért talan a készit6k is
érezték, hogy ez nem kuléndsebben
Josszas jatékélmény, igy killonféle
ikkoket eszeltek ki, hogy allandé-
Ujrajatszassak veltink a dolgot.
Egyik gyengébb triikkjik az volt,
hogy egy végigjatszasban nem le-
het annyi BP-t 6sszeszedni, hogy
egy karaktert a maximumra fejlesz-
b!zgﬁnk, igy tehat szorgosabb gy(ijto-
getok tobbszor is nekifutnak mind-
harom fickéjukkal. Persze nem min-
denki szorgos gylijtogetd (sot talan

irték a torténetet, és — tobbek
(0Zott — ezért tényleg érdemes leg-
alabb haromszor végigjatszani a
sztori médot (az els6 megnyerés
utan mentsink allast, aztan Extra
ame-mel inditsuk Ujra a jatékot).
ikor egy harchoz karaktert va-
ztunk, akkor a torténet folytatasat
vetkez6 videdban az 6 szem-
526gébdl kovethetjik — legalabbis a
Ovetkez6 harcig (azaz karakterva-
isztasig). llyenkor a karakterek
indszeresen magukban beszélnek,
bvabba a toltések ideje alatt diald-
sok bukkannak fel a multjukbol,
szép lassan kialakul a maguk kis
rténete. (Nem bolcs dolog tehat a
klasszikus RPG eljaras, azaz ha va-
ki folyamatosan valtogatja a karak-

" gy egyrészt kissé kaotikus lesz
a cselekmény, tovabba elsé ne-
kifutasra nem lesz semmi esélye

a Dauragon elleni utolsé harchoz.)

Példanak okaért: ha a Fate barban
torténd elso hirighez Voltot vagy Siont
valasztjuk, akkor a csata utan latjuk,
amint Kou felhivja egy titokzatos infor-
métorat a Mikadoban — ha Kouval va-
gyunk, akkor halljuk is, hogy kivel és mit
beszél. Masik példa: amikor a Mikado

Buildingben dicsé tarsulatunkat foglyul

ejtik, akkor Voltot iranyitva egyszertien

elszakitjuk a bilincseinket, és ke-
resztlilverekedjiik magunkat

az 6rokon a talalkozasi pon-

tig — ezzel szemben Kou

magara olti egy

nyakonvert 6r egyenru-

hajat, és neki csak ak-

kor kell verekednie, ha

a maga kis

alkuldetésében rosszul

hasznélja az 6rok egy-

A A Versus jaték baja: sokkal jobb a rosz-
szakkal lenni!

I don't cal

o if I destroyﬂ.yﬁ. ;m%

A Ezzel mar elkéstiink: Mugetsu elméjét mar
régen kisikalta valaki

mast Udvozld “tisztelgését”. Nyilvan az is
természetes, hogy minden karakternek
kulénboz6 megnyerése van: egy kelle-
metlen és egy kellemesebb. A torténet-
rél direkt nem mondtam semmit, hogy
érdemes legyen megnéznetek. (Javasolt |
sorrend: Volt-Kou-Sion) Egyébként jel-
legzetes Square-stilus: ugyan létezik az
egyetemes J6 és Gonosz, de az emberi
lények koziil senki sem tokéletesen j6
(minden karakteriinknek van spannja a
Mikadoban), és senki sem gyarilag go-
nosz (maximum a kuilsé kérulmények
tették azz4, és rendszerint
szervizelhet6). Nagyon helyes, a fiatalsa-
got ilyen léleknemesité torténetekkel kell
szorakoztatni, és akkor talan:idével ke-
vesebb bicskas lesz az utcan. Azokat a
hulyéket pedig gyorsan el kell felejteni,
aki ilyen Sakal-dokkal traktal ti-
teket...

Versus és Survival
A harmadik ok, ami-
ért érdemes tobbszor
is végigjatszani a jaté-
kot, az az, hogy a
Versus és Survival
modokban igy tudjuk
valaszthatéva tenni a

A Kukucs!




A Dauragnn és Master Wong. Az egyikiiknek
ma igen rossz napja lesz...

féellenségeket, tovabba azok szintje (és
ezzel egyutt el6hozhatd speckéi) min-
den egyes végigjétszés utan feljebb Iép.
(A rejtett — és még rejtettebb — karakte-
rek el6hozasat Id. hatul, a csalasok ko-
z6tt.)

Sok tjdonsagot nem tudok mondani
ezekrdl, hiszen nyilvan mindenkinek is-
merdsek a verekedds jatékok ezen op-
ci6i. A Versus méd multiplayer
(multitappal akar négyen is le-
het 6rjongeni benne), ahol
az egyik opciéban 2-4 tet-
széleges karakterbdl allo
csapatok kiizdenek egy-
mas ellen, meghataro-
zott ideig (ha mar vé-
gigvittiik legalabb egy-
szer a sztorit, akkor
barmelyik csatatér va-
laszthatd beldle), és az
veszt akinek el6bb lepo-
fozzak a “fénokét”, illetve
van Team Battle opci6 is. A
Survival méd ezzel szemben egyja-
tékos lizemmod, és valami olyasmi,
mint a Tekken 3 hasonlé opcidja: a
Mikado folyoséjan kocogunk elére, és
egy élettel le kell pofoznunk mindent és
mindenkit. Jopofa lesz az utolsé ellen-
fel...

Az elég korrekt, hogy minden rejtett fi-
gurénak is teliesen mas mozgasai és
speckéi vannak, bar tegyiik hozza, hogy
a Working Designnal is elég sokat
Tekkenezhetnek. Egy csomé mozgas
rogton déja vu-érzéssel tolthet el min-
denkit, a legjobb (illetve nem a legjobb,
de nekem a legjobban tetsz6) minden-
képpen Echidna Eddy stilusaban. Att6l
viszont meg pusztuljanak meg, hogy
Leann hulye parducabdl nem tudtak
Xiayout csindlni... (Ne r6hdgj, Grath!
Hwoarang abszol(t nincs a jatékban!)
(Akkor is 6 a legjobb! — Grath)

Felemas végeredmény

A Hat ennek a Voltnak fura egy izlése van

Hat az biztos, hogy érdekes t
mix lett ebb6l az “interaktiv
akcio-thriller” elképzelésbol. i
Hogy ilyen célt vajon érdemes-e
kittizni, azon mondjuk el lehetne
vitatkozni, az eredmény azonban k
varhaté volt. A Final Fantasy- .
fanatikusok tiz perc jaték utan nyilvan
sulyos atkokat fognak sz(irni a fogaik
kozott, és elképedve kérdezik:"Most
akkor ennyi az egész?!” Mondjuk a tiz
perc alatt szerzett benyomasok rend-
szerint nem tarjak fel egy-egy jaték iga-
zi mélységeit, most azonban kabé
mégis errél van sz6. Ennyi — de azé
mégis egy kicsit tébb. A dologbdl egy
sajatos 3D vereked6s jaték sult ki,
amelynek rejtett karaktereit nem a szo-
kasos Tekken-modszerrel (szép sorban
levertink mindenkit arcade modban)
hozzuk el6, hanem egy valédi sztori

dés jatékok minden vonasa (plusz &
kosztumok, a sztori médban fejleszthi
t6 karakterek/ speckok), és mindehhez
még jon a remek prezentacié —
mert azon nyilvan nem le-
het vita, hogy Nomur:
szan karaktereinek |
fikai megvaldsita
filmes beallitasol
englne -nel készitetth
és a renderelt vide-
6k, a szinkron és a
remekdl eltalalt kisé-
rézene olyan elegyet
alkot, aminek csak
tapsolni lehet. Egyedul
a kamerakezeléssel i
akadnak problémak (azzal™
is csak a sztori médban): ab-
szoldt nem ritka, hogy az engine-nek
sikertil pont egy olyan néz6pontot kiva-
lasztania, ahol egy tereptargy miatt nem
latjuk a figurankat, rosszabb esetben
meg egy kukkot sem. Ugyancsak a sa-
jatos kameranak tudhaté be, hogy rend-
re olyan sallerek landolnak az arcunk-
ban, amelyek a latészégunkon kivilrél
érkeznek. Persze ez a blédli orvosolha-
16 azzal, hogy folyamatos mozgassal a
kamerat is mozgasban tartjuk — azon az
aron, hogy nem védekeziink. Széval
nincs semmi baj ezzel a Bouncerrel. Az
megint mas kérdés, hogy verekedés ja-
tékként a kozelébe se jon a Tekken Tag
Tournament-nek vagy a DOA2:

kicsit tal keves szerep jut benne a jaté-
kosnak. Hat, Istenem: nem kell minden
Squaresoft-jatéknak megdéntenie az el-
adasi rekordot!

Dominique

Tipikus Nomura-stilust
anime karakter. Aranyos kis
artatlan szoszke, a Fate bar
kabalababaja, aki vidamsa-
got csempész mindenki szi-
vébe. Teljesen jellegzetes,
hogy szuletésnapi ajan-
dékot visz Sionnak, bar:
nem is tudja mikor van
a szuletésnapja... Ha-
bar 6t nem iranyitjuk,
tulajdonképpen a jaték
f6szereplGje, hiszen az
egész torténet az 6 el- §
rablasaval kezdédik,
és kortlotte is bonyo-
l6dik. Szép lassan ki-
derdl, hogy mit is
akarnak téle, miféle
kapcsolat van kozte
es a Mikado ifji

multban. Lesz egy elég j6
jelenete, miutan vért izzad-
va levertiik a PD-4 robotot,
és hirtelen megjelenik
ugyanabbol 6t. Versus ja-
tékban is tok poén vele len-
ni.

A The Bouncerbdl pont az siilt ki, aminek ki kellett siilnie, ha
szerzdi egyszerre akartak verekedds jatékot és akci
csinalni — egyik se lett beldle igazan. Talan nem volt tul j

let ilyen modszerrel hazasitani a két kategoriat (az Oniban la-
tott elképzelés egyeldre jobban megfelel a lehetdségeknek),
de szerintem teljesen alaptalan volt az az egydntetii fanyalgés,
amivel a japan és az amerikai kritikusok fogadtak az NTSC-
verziokat. Hat ez egy ilyen jaték, ennyit lehetett kihozni beldle.
A profi kivitelezés mindenesetre hoven megmenti az azonnali
siillyesztotol, és a sztori mod tokéletesen animalt, tobbezernyi
poligonbdl all6 figurai akar a PS2 grafikai demojanak is elme-
hetnének (még ha a tokelyiik alkalmasint a hatterek és a se-
besség rovasara is megy). Szerintem a The Bouncerre tokéle-
tesen illik az a manapsag Marilyn Mansonnak tulajdonitott —
mellesleg egy évszazaddal korabbrol szarmazo — ars poetica, |5
miszerint: “Szeressenek vagy gyiilolienek — de ne nézzenek at
rajtam!” Vessetek a mokusok elé, de szerintem ezt a jatékot
akar két-harom év milva is eld lehet venni.

*, PoziTivum

« sajatos jatékotlet « TUL sajatos jatékotlet

» minden tekintetben kiva- * az alapjaték nagyon ro-
16 prezentalas vid

« Tetsuyo Nomura * kamerakezelési gondok
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éges-régen, egy messzi-messzi
R galaxisban kirobbant a habor( az

univerzum szabad népei és az
Oket sanyargatd, leirhatatlanul gonosz bi- :
rodalom koz6tt. Amikor a nemes célért
akar élettiket is felaldozni hajlandd,
gyengébb erbiket batorsagukkal pétold
lazadok diadalmaskodtak a gaz zsarnok- :
sag felett, megkonnyebbiilten sohajtott
fel minden érz6 Iélek. Am 6rémiik nem
tartott sokaig.

A torzsalkodast valdjaban szitd hata-
lomnak, a LucasArts kiadénak ugyanis
esze agaban sem volt feladni joI jovedel-
mez6 oGtletiiket. S6t, szellemi roko-
na, a Microsoft agressziv (izlet-
politikai viselkedését példa-
képkeént kit(izve, a lehetd leg-
tobb bért igyekszik lehtizni,
a minden rosszindulat nél-
kil jellemezve is kissé kifa-
kult termékérdl, a Star
Warsrdl. Azt azonban el
kell ismerni, hogy legalabb
a szoérakoztato elektronika
fejlédésével is képesek fenn-
tartani a Iépést, mivel az
Osszes létezd platformra irnak
jatékokat. Ez eddig még nem lenne
olyan egetveréen nagy probléma, ha a
mennyiség kizarélagos figyelembe vétele
helyett végre a minéséget is f6 szem-
pontnak tartanak, és mondjuk minden ja-
tékuk olyan &sz lenne, mint mondjuk an-
nak idején volt a Tie Fighter PC-n, vagy
éppenséggel az E3-on bemutatott
Gamecube-os Rogue Squadron 2.

VO0’31"9
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A Yoda komoly esélyekkel indul a tatooini
dijugratd bajnoksagon

Azonban elnézve legutdbbi szilemé-

: nyuket, a Super Bombad Racinget,
i amely ropke egy hénappal a Starfighter

utan kerilt forgalomba, kénytelenek va-

: gyunk megallapitani, hogy sajnos ismét
: nem siker(ilt helyén kezelni a jatékgyar-
: tas sulyos kérdését. Nem mintha annyira

nagyon gazos lenne a program, csak ép-

: pen semmi igazan &ttt nem lelni ben-
i ne.

A jaték ugyanis az unalomig ismert go-

| kartverseny analogiajara késziilt, egy kis-
: sé megspékelve némi extra fegyverzettel

és néhany Uijitassal, elsésorban a ki-
hivasok terén. A Baljos ar-
nyak nyolc szerepléjével
mérkdzhetiink meg
egymas ellen, termé-
szetesen kuilonbozd
egyedi képességek-
kel és sajatos repi-

16 kozlekedési esz-

kézokben szagul-

dozva.

Mar a meniben
régtéon szembettinik,
hogy alapvetéen kétfé-
le kategoériaban tesztel-
hetjiik le Ggyességunket, a

hagyomanyos versenyben, vala-
mint az arénakban. E tradicionalis kihivas
eredete gyakorlatilag az N64-ig nyuilik
vissza (lasd: Mario Kart), mar PSX-en is
elkoptatottnak ttinik. Lényege, hogy egy
onmagaba visszatérd palyan a beallitott
értéknek megfelelden teljesitsiik lehetd-
leg dobogos helyezettként a nulla elmoz-
dulast, azaz a leggyorsabbak kozott ér-
junk vissza a rajtvonalra. A viccet félreté-
ve, szimpla gokartversenyrél van szo, le-
szamitva, hogy jarganyaink a harom di-

A A kanyonban a forgalmi helyzet katasztro-
falisnak mindsithetd

Verseny
LucasArts
www.lucasarts.com
Lucas Learning

2001. méjus 25. (PAL)

Kiadé

Fejleszté
Megjelenés

A Hmm...Ismerds ez a fa, emlékeziet vala-
mi egészen masra

: menzidban mozoghatnak, tovabba, hogy
: a palya némely pontokon nyitott a kreativ
: gondolkodasra - vagyis kis fantaziaval,

idényerés céljabol siman levaghatjuk az

: esetleges kanyarokat. Az alternativ Gtvo-
i nalak a kés6bbi szinteken mar olyan

: mértékben elburjanzanak, hogy aldhatjuk
i a szerencsénket, hogy a jaték figyelmez-
: tet, ha véletlenl ellentétes iranyban ha-

: ladnank a cél felé. Raadasul a helyszinek
: nem pusztan hosszukban, vagy a kanya-
: rok szamaban kiilénboznek a tobbitdl,

: hanem egyedi adottsagaikkal eltéré aka-
: dalyokat gérditenek boldogulasunk

i amugy is elég rogos Gtjaba. A Droid allo-
: mason példaul ugrasainkat elvétve, ren-

geteg alkalmunk nyilik gyakorolni a sza-
badesést, mig Amidala kiralyné korona-
varosaban, Theed Cityben a kdsza, ba-
ratsagosnak nem nagyon nevezhetd ro-

: botok rendre belénkdurrantanak egy jo-

iz(it, ha tdl lassan hizunk el el6ttik. A ki-

: lenc rendelkezésre allé palyat harom
. csoportba gyujtotték, ledaralasuk utan a

ol'a'os"sz
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A A vevdk gyorsabb sebességre kapcsoltak,
hogy még zéras eldtt beérjenek a boltha




végso kort Anakin Skywalkerrel teljesitve
hozzajuthatunk felnétt valtozatahoz, a ki
lencedik, rejtett versenyz6hoz, Darth
Vaderhez.

A masik kategoria az egymas elleni
kiizdelem, amelyben értelemszertien
nem az els6ként, hanem az utolsoként
eltdvozoé nyeri el a megérdemelt cimet. A
korozé szakagban hasznalt fegyverzettel
tevékenykedve békésen ide-oda repkedd
hullékké valtoztathatjuk at ellenfeleinket,
akik persze mindenféle tiszteletet mell6z-
ve képesek ugyanezt muivelni veliink. A
négy aréna teljesen masféle stratégiat
koévetel: a Jedi templomban ismét csak
konnyszerrel eshetink a mar emlitett
newtoni jelenség aldozataul, a Tatooine-
on viszont a Jedi visszatérbdl ismerdés
homoki féreg, a Sarlaac nyul ki vermébdl :
nem tul bizalomgerjeszt6 fogaddbizott-
sagkeént.

Rivalisaink kiejtéséhez, vagy csupan
lassitdsahoz szlkséges arzenalunk a le-
hetd legképtelenebb fegyvereket sora-
koztatja fel. Az ugyanebbe a csaléddba
tartozo jatékok mintajara alapvetéen
négyféle tipus létezik, az elére, illetve a
hatrafelé hatdk, a pajzsok, valamint a ha-
ladasunkat meggyorsitok.

Az eléttink haladdkat sanyargaté mun-
kaeszk6zOk a leghatékonyabbak, segit-
ségukkel a nalunk elénydsebb pozicio-
ban Iévék hirtelen mogaéttink talalhatjak
magukat, netan végzetes sérilést szen-
vedhetnek az arénakban. llyen példaul a
vondsugar, amely tengelye koril meg-
porgeti a kiszemelt alanyt, vagy a célt
kovetd, gyakorld robot, amelyik egy idé-
re megbénitja az aldozat hajtomivét.

A mogottink jovékre leselkedd fegyve-
rek viszont elsésorban akadalyt képez-
nek, amelybe kis szerencsével belehajt
alnok ellenfellink, és utana ,élvezheti” fi-
gyelmetlensége kovetkezményeit. Itt je-
gyezném meg, hogy sajnos a CPU alta-

o

Y2445
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A Hiaba, a raftingtol szinte szarnyakat kap
az ember

i laban nem fi-
i gyelmetlen,

: igy csak egy-
 mas ellen jatsz-
¢ va van barmi ér-
: telme élni e lehetd-
: séggel, kuldnben az

00'32"66
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Lap 1: 00'28°08

ellipszis alaku palyak ko-

i vetkeztében a veremasassal kapcsolatos

kézmondas gyakran életbe fog Iépni. Eb-

: be a csoportba tartozik tdbbek kozt a be-
i széI6 nevli ragaszté, valamint a hozza
: rendkivil hasonld hatast ionhalé.

A gyorsitok és a pajzsok kénnyen kita-

i lalhat6 szerepet toltenek be, kilonésen
: az arénakban folytatott csetepatékban

i vehetjiik nagy hasznukat, de néha a ver-
: senyben is nagyon jol tudnak jonni.

A verseny természetesen nem egyfor-

: ma kiénok, hanem igazi egyéniségek
: kozt zajlik, akik mindannyian egyedi el6-
i nyokkel és hatranyokkal rendelkeznek.

Am vannak k6z6s vonasaik, amik miatt
egyutt emlitenddk. Minden jarmu képes
lebegni, ami roppant hasznos tulajdon-
sag, hiszen a korrekt mandéverezéshez
elengedhetetlen. A kormanyozhatdsaguk
mar jelentds egyéni kuldnbségeket mu-
tat, legkénnyebben Jar Jar Binks, legne-
hezebben Amidala kiralyné gépe fordul.
Ennél talan a gyorsulasuk még eltérébb,
kilénés médon Yoda a legfiirgébb, mig
Darth Vader p6rég fel a leglassabban. A
végsebesség sem egyforma, mig Darth
Maul szaguld a legsebesebben, addig

i Nass fénok méretéhez illéen kissé toho-
i nyara siker(lt. Ezen kiviil specidlis tma-
i dasukban is eltérnek: ismét csak Yoda

i emlithet6 leghatékonyabbként, ugyanis

: minden lathato ellenfelet fejre allit a hely-
: szinen, mig Amidala kiralyné okozta vaki-
i 16 ereju felvillanas elképzelhetd, hogy

mekkora mértékben hatja meg a CPU-t.
Mindezek mellett a jaték grafikaja sem
valik a konzol diszére. Igaz, nem lett kel-
lemetlentil gyenge, azonban tény, hogy
felesleges a PS2 hires képességeit ilyes-
mire pazarolni, ennyi erével az ajtot is ki
lehet tamasztani vele, hogy ne csapkod-
ja dllanddan a huzat. A zenéje viszont ki-
mondottan Gtletes, kar, hogy a fejleszték
nem a jatékra tartogattak kreativitasukat.
Végll is, nem annyira nagyon rossz ez a
program, mint inkabb sablonos és 6t-
lettelen, de el tudom képzelni, hogy
van, akit megfog a hangulata, plane,
ha most jatszik elészor ilyesmivel.
Remélhetéleg ez volt a sorozat utolsd
igénytelen darabja, és véget ér a fu-
tészalag tendencia, kilénben hidba
utaznank el akarmilyen messzi galaxis-
ba, elébb-utébb utolérnének.
Lysergize
lysergize @excite.com
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rozsaszin kodben iszot a bldogsagtal...

A Queen Amydala csak késdn vette észre, hogy a vé-
letleniil a partyrepiil6jét vette fel reggel

A LucasArts legiijabb terméke, a Star Wars: Super Bombad
Racing kétsé iil nem az a kil program.
Ugyan tizenkettd egy tucat jellege ellenére néha még élvezni
is lehet a jatékot, am sajnos tobbnyire hamar idegesitové va-
lik. Elsdsorban azoknak ajanlhatd, akik még nem jatszottak
egyetlen hozza hasonlitd jatékkal sem, vagy éppen megszallott
gokartosok.

) POZITIVUM

« a PS2-hoz képest gyen-
gécske grafika

< nagyon latszik, hogy a

gyerekeknek késziilt

IRNNENN 63 %
HRNN 78 %

« Star Wars
+ egyedi versenyzdk
« érdekes muzsika
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az
A !egjobban ugyebér az hang-
)a egy Uj mfaj alapit6jaként ne-
rhetik meg magukat — kar, hogy
‘az efféle kijelentések (kevés kivé-

" [ Megjelenés

Deep Space

2001. janius 8. (PAL) p

ik az emberi szervezetet.

ugrani a gépbél, el elsod-
rédnak egymastél. Embertink a leghti-
ségesebb bajtarsaval karoltve egy szel-
I6z6csatornan keresztiil hatol be a ba-
zisra, ahol aztan igen nagy felfordulast
talalnak. Tiizek és romok mindenfelé.
Végre azért tapasztalnak némi életjelet,
bar ennek nem igazan tudnak 6rilni:

™ teltdl eltekintve) sajnos tébbnyire
+ csak iires A
Sony-féle ,panik akci6”

igen ag , kiilsére n csiga-
hoz 6 lények nyiizségnek minde-

nem mas, mint egy szokvanyos

ni‘m, s valami rusnya kort

ide-oda méaszkalassal —, fortelmes
Iényekkel tarkitva. Bar sz6 se réla,
néha valéban be lehet tojni az
Exterminationt6l — még ha végs6

ter

Elég rémiszt6 az alaphelyzet, annyi

A jelek szerint a bazis teljes személyze-
te keserves kinok kozott, elevenen rot-
hadt el, s ennek bizonysagaul meg is

y
Feljegyzésrdl feljegyzésre haladva

egyre tobb részletet tudunk meg: a ké- *
sziték nagyon okosan, apranként ada-
goljak a jatékosnak az izgalmakat. 1d6-
vel kiderul, hogy a fert6zés bizonyos
meteoritok vizsgalatakor szabadult el, s
az idegen életforma barmllyen szerve-
zetet kepes iranyitani, ml tobb: teljesen

szent - féként, hogy a kezd-
ve mar személyesen élhetjiik at az emli-

. El lehet kep-
zelni, milyen az, mikor egy embert va-
ki

tett kalandckat. Amit6l pedig tény ]

csak” egy

meken néttek fel. A
et szakasztott tgy in-
a Thing cimii John
Carpenter film: kihalt
. bazis a Déli Sark ko-
zelében, szérnylisé-
ges emberi ma-

/

[ dissmer— radvanyok, és
il még szornyi-
o~ ségesebb, killo-

1 /, nos lények. Dennis
oD U <& Riley, a jaték féhése,
egy tengerészgyalo-
gos kilonitmény tag-
jaként repuil6n érke-
zik a helyszinre: 72
oraval korabban
ugyanis a Fort Stewart
katonai bazisrél egy
magat meg nem nevez6
ély a it

lehet esm, az a lények szivos-

A dokumentumok amugy nem csak a
k, de az aka-

saga. Telj érez-
2k magunkat, olyan sokat kell beléjiik
16ni, és olyan sokan vannak. Az oktondi
jatékos eleinte szépen elkezdi sorban

délyok a!h|dalasaban is segitenek. Gya-
korlatilag nincs arra példa, hogy komo-
Iyan el lehetne akadni: ha f|gyelunk a

am aztan csakh
mar ellovi az utolsé tarat is, és ott ma-
rad egyetlen késsel a kezében. Noha a
jatékban bizonyos helyeken mindig te-

, ' mindig
egyerlelmu Mielétt példaul elkezde-
nénk keresgélni, hogy hol lehet az
utunkat elzéré lakat kulcsa, csak el kell

, job-
ban megéri inkabb menekiilni - mar
csak azért is, hogy nehogy magunk is
megfert6zédjiink azzal a bizonyos kor-
ral. Minthogy egy felderit6 csapatnak

aji mély szerint épp
Korszeriisiteni kivantak a zarszerkeze-
teket, merthogy a hagyomanyos lakato-
kat egy késsel, avagy egyetlen I6véssel
el lehet tavolitani... Emberiink raadasul

vagyunk a tagja,
mot, elhagyott feljegyzést szedhetiink
Ossze az liggyel kapcsolatban:
ez nagyban segiti a bazison
torténtek megértését, no

és persze a sztori atélé-
sét, de a ronda Iények
biolégiai adottsagairol
is igy szerezhetiink
tudomast. Szornyiil-

y y
s lebombazasat kér-
2t kovetd Z

kodve
hogy roppant gyor-
an , é

 kapcsolat a bazissal.

iszen a felderit6 csa-
bb titokban indult Gt-

el
telenek ki-

valaml blizds Iét bo-

: csatanak ki, amivel

A Ez bizony nem nemes penész

int gyakran gondol-
kodik, és szinte a szajunkba ragja, hol
kéne atugrani, melyik Iétran kéne
felmaszni.
}L 4 A jaték persze nem csak
2 maszkalasbol és menekii-
- Iésbdl all. A kulcsfontos-
sagul helyeken nem le-
het lacafacézni: meg
kell kiizdeniink a szor-
nyekkel. Erdekes meg-
oldas, hogy mindvégig
csak egyetlen gépkara-
* bélyunk van, de arra egy
csomé mindent felszerel-

A lgazan besegithetnék a tarsaimnak...

o




A Kis dumcsi a barban — a végén egy kocsi-
kulccsal gyarapodunk

hetiink. Masodlagos luznek példaul
€]

bozokba vannak zarva (nehéz nem ész-
revenni 6ket), viszont a dobozok néha
széttorhet6 faladakban renoznek és ez
mar Az ilyen lada

igen gyakran él6skodék hada sereglik
ki, igaz, ezt az mocorgasukb6l mar le-
het elére sejteni. A legnagyobb kiszlras
persze az, hogy a ladak ujratermel6d-
nek, ezért ha kerestuink valamit, Gjra és
ujra szét kell 6ket verniink...

A nalunk Iévé cuccok koziil kilon em-
litést érdemel az elem, melynek energi-
ajaval lifteket, ajtokat miikodtethetiink,
s6t a megfelel6 terminaloknal azzal le-
het allast menteni. Szerintem ez az ele-
mes moéka nagy marhasag. Talan korla-

i tozni akartak a mentések szamat? Alig-

. Akkor

g! ,ate- | ha, hlszen az elem u|ratoltheto csak fel
telére meg i ovet, cél- : kell k y
got, és még kieg mégis mire j6? Legfel|ebb arra, hogy
Ha netan telji i ank skulébol egy kicsit tovabb veszddjiink.

utolsé mentsvarunk a ‘Késiink. A béka-
nydzéval nem csak a férgek belét ont-
d

Mondjuk érdemes vesz6dni a jaték-
kal. Egy biztos: az Extermination

hatjuk ki, de ugy alaza

lattal juk az utat k da-

milokat is, amelyek eme alddsos tet-

tiink hianyaban granatokat hoznak mii-

kodésbe - széval ez is egy nélkiilozhe-

tetlen eszkoz.
el 563

A A

ai kitettek ért. Mar eleve
a f6hés mozgaskészlete is kelléen
szép, de még nagyobb élményszamba
Ott van y
okéért a leggyakoribb |stencsapas, az
apré csuszémaszok hada. Halal undori-
16, ahogy araszolnak a falakon, sé6t a

g
leniil a fert6z6 kopet a leg

. Sajnos elkeriilhetetlen, hogy ez néha el-

talaljon minket. Amig csak szazalékban

van megadva a fert6zédésiink mértéke,

addig mindossze virushordozok va-

gyunk, am amlkor 100%-hoz éruink, ko-
| K A

f majd amikor szétloccsantjuk
6ket elészor lekonyulnak, majd csak
azutan p k le. Még vi:
tobb, amikor kopkodnek, vagy szarnyra
kapva megprébalnak rank tapadni.
llyen lények szerencsere csak az alko-

Yy Yy

valva
megielenik egy fényes goc (az ellenség-
nek amigy az az érzekeny pontja), fogy
az ér va-
lunk a vizre (a viz egyébként is sajato-
san fontos momentuma a torténetnek).

Az eg és az
kat kiilonboz6 gyogyszerekkel allithat-

tok vannak, de annyi-
ra talalé a viselkedésiik, hogy hinni
kezdiink a létezésiikben, N
Ezek utan csak azért nem kezdek ara-
dozni az Extermination-rél, mert van
néhany dolog, ami viszont szlrta a sze-
mem. llyen példaul a sarga felhékent
megjelend, igen béna ,tizeffektus”,
vagy az elemlampank fénycsévaja, ami

juk vissza, netan gyo6gyit6 kap
kel II tdniink - bar
is A 6 dol-

a ben teljes nyuijt (2),

: de emlithetjiik a beszédtdl elmarad6

is. A

gok vagy fényesen csillognak, vagy do-

"/

A A pioca-lények roppant idegesitdek

désérél nem is szoblva, ami sa]nos tavol

all az idealistél. Az iranyitasban is van-
nak nem tul késer dolgok: példaul a
legegyszertibb gy6gyité mivelethez is
vagy fél tucatszor kell lenyomnunk egy-
azon gombot. Az sem valami el6-
nyos, hogy szinte minden cselek-
vést az X-szel lehet elvégezni, és
hogy a programoz6k (nem pedig a
fizikai tényezdk) dontotték el, hogy
Dennis hova tud felmaszni, és hova
nem - azaz marad aa

) poziTivum

GRAFIKA [ff

A A megpirkoladott hatn

& szolarium”

Undoritobb teremtményeket eddig aligha lehetett mas |
videdjatékban latni: egy oranyi jaték az Exterminationnel szin-
te felér egy Alien filmmel. Ennek ellenére nem egy tipikus t\.’ll
élds horrorrdl van szo

inkabb a kettd kozott van a dolog. Osszefoglalaskent annyit
mondhatunk, hogy az Extermination megmutatja, hogyan kell
kinéznie egy az atlagon feliili akcidjatéknak PS2-re. Tavolrdl §
sem korszakalkotd jaték, de kifejezetten igényes alkotas.

= ) NEGATIVUM

« Az iranyitas terepfiiggd,
és ez még ki sincs jelezve

« Latvanyos jelenetek * Az ujratermel6dé ladakkal

< Remekiil animalt karak- kériilményes a targyak
terek keresése

« Akad néhany gyengécske
grafikai megoldas

il 82 %
il 88 %

« Ugyesen szdtt, bér lined-
ris cselekményszal

HANG [l

ERTEK numnmmm 86-.

prébalgatés modszer.

V.Z.
vzoli@vogel.hu
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re 16v6ldozni: nincs ennél jobb mo-

ka — még ha néhanyan aggalyos-
nak is tartjak erkolcsileg. Mi sem bizonyit-
ja ezt jobban, mint hogy a jatéktermekben
szinte egymasnak adjak at a jatékosok a
fegyvert: aligha van olyan arcade-
latogato, aki nem ismerné a Virtua Copot,
a House of the Deadet, vagy épp a
Confidential Missiont. Igen dicséretes,
hogy a Sega hagyomanyt teremtett abbol,
hogy ezekbdl a remekmlivekbdl konzolos
atiratok is sztlessenek, ugyhogy a
zombimészarlas utan most ismét fegyvert
ragadhatunk — ez(ttal titkostigynokként.

A hideghabortinak vége, de a hidegha-
borus fegyverek leszerelése még nem tor-
tént meg teljesen. Igy eshet meg, hogy
egy nemzetkozi terroristacsoport atveszi
az irdnyitast a Vilag-koalicié legmoder-
nebb kémmuiholdja felett: ezzel pedig
maris megvan az indok, hogy engedélyt
kapjunk a gyilkolasra, s szamolatlanul
lyuggassuk ki a gaz terroristak borét. Egy-
szer( sztori, de nem is kell tobb, elvégre a
jatékos nem videot nézni megy a jatékte-
rembe. Szdval rogton a kozepébe vagva:
a Confidential Mission Force (vagyis az
igyndkség, aminek a szolgalataban al-
lunk) lenyomozza, hogy az Archeoldgiai
Muazeumbodl kiildik a jeleket, kdvetkezés-
képp a fészereplé tigyndkparosnak ki kell
deritenie, ki a felelSs a tolvaj akcidért.
Megkezdve az elsé kildetést (a harom-
bdl) nyomban egy kiallitdson talaljuk ma-
gunkat, ahol természetesen nem a tarlat
megtekintése a dolgunk. A terroristacso-
port tagjai — amint felfedezik, hogy mi ja-
ratban vagyunk — a mizeum biztonsagi
embereivel karoltve timadnak rank, s ala-
posan megizzadunk, mig eljutunk a mu-
zeumigazgatéhoz, aki mindenféle rakéta-

E gy mianyag pisztollyal a kepernyo-

A A terroristak (is) a szellézdkon at érkeznek

kat ereget rank a kidllitasi targyak titkos
rekeszeibdl... Es ez még csak a kezdet!

A jaték Ienyege gondolom mindenki
szamara vilagos, ezért magyarazkodas
helyett talan rogtén térjiink is ra, miben
tébb vagy jobb a Confidential Mission a
hasonl6 jatékoknal. Hat el6szor is: a jaték
képi vildga nagyon Utés. Az akciét 6ssze-
koto, torténetmeséld jelenetek filmszertien
(példaul szépen atmosddva) vannak be-
vagva, de maganak a jatéknak a kamera-
kezelése is nagyon el van talalva. Amikor
emberiink keresi a terepen az ellenséget,
a perspektiva rendkiviil jol érzékelteti,
amint ide-oda pillantgat héstink, majd
amikor valami gyanusat Iat, azonnal a cél-
pontra mered. En személy szerint ima-
dom a Time Crisis elbujos jatékmenetét,
ugyhogy természetesen sajnalom, hogy
nincs hasonlé dolog Dreamcaston, de a
Confidential Mission esetében némi tll-
zassal allithatjuk: a gép majdnem tokéle-
tesen elvégzi a helyezkedést. A kifinomult
kamerakezelés révén jél érezni tigyno-
kink minden egyes lépését, s6t minden
egyes gondolatat. Amikor az ellenséget
megpillantva gyakran fedezékbe bujik, az
apro rezdulésekbdl mar elére tudjuk, ho-
gyan fogja idéziteni az eléugrast. Erre
persze szikség is van, kilénben az ellen-
feltink gyorsabban tiizel nalunk — a jaték
embertelendl nehéz.

Egy igazi titkos tigynok ké-
pességeivel kell rendelkez-
nunk, olyan surd hulla-
mokban tamadnak a
gengszterek. A nagyobb
csoportosulasoknal pe-
dig természetesen az
sem mindegy, hogy me-
lyik gazfickén kezdjik a
leszamolast. Ahogy az

A Helikopter ellen pisztoly? Hmmm...

www.confidentalmission.com
Hitmaker

2001. majus 16. (NTSC)
2001. méjus 25. (PAL)

Fejleszté
Megjelenés

mar a Virtua Cop 6ta szokas, pirosba szi-
nezédo karikak jelennek meg a terroristak
korul: igy tudjuk, hogy az adott pillanat-
ban melyik rank nézve a legveszélyesebb.
Szintén a Virtua Cop altal bevezetett do-
log, hogy a terepen civilek kdszalnak,
akiknek a megolésével ugyanlgy életet
vesztlink, mintha a bekapnank egy golyét.
Meglepé médon még a harmadik kulde-
tés katonai bazisan is akadnak ilyen sze-
mélyek — a tudésokat ugyanis semleges
Jteriletnek” mindsitették az alkotok. A
Confidential Mission néhany bonusszal is
kedveskedik a jatékosnak, vagy legalabb-
is azoknak a jatékosoknak, akiknek a
tobbszaz terrorista nem lenne elég cél-
pont. Idénként ugyanis az ellenség elejt
ezt-azt (mondjuk egy taskat vagy lemeze-
ket), amelyek szétlovéséért extra pontokat
kapunk. A késziték tovabba atvették a
Virtua Cop azon becses jellemzojét is,
hogy fegyvert is zsakmanyolhatunk, s né-
hany tér erejéig 16voldozhetiink mondjuk
geéppisztollyal. Az is megesik, hogy egy
elgurult granatba puffanthatunk bele, ami
egy pillanat alatt eltakaritja a koriilétte se-
rénykedd terroristakat.

A Confidential Mission legegyedibb vo-
nasa viszont kétségtelentl az, hogy bizo-
nyos pontokon specialis feladatokat kell

teljesitentink. Példaul egy szlik kamraba

beszorulva gaztamadas ér min-
ket, mire ha nem igyekszlink
betapasztani a nyilasokat a
plafonon (kilénleges 16-
szert alkalmazva), utana
sokaig szédelegve kell
tovabbharcolnunk.

Avagy kutyaszoritoba

kerlllink egy haz tete-
jén, s menekiilésképp
egy kampos kotelet ké-

A Egy igazi kém tudja, mikor kell menekiilni



tt bizony gaz van! ‘

ne kilénink egy meghatarozott célra, s
azon atjutni. (A célokat gondosan bekari-
kazza a gép, tehat mindig pontosan tud-
juk, mit is kell csinalni.) Ennél a helyzet-
nél extra nehézség, hogy csak egyetlen
16vésre van lehet6ség. Ha azt elhibazzuk,
héseink ugorhatnak be egy tetéablakon,
és egy hosszabb, nehezebb Utra kény-
szerUlink. A jaték egy meghatarozott
pontjan a pisztoly B gombjara is szlikség
van. A masodik kuldetésben ugyanis egy
vonatrol kell kiszabaditanunk egy
csinoska programozot, s amikor az
véletlendl lecstiszik a vonat tete-
jérdl, az tgynokinknek kell
visszahtiznia, amihez a
gomb nyomkodasaval fejt-
hetlink ki erét. A
Dreamcast verzio saja-
tossaga, hogy egy

klassz kis gyakorlé méd-
dal fejlesztgethetjiik a ja-
tékhoz szikséges képes-
ségeinket. Az ligynokaka-
démian tobb fakultas” ko-
zUl valaszthatunk. A
Judgement feladattal a helyes
sorrendet kell eldontentink: vissza-
szamlalé célpontok jelennek meg - ter-
mészetesen kiilénbozé értékekrdl indul-
va. A ,Who's the enemy” a klasszikus
rendorkiképzést jelenti: stilizalt alakok je-
lennek meg, melyek kozll természetesen
csak a rossZzfilikat szabad lel6ni. Amikor
éles helyzetben kiilénb6z6 ablakokbdl
vesznek minket célba, nem art a jo reflex:
természetesen erre a képességlinkre is
Lragyurhatunk”. Céltablak fordulnak ki
egyre gyorsabban - a végén nagyon so-
kat szamit, hogy mikor téltiink. (A fegyver
Ujra tarazédsa megint csak a Virtua Cop
mintajara torténik, tehat a képernydn ki-
vilre kell I6ni.) Néhany specidlis taktikat
is begyakorolhatunk. A Timing feladattal
megtanulhatjuk, hogyan kell idéziteni a
I6vést, amikor az ellenség fedezékbe ke-
ril — ez amugy kivaltképp a fégonoszokra
jellemz6. A Confidential Mission-ben az

A Kilatas - pontosabban ,belatas” a vonat
tetejerdl

ellenség szitava lovését is dijazzak: a
Combo Shot opciéval olyan célpontokat
kapunk, amikrdl elébb két fedét is le kell
16ni. A Combo Shot ellentéte az in.
Justice Shot, amikor is nem 6ljiik meg a
terroristakat, hanem kil6jik a keziikbol a
fegyvert: ennek megfeleléen kell eljar-
nunk holmi prébababakkal is, amiknek a
tobbi testrésze sérthetetlen.

Mindezek a kiképzdfeladatok harom ne-
hézségi fokozaton tesznek minket proba-
ra, széval ezzel 6nmagaban is el lehetlink

egy darabig. Mar csak azért is,
mert a harmadik fokozat a
szimulacié, ahol normal te-
repen, rendesen fickdkra
kell 16véldozni. Ha az is
megvan, utana a ,ren-
des” jaték mar nem is
tlinik olyan nehéznek.
A kétjatékos mod —
mert hat természete-
sen ezt sem hagytak ki

a DC verziobol - kétféle
modon térténhet: siman,
mintha a jatékteremben
lennénk, vagyis ,partnerként”

szerepelhetnek a felek. Utdbbi
eléggé rendhagyo: kilon szinben jelen-
nek meg az egyes és a kettes jatékos al-
tal megsemmisitendd ellenfelek, s az
egyik jatékos csak az utan ISheti le a ma-
sik figuréjat, hogy a gengszter egy talala-
tot mar bevitt a ,gazdajanak”. Remek 6t-
let, hogy a profibb jatékos atadhat életet a
gyengébbnek, illetve csokkentheti a pisz-
tolytarat a masik elényére. A Confidential
Mission grafikéja igazan remek, ezért a
végszonal ismét ezt kell kiemelnem. Az el-
lenséges katonak szép animéaciéval ugra-
nak eld, vetédnek, rohannak, meg min-
den, ami kell - a terepadottsagokhoz iga-
zodva. Ugyanigy a civilek is total termé-
szetesen viselkednek: ahogy példaul a
vonaton kilépve a kupékbdl gyorsan visz-
szahokolnek, avagy az Ulések kozott
négykézlab maszva probaljak a boriiket
menteni. A csatazaj szintén nagyon ere-
deti. Nem csak hogy I6vések dorrennek,
de a hangmérnokok a cipék kopogasatol
kezdve a rémuilt néi sikolyokig mindenféle
hangrél gondoskodtak. A két tigynoékink
menet kozben még beszélget is egymas-
sal, aprébb kommentérokat flizve az
akciohoz. Izgalmas, puskaropogastol
zajos kémsztori: ezt kapjuk a jatékkal,
kulonleges jatékmodokkal kiegésziil-
ve. Konzolokon biztosan nem talalunk
nala jobbat — jollehet ez sajnos annak
is k6szonhetd, hogy sok konkurense
nem akad.
74
vzoli@vogel.hu
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Sajnos valésziniileg utoljara van alkalmunk arra, hogy hasznét
vegyiik a DC-s fénystukkeriinknek, de az is igaz, hogy ezért az
egy jatékért is érdemes volt megvenni a fegyvert. A
Confidential Mission egy ritka szép jatéktermi atirat, iigyesen
kitalalt extra jatékmddokkal fiiszerezve.

* Klassz helyszinek
« Alternativ Gtvonalak
* Erdekes iizemmadok

GRAFIKA
HANG

ERTEK 1um

« Az a harom palya mégis
CSAK harom palya
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A A felforrésodott hangulat atragadt az
erdore is

sebesség tarlata: természetesen
A mi mast is takarhatna ez a cim,

mint egy franko, haldl gyors autés
szaguldast. Persze a hangzatos cim
ugyebar még nem minden, széval lehet,
hogy mindez nem is annyira természe-
tes? Kivaltképp okunk van kétkedni, ha

"rokaképli cég" ugyanis nem tartozik
azok kozé a nagyagyuk kozé, akiknek a
jatékai bomba mod-jéra robbannak be a
koztudatba. Am aggodalomra eztittal
szerencsére semmi ok: meglepd, de a
hangzatos cim valéban egy nagyon jo
kis autoversenyhez tartozik.

Persze tavolrél sem arrél van sz6, hogy
megszlletett a Gran Turismo
Dreamcastos vetélytarsa. Csak any-
nyit allitunk: gyakran jol esik
egy olyan autéversennyel
jatszani, ahol ugy kell a
gazba taposni, hogy a fi-
zika torvényeivel csak

A Mondhatni, hamarosan sinen vagyok

Autéverseny |
Titus

www.titusgames.com J
|

Player 1

Megjelenés 2001. majus 18. (PAL) 1

minimalis mértékben kell foglalkozni. Mar-
pedig az Exhibition of Speed egy ilyen ja-
ték. Ez mér a kocsivalasztasnal is kittinik.
Technikai adatok csak minimalis mérték-
ben vannak felsorolva a vélaszthaté autok
mellett: négy alapvetd tulajdonsag - illetve
annak kijelz6je — alapjan egy szempillan-
tas alatt el lehet donteni, melyik a gyen-
gébb, és melyik a jobb. Noha a Titus ko-
rabban azt igérte, hogy a jatékban
licencelt autdmarkak fognak szerepelni, ez
végul nem igy tortént. Sz6 se rola, az au-
tok formajan azért meglatszik, hogy egy-
két kivételtd| eltekintve kbzismert, hétkoz-
napi gépekrdl mintaztak éket (mar ameny-
nyire a cabrio sportkocsikat hétkdznapinak
lehet nevezni). Régies vonalvezetéstiek és

: modernebbek kézlil egyarant valogatha-

tunk, tovabba sofért is valaszthatunk.

i Utébbinak gyakorlati értelme — merthogy a

kivélasztott figura vezetési tudasa ugyebar

i a mienkével egyenld — nincs, viszont jopo-

fa, hogy a nyitott kocsik révén jol latni, me-

: lyik kocsiban milyen karakter Gl. Van
meglatjuk a jaték elején a Titus logdjat. A

macho cowboy, punk kislany, koriiltekinté
hivatalnok, nagyvarosi piperkéc, stb.

A kocsivalaszték dsszesen hisz darabot
szamlal, amiben ki-ki megtalalhatja az iz-
lésének, de foként a pénztarcajanak meg-
felel6t. A jaték Trophy maédijat inditva
ugyanis elészér a harmadosztalyd ver-
senyzdk kozé kerdllink, és rongyos
25.000$-t dobnak hozzank, ami bizony
nudli. Szinte végig kell lapoznunk a teljes

vélasztékot, mire talalunk magunknak
két csotroganyt, amit még meg
i/ tudunk fizetni.
,, 3 A pélyak elsé blikkre igen-
ﬁ. & csak szokvanyosak: Varosi,
vidéki , hegyvidéki, meg

tengerparti tajakon téphe-

tlnk. Van azért egy kiilén-

b

A Olyan bika ez a Viper, hogy szinte
elszallok vele

A Kis éjszakai lokdosddés

legesebb palya is: itt vonatsineken szagul-
dozunk. A felsorolt helyeken kiilonbéz6
korilmények fogadhatnak minket, ami
elég hatasos hangulati elem. Megesik,
hogy tlizvész tombol az erdében, avagy
katasztrofa sujtotta gyartelepen a lango-

¢ kon hajthatunk at. Mindegyik helyszinnek
: tehat tobb kilonboz6 valtozata van. A

Speedrun jelolésti valtozatokon kicsit még
a verseny jellege is megvaltozik, mert-
hogy a palyak bizonyos pontjain gyorsitd

i panelekre hajthatunk ra.

Taléan mar ennyibdl is latszik, hogy a ja-

| tékmenettel egyértelm(ien a jatéktermek

latogatdinak probaltak kedvezni. Ez a

: megallapitas az iranyitasra és a gépi ver-
senyzOk tudasara vonatkozdlag még in-

kabb igaz. Kifejezetten konnyli az élre tor-
ni, akar az utolsé poziciébdl is, am ugyan-

i ilyen kénny elveszteni az uralmat a gép

folott is, ami utan persze ismét az utolsé
helyen taldljuk magunkat. A fék hasznala-
takor ugyanis elég kénnyen megcsuszik
az auté. Ez még 6nmagaban nem is len-

: ne baj — mert valamennyire ekkor is tudjuk

kontrollalni —, de ha ekézben nekikocca-
nunk valamihez, netan telibe kapunk egy
tereptargyat, gy pattanunk le, hogy az
ember egy szempillantason bellil kereszt-

: be fordulva taldlja magéat. Avagy elég

minddssze rosszul ramenni egy ugratora,

A A visszajatszason is latszik: kiélezett
verseny volt
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s maris nyaklik ki az auté. llyenkor pedig
kotelezden jon az idét rablo tolatgatas.
Azt talan mondani sem kell, a palyak ugy
lettek kitaldlva, hogy béven legyen min
fennakadnia vagy kifarolnia a kocsinak.
Az 0t menti keritést kiall6 oszlopok erdsi-
tik meg, az alagut fala beljebb kezdddik
egy fél méterrel, no és akkor még nem is
szoltunk az egyéb terepakadalyokrol. A
vasUti sineken autdzva kivaltképp érhet
minket meglepetés, hiszen amikor egy
mozdony kozeledik vellink szemben, le-
het egy biztos tipptink, hogy ki rantja
elébb félre a kormanyt...

Aki kedveli az arcade stilust, biztosan el
lesz egy darabig a palyak kitapasztalasa-
val, majd a versenyek megnyerésével.
Egy id6 utan a jatékos szépen megszokja
a jaték sajatos fizikai torvényeit, s megta-
lalja a megfeleld ellenintézkedéseket.
Megszokja, hogy dodzsem modjara pat-
tan le az auto a falakrdl, igy a lepattanas-
kor példaul mér eleve gy kormanyozza
az autét, mintha tolatna — addig is leg-
alabb menetirdnyba allitva a jarganyt.

Ami kicsit nem tetszett a versenyben,
hogy elég igazsagtalanul vannak kiosztva
a dijak, és ezen sajnos nem tudunk val-
toztatni. Mig egy els6 helyért 10 rugét ka-
szalhatunk, addig masodikként mar csak
negyed annyit, a harmadik helyért meg
csak egy ezres jar — no meg a szank, sl-
rli szitkokat szorva.

Miutan megkaptuk a nekiink jaré éssze-
get, megnézhetjiik a verseny aktudlis alla-
sat, s ami még fontosabb: allast menthe-
tlink. Megfelelé 6sszeg bezsebelése utan
a Showroomhoz kell ellatogatnunk, hi-
szen ez a menupont visz vissza az "auto-
szalonba". Ott nem csak Uj autdkat vehe-
tlink, hanem a mar meglévoket fejleszt-
hetjlik tovabb. Az autdk képességeit a
mar futdlag emlitett roppant egyszert ki-
jelz6k szemléltetik (sebesség, gyorsulas,
kormanyzas, tapadas), amelyeken bellil
kék csik szemlélteti a jargany alaptulaj-
donsagait, amit a tuningolhatésagot mu-

A Valaki mindig jon hatulrol...

tat6 sarga csik ko-
vet. Amikor javitani
akarunk valamin, az
anyagi helyzettinktél
fliggden ezeken a
sarga csikokon beltil
mozoghatunk.
Persze javittatas helyett
talan megéri sporolni. A
csticsszuper autokkal szinte gyerekjaték a
verseny: le se kell venni a gazrol az ujjun-
kat, elég minddssze idénként a fékbe ta-
posni. Ezt egyébként kezdé jatékoskeént is
kitapasztalhatjuk, hiszen a bajnoksagokon
kivil vannak még egyéb tizemmadijai is a
jatéknak, melyeknél mind a husz auté
mar alapban vélaszthat6. Ahogy az ebben

: amlfajban elvarhaté: van "gyors ver-

seny", id6 elleni verseny, és kétjatékos fu-
tam. Ha pedig nagyon kirdlynak érezziik
az eredményeinket, felkildhetjik Oket az
EOS vilagranglistara az online opciéval.
A jaték grafikdja teljesen rendben van.
Merében kilonbdzd tajakon vezethetiink,
s még egyazon palyan beldl is kellé valto-
zatossag fogad minket. Ha példaul erdé-
ben autdzunk, sziklas részek, alagutak
tarkitjgk a versenyt, nem szoélva arrol,
hogy az Ut menti fak nem csak egyszeri-
en "klénozva lettek" egymas utan — mint
ahogy az az igénytelenebb jatékokban
szokas. Raadasul a pofas terepet egé-
szen tavol is kirajzolja a gép. Kér, hogy
sajnos elég gyakran megesik — foként,
amikor a tavolban kigy6zé tton ott halad
esetleg a teljes mezény —, hogy érezhetd-
en ritkabban frissiti a képet a program. A
hangeffektusokkal viszont tényleg semmi
probléma. A gumik zakatolnak amikor a

: talpfakon hajtunk, avagy jol hallhatéan ki-

porognek a séderban. Ha a jatéknak

. nincs is sok koze a valédi autévezetés-
: hez, a felsorolt koriilményeknek koszén-
: hetéen j6 sokaig élvezhetjiik az altala ga-

rantalt éiményt.
VZ.
vzoli@vogel.hu
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A Valaki itt most rossz iranyba megy

A Négy savos az ut, mégsem férnek el
egyesek

A Vigyazat: a sorompok attorhetetlenek!

# ) OSSZEFOGLALO

Az Exhibition of Speed a nevével ellentétben nem is annyira a
sebességével nyeri meg a jatékost — hiszen mar lathattunk jo-
val gyorsabb versenyjatékot —, hanem az otletesen megvalasz-
tott helyszineivel, és sajatos kezelésével. A jatéktermi ver-
senyek szerelmesei legalabbis biztosan egyetértenek ezzel.
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Konzol mindségl jaték, mindig veled van!
Console quality gaming anywhere.
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Ha eléfizetsz, olcsobb!
Megrendelés esetén kérjik,
hogy a mellékelt megrendelélapot
toltse ki nyomtatott nagybettikkel,
és kuldje vissza postan vagy faxon
(350-8731)

A CHIP Magazin és a PC GURU
minden szama két CD-ROM-mal
jelenik meg.

A CHIPTAR mindenkinek
nélkllozhetetlen segitség.

Ha szerencsés vagy, az el6z6 hattal egyitt mar
van egy 7/12-ed PS2-d!

(Tovabbi részletek a bevezetében)

Eléfizetem a PLAYTIME! Magazint:

0 példanyban egész évre 8964 forint 0 példanyban  fél évre 4482 forint

Eléfizetem a CHIP Szamitogép Magazint:

0 példanyban egész évre 11424 forint 0 példanyban  fél évre 5712 forint

Eléfizetem a PC GURU-t:

0 példanyban egész évre 15456 forint 0 példanyban  fél évre 7728 forint

Név:

Cég neve:

Cim:

Fizetés modja: 0 csekken (a kiad biztositja) 0 atutalassal

Kelt: ‘ {
Alairas

Vogel Publishing Kft., 1300 Budapest 3, Pf. 210, fax: 350-8731, tel.: 349-4768, Fehér lidikd

Megrendelem az alabbi kiadvanyokat: %;J..Ji)

Q példanyban CHIPTAR 15 Mozivarazs otthon, CD-melléklettel 1232 forintért ==

0 példanyban  CHIPTAR 16 Windows 2000, CD-melléklettel 980 forintért g

Q példanyban  Jatékkollekcio I.: PC GURU 1999/5., 6., 7. szama 1555 forintért

Q példanyban  Jatékkollekcio II.: PC GURU 1999/8., 9., 10. szama 1555 forintért

Q példanyban  Jatékkollekcio lll.: PC GURU 1999/11., 12. szama 998 forintért

1331 forintért
1331 forintért
1331 forintért

Jatékkollekcio IV.: PC GURU 2000/2., 3. szama
Jatékkollekcid V.: PC GURU 2000/4., 6. szama
Jatékkollekcid VI.: PC GURU 2000/7., 8. szama

Q példanyban
0 példanyban
Q példanyban

Q atutalassal

Fizetés modja: O csekken (a kiadd biztositja)
T v

Alairas
Vogel Publishing Kit., 1300 Budapest 3, Pf. 210, fax: 350-8731, tel.: 349-4768, Fehér lidiké « e-mail: terjesztes@vogel.hu

A PLAYTIME! Magazin korabbi szamait most még megrendelheted a Kiadotol!
Talan talalsz benniik néhany érdekességet is, de ha raadasul még szerencséd is
van, nyerhetsz veliik egy PS2-tis!

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2000/1 szamét:
példanyban egy példany 322 forint

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2001/1 szamat:
0 példanyban egy példany 322 forint

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2001/2 szamat:
O példanyban egy példany 644 forint

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2001/3 szamat:
0 példanyban egy példany 644 forint

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2001/4 szamat:
példanyban egy példany 644 forint

Megrendelem a PLAYTIME! Magazin 2001/5 szamat:
0 példanyban egy példany 644 forint

Név:
Cég neve:

cm 1 T 11
Fizetés médja:

Kelt:

0 csekken (a kiadd biztositja) Q atutalassal

Aldiras
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Kiadé Xicat Interactive

www.xicat.com

Fejleszté Bimboosoft

Megjelenés 2001. marcius 7. (PAL)

gy klassz kis hulldmvasuton ro-
E bogva melyikiinknek ne jutott vol-

na eszébe, hogy esetleg sajat
magunk is tervezziink egy sokkal izgal-
masabbat. De amint megsziletett,
nyomban hamvéba halt is az étlet, hi-
szen vagyalmunk beteljestiléséhez na-
gyon sok matematikai jellegli szornnyel
kellene élethalalharcot vivnunk.

A Xicat Interactive pontosan e célcso-

port igényeit probalja kielégiteni (j, szd
szoros értelemben épliletes programjuk-

is a hullamvasut-tervezés kulisszatitkairol

en szimulalva a valésagot.

A vidampark frissen kinevezett mérné-
keként egyediili — tehat a legfontosabb
— munkakori feladatunk a szérakoztatd
intézmény fénypontja, a hullamvasut
megalmodasa, lizembe helyezése és —
becstiletes tervezéhoz illéen — a proba-
futam levezényelése. Feleldsségteljes
hivatasunkat 6t, egyre Osszetettebb és
természetesen egyre szigoribban elbi-
ralt szerkezet megalkotasaval gyakorol-
hatjuk.

Munkank elsé helyszine a vektorgrafi-
kaval abrazolt, harom dimenziés virtualis
terepasztal, ahol leendé remekmuviinket

16 elemekbdl. A joI megszokott séméra
épitve, kezdetben viszonylag kevés ti-
pust alkalmazhatunk, a nehézségi szint

A Lehet, hogy mégis az driaskerékre kellett
volna iilni?

i megbizast. A nevezetes eseményre a

i megfeledkezni arrél sem, hogy a piac
kal, a Coaster Works-szel. A jaték ugyan- :
i ka torvényeit sem szamlzték a prog-
rantja le a leplet, néhol egész meggy6z6- :
i rosabb forduldkkal vendégeink halalra

i kell6 sebességet és gyorsulast. Ez pe-

: dig szinte teljes mértékben az egyes lej-
: t6k és emelked6k megfeleléen preciz

: Osszeszerelésének fliggvénye, ugyanis
i csak az els6 emelked6n hizza fel sze-

: relvénylinket motor, a késébbiekben

i ugyességlnkon (és rendelkezésre allé

i szabadidénkon) all vagy bukik utasaink
: sorsa. Nem is beszélve arrdl, hogy

: Newton bacsi szavai még igy az évsza-
: zadok homalyabol is érvényesnek tiin-

: nek, szerelvényunk bizony lepotyog a

i sinrdl kell6 alatamasztas hijan, ami —
legbzhatjuk 6ssze a rendelkezéstinkre al- :
¢ diti elére épitészi karrieriinket. Széval,

: csak dvatosan a harci kedvvel, a bizton-
i sagi kovetelményeknek sem felesleges

novekedésével parhuzamosan viszont
egyre trikkosebb masinéria szerkeszté-
sét bizza rank az igazgatosag.
Fénokeink pedig nem varnak mast
kreativ tevékenységlnktél csak pénzt,
vagy lehetéleg még tobb pénzt, és fi-
karcnyit sem torédnek a mivész sza-
badsagaval. Ezért egyaltalan nem cso-
dalatra mélté, hogy teljesitményinket
mindenféle franya kritériummal értéke-
lik, igy ha mUviink nem éri el a megko-
vetelt szinvonalat, légyen barmilyen
egyedi is, nem kapjuk meg a kovetkezd

& ‘camera MOVEMENT @ SHIET
e @ CAMERA SWITCH

palya elkészitése utani rendes probafu-
tam végén kerll sor, megvizsgalva az
elérhetd sebességet, a gyorsulast, az
utazas félelmetes voltat, valamint a biz-
tonsagat. Ertelemszertien minél na-
gyobbak az eredmények, annal na-
gyobb valészintiséggel billen javunkra a
mérleg nyelve. Nem art azonban nem

A Ami a vendégek eldtt rejtve marad: a
dolgos hétkdznapok sziirkesége

kegyetlen szabalyai mellett bizony a fizi-
rambol. Hidba tgykodiink minél csava-

rémitésén, ha kocsijaink nem érik el a

A Ahogy igy elnézem, a hanyas garantalt!

¥ ) GSSZEFOGLALO

A Coaster Works élyé egy igen prog
iidvozdlhetiink, egyszerre épitkezd és szimulacio. Bar a ké-
sziték mindkeét részében gondosan rejtettek el hibakat, mégis
foleg az épitkezds jatékok dinek érdekes és é

perceket tartogat. Ha tultessziik magunkat a bakikon, a széra-
kozas garantalt.

mondanunk sem kell - nem igazan len-

némi figyelmet szentelni, barmilyen igé-
retesnek is tlinne némely Gtletlnk...

A kétségkivil lebilincseld jatékot saj-
nos egyaltalan nem csak dicséré sza-
vak érhetik. Legorditobb hibaja a grafi-
kaja, ami — diplomatikusan fogalmazva
— nem kimondottan hozza ki a konzol-
bdl a maximumot, még a maga katego-
idgjaban is tobbet kellett volna telje-
sitenie. A grafikan tul viszont mar
tényleg csak az emlithetd, hogy tul
kénnyen végigjatszhato, hiaba, ki-
csit kevés ez az 6t palya. Kar érte,
pedig egészen tokéletes is lehetett
volna, igy megmarad a reményuink
egy kovetkezo részben...

# ) POZITIVUM = ) NEGATIVUM

« Erdekes megoldasok
* Realisztikus szimulacio

 Gyenge grafikai
szinvonal
 Kevés palya
GRAFIKA HEENEE 61 %
HANG NN 80 %

ERTEK 1l 71-.

Lysergize
lysergize@excite.com



DREAMCAST

Dreamcast
\{Tious __ Snonmabile verseny |

Crave

| Fejleszté
Megjelenés

ups
2000. november 30. (NTSC)
2001. februér 2. (PAL)
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Forma 1-es hohanyodk

kora nyari héségben sosem art
A egy kis hisit6, ezért ha kicsit

megkésve is — de ugyebar jobb
késén, mint soha —, mindenképp helyet
érdemel az Ujsagunk hasabjain a telet
idéz6 Sno-Cross Championship Racing.
Mint az koztudott, altalaban a skandinav
népek jeleskednek a téli sportokban, s
nagyon Ugy tlinik, hogy immar a téli
sportok megjatékositasaban is. A svéd
illetéségli UDS tavaly évvégén hozta for-
galomba Amerikaban a Sno-Crosst, s a
kézoénség meglepd lelkesedéssel fogata.
Most pedig minden esély megvan, hogy
Eurépaban is hasonléképpen reagaljon
a piac, hiszen el kell ismerni: motoros
szannal keveseknek van alkalma szagul-
dozni, pedig felettébb j6 mulatsag. Hogy
stilszertiek legyuink: eléggé "cool" ez a
DC-s anyag.

A Sno-Cross Championship Racing "f6-
szerepl6i" eredeti, azaz valésagban is 1é-
tez6 Yamaha snowmobile-ok. Osszesen
tizenkét tipus taldlhaté meg a jatékban,
amelyek kozul kezdetben négy valaszt-
haté. Ugyanigy a palyak szama is eleinte
korlatozva van, s kiilénb6z6 versenyosz-
talyt bajnoksagok megnyerésével lehet
a késébbi helyszineket aktivalni. Ahogy
az mar a versenyjatékokban megszo-
kott: a jaték Single Race (kulonalld fu-
tam) és Time Trial (id6 elleni verseny)
maodjainal is csak némi sikerek utan le-
het a mendbb gépeket és komolyabb
palyakat valasztani.

A hivatalos Sno-Cross bajnoksagtol el-
térden a jaték nem csak az amerikai kon-
tinensen jatszodik, hanem a Fold igen-
csak tavoli pontjain. Az alapban meglévé
négy palya szinhelyei: Aspen, Kuruna,
Calgary, és Murmansk. Ha pedig els6 he-
lyen végziink a bajnoksagokon, utana jon

A Mindjart oda a vezetd pozicio!

Kitzbuhel,

Nagano, és Miinchen, illetve

a mar korabban latott helyszineken mos-
tohabb kértilmények kozétt kell helytall-
nunk. Napstitéses, tiszta égbolt helyett
havazas, vagy akar esozés fog fogadni
minket, ami természetesen megneheziti a
dolgunk. Pedig hat mar amdgy is elég vi-
szontagsagosak a futamok: belathatatlan
emelkeddkre kell felkaptatnunk, kiszamit-
hatatlan bukkanok dobaljak a jarganyt, s
néha tukorsima jégfeluletre tévedink.

Széval a hét palyaval el lehet vacakolni
egy ideig. Am ha mégis tUl kevésnek ta-
lalnank a kihivast, hat készithetlink saja-
tot is. A jaték egyik legvonzoébb lehetd-
sége a pa]yaszerkeszlo amit aktivalva
egy kirakds jaték egyszertiségével olt-
hetjiik 6ssze a klldnb6z6 nehézségl ka-
nyarokat, elagazasokat, tovabba alagu-
takat is beiktathatunk, valamint még az
idojarast is meghatarozhatjuk. Amikor el-
késziltink, természetesen a mlvet el is
lehet menteni.

Bar jdomagam még sosem Ultem valodi
snowmobile nyergében, s igy nem tudom
pontosan megitélni, miként viselkedik egy
ilyen motorizalt alkalmatossag, azért igy
érzem, eléggé taldldan vannak mozgatva:
klasszakat ugrathatunk (bar ezt célszerti
inkabb elkerulni), s egy kis gyakorlattal a
triikkds, csaldka hajtlikanyarokat is beve-
hetjiik. A jatékon meglatszik, hogy a fej-
lesztés els6 szakaszaban az alkotégarda
egy kis kirandulast tett Svédorszag leg-
északibb pontjain, s személyesen is ki-
probalték, milyen érzés egy ilyen gépen
80-nal szaguldani egy goérongyos erdei
uton, ahol a talaj aprobb egyenetlensége
is kemény ugratonak tlinik. A gépek és
nem utolsé sorban rajtuk a pilotak realisz-

TAME. ;
CESIEHIIEw

A Mi ez? Szembejové mrgalom7

tikus mozgasa
teljesen atélheto-
Vvé teszi a versenye-
ket, nem szdlva a szanok hangjarol, amit
szintén az emlitett kis kirandulas alkalma-
val mintavételeztek. Ha sikerul folyamato-
san a havon tartanunk a gépet, a motor
szép egyenletesen bug, ellenben folya-
matosan hérég-zordg, amikor a bukka-
noknal a Ievegébe emelkedik a lanctalp.
Ahogy azajo versenyjatekokban szo-
kas: csinjan kell banni a gazzal, és néha
a féket is hasznalni kell. Kilénben nem
egyszer eléfordulhat az a cseppet sem
orémteli esemény, hogy teljesen kereszt-

g SZANKATALOGUS

SX 500R / SX600R /
SX700R
Hengerdirtartalom:
494 / 593 / 698
Hengerek széma:

Dupla / Tripla / Tripla

Huités: Folyadék

Kipufogo: Egy cs6

Elsé felfiiggesztés: Fuggetlen lengdkar

Sitalp: Mianyag

Hatso felfiiggesztés: Proaction SX-R

Suly: 215Kg / 220Kg / 220 Kg

VMAX 500 / VMAX 600 /
VMAX 700
Hengertirtartalom: 494
/593 / 698
Hengerek szama:
Dupla / Tripla / Tripla
Hiités: Folyadék
Kipufogo: Egy cs6
Elsé felftiggesztés: Fuggetlen leng6kar
Sitalp: Acél
Hatso felfiiggesztés: Proaction Plus
Suly: 226Kg / 230Kg / 230Kg

VENTURE 500 / VENTURE 600
Hengerlirtartalom:
494 / 593

Hengerek szama:

Dupla / Tripla

Huités: Folyadék
Kipufogo: Egy cs6
Elsé felfiiggesztés: Fug-
getlen lengdkar

Sitalp: Acél
Hatso felfiiggesztés: Proaction Plus
Stily: 248Kg / 258Kg
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A Egykerékre kaptam a jarganyt

be fordulunk, s telibe kapunk egy palan-
kot: ez pedig azért kilénésen kellemet-
len, mert ilyenkor muszaj tolatnunk —
nem elég, ha csak a gazt hizzuk, és
probalunk kifordulni. A tolatas pedig
ugyebar sok idét vesz el. Hanem azért
nem kell mindjart panikba esni, mert a
jaték szerencsére Ugy van megtervezve,
hogy egyetlen ilyen hiba még nem vég-
zetes. Utol lehet érni a tébbieket, mert-
hogy 6k is ugyanugy hibaznak. Habar a
tébbiek bénasaganak nem mlndlg ora-
ltnk: a keresztbefordult, vagy épp felbo-
rult szan gyakran az idealis ivet allja el, s
elég nagy sebességnél szinte esélylink
sincs, hogy kikertljik — a kdvetkez6 pil-
lanatban mar a mi embertink is a héban
bukfencezik.

Mit ne mondjunk: nem kénny( az uton
tartani a szanokat - féleg ha netan es6
teszi még sikosabba a palyat, vagy mar
egy kicsit sérliltek a gépek. Szerencsét-

PHAZER 500
Hengertirtartalom: 485
Hengerek szama:
Dupla

Hiités: Ventillatoros

léghtités

Kipufogo: Egy cs6
Elsé felfiggesztés: Fuggetlen lengbkar
Sitalp: Acél
Hatso felfliggesztés: Proaction Plus
Stly: 211Kg

MNT MAX 600 / MNT
MAX 700
Hengertirtartalom:
593 / 698
Hengerek szama:
Tripla
Hiités: Folyadék
Kipufogd: Egy cs6
Elsé felfiiggesztés: Fluggetlen leng6kar
Sitalp: Mianyag, 5.5 inch széles
Hatso felfliggesztés: Proaction MNT
Suly: 231Kg / 232Kg

SRX 700
Hengertirtartalom: 696
Hengerek szama:
Tripla
Huités: Folyadék
Kipufogd: Harom cs6
Elsé felfiiggesztés:
Fliggetlen lengdkar
Sitalp: Miianyag
Hatso felfiiggesztés: Proaction SRX
Suly: 237Kg

A Lehet, hogy nem fogok elférni?

i lendil érkezlink ra egy bukkanora, és

mar borul is a jargany, a nagyobb Utko-

zéseknél még a spoiler is leszakadhat —
klasszul lathaté, ahogy elgurulnak a na-

gyobb elemek. No persze amikor az em-
ber az elso helyért hajt, az efféle latva-

I nyossagokat kevésbé tartja klassznak.

Arra pedig sajnos nincs méd, hogy a
verseny utan 6sszeszedjik az elhagyott
alkatrészeket: kemény pénzekért kell Gj-
ra megvasarolnunk Oket, illetve javita-
nunk az elhasznalodott darabokat. Van
javitani valé béven, hiszen a futamok
igen kemények. Az egyes versenyek ko-
z6tt a garazsba kertllnk, s épitgethet-
juk-szépitgethetjiik a géplinket. Tovabb-
porgethetd ikonok segitségével valogat-
hatunk, hogy épp a sitalpat vagy mond-
juk a motort kivanjuk-e javitani — az utdb-
bi kivételével szerencsére elég olcson
megszamitjak a munkat. A sérilés fokat
az ikonokon felgyullad6 piros lampacs-
kak jelzik: ha minden OK, akkor csak
z06ld lampakat szabad latnunk. A javitta-
tason kivul Uj alkatrészeket is beszerel-
hetiink — sét ha igy teszuink, akkor a mar
elhasznalddott cucc helyrepofozasara
felesleges is pénzt kidobnunk. Hogy
mennyire tudjuk felspécizni a gépet, az
csak a pénzink mennyiségétdl figg, az
anyagi helyzetiink pedig természetesen
a versenyeken elért eredményeink sze-
rint alakul. Egy dolgot itt meg kell je-
gyezniink: ha végeztiink egy bajnoksag-
gal, sajnos a pénziinket nem vihetjlik
tovabb..

A jaték grafikéjéra nem lehet kiléno-
sebben jot, de rosszat se mondani: a te-
rep elég egyszerli de azért legalabb szé-
pen megrajzolt texturakbdl all 6ssze, van
egy kevéske fény és arnyékeffektus, no-
ha azok nem tul realisztikusak. A lénye-
get talan eképpen lehet megfogalmazni:
a Sno-Cross Championship Racinggel
egy olyan sponagat dolgozott fel az UDS,
ami nem sUriin szerepel videojatékokban,
s jollehet nem kellett megelézni egy ve-
télytarsat sem (legjobb tudomasunk sze-
rint nincs masik ilyen jaték Dreamcaston),
mégis egész pofas jatékot hoztak dssze.
A szanok kezelése kissé nehézkes, de
nem lehetetlenség jol forgolodni vellik
(amikor példaul fenyéfak kozé kevere-
dunk, a jaték elég korrekt modon to-
vabbenged minket, s nem ragadunk
be), igy aztan raszanja az ember azt
a 10 orat, amig végig lehet vergddni
a hét palyan. Utana meg ott van még
a palyaszerkeszt6 extra élvezetnek.

4
vzoli@vogel.hu

A Kierre, ki arra...
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Nem egy kiemelkedden jo versenyjaték a Sno-Cross, hiszen vi-
szonylag rovid idé alatt tovirdl hegyire kiismerhetjiik az egé-
szet, de a sajat miifajaban egészen biztosan a legjobb. lgaz, ez
részben annak is kdszonhetd, hogy nincs még egy
jaték Dr

) POZITIVUM = ) NEGATIVUM

< Még nem volt ilyen jaték « Kevés a palya

DC-n * Rovidek a bajnoksagok
« Elethiien mozgatott jarga- < Atlagos grafikai megol-
nyok dasok
« Nehezen kiismerhetd pa-

lyak
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midta az eszemet tudom, rajongok
Aa mesékeért. Leginkdbb a Matyas

kiraly fészereplésével készllt torté-
netek ihlették meg csapongd fantazia-
mat, a csavaros eszl uralkodo turpissa-
gai ugyanis kiilondsen elszorakoztattak.
Ugy tlinik, mesék iranti vonzédasommal
nem maradtam egyediil, minden jel arra
utal, hogy egyes jatékfejleszték hozzam
hasonldan szorosan nyomon kovették az
egykori MTV1 Magyar népmesék soroza-
tat. A Worms sorozatrol elhirestilt Team
17 jelenlegi munkaja legalabbis a klasszi-
kus népmesei fordulattal jellemezhetd:
fejlesztettek is, meg nem is, készitettek is
Uj Worms folytatast, meg nem is.

LegUjabb programjuk, a Worms World
Party ugyanis megszoélalasig hasonlit
elddjére, a Worms Armageddonra, néhol
kissé mar zavaré mértékben is. Pedig
egy sikeres sorozat legfrissebb tagjanak
nem kellene feltétlentil minden elemében
a korabbi résszel egyeznie, hiszen pon-
tosan ezért varja megjelenését annyira
az ember gyermeke.

Ezzel szemben a Worms World Party
készitésénél egyértelmlien az
Armageddonbol ért-
hetetlen okok-
bol hianyzd

internetes

Osszecsa-

pasok

megterem-

tését tlizték
ki elsédleges
célul, mikdz-
ben a fegyver-
tar meguijitasa,
vagy Uj opcidk
beépitése ma-
sodrangu sze-
repet kapott.

A jaték szerkezetét gyakorlatilag érintet-
len formaban vették at az eléz6 részbdl.
Négy kis rézsaszin féregbdl allé csapa-
tunkkal kell atjuttatnunk a rivalis csapa-
tok embereit, akarom mondani, kukacait
az 6rok vadaszmezékre. A nemes cél tel-
jesitéséhez kilonbozd I6fegyvereinket al-
kalmazva kell telibe talalni ellenfeleinket,
amely gyakran jol fejlett szemmértéket
kovetel, hiszen I6vedékeink precizen ki-
szamitott ivét sokszor teliesen megzavar-
ja az allandodan valtozo iranybdl és erével
fj6 szél. Nem tdl bonyolult feladatunkat
egy szarazfoldbdl és vizbdl allo, 2D pa-
lyan hajtjuk végre, és mivel nem vizisik-
l6kkal jatszunk, a fiirdési kisérletek vég-
zetes kovetkezményekkel jarnak kis tigy-
nokeinkre. Mint minden 2D akci6-straté-
giai jatéknal, a Worms széria fejlesztdi is
elsdsorban a tobb jatékos tizemmaddra
koncentraltak, hiszen akarmilyen ponto-
san is szamoljon, a CPU egész egysze-
réien tul fantaziatlan ahhoz, hogy komoly
ellenfele lehessen a dicsé emberi agyve-
I6nek. Ertelemszer(ien az online haborui
bevezetése megsokszorozza lehetésége-
ink szamat, hiszen elébb-utébb ismerdsi
korlinkbdl is elfogynak potencia-
lis ellenfeleink (a gyengébbe-
ket meg ugye nem élvezet
meglitni), ugyanakkor a
vilagon szanaszét elég
nagy statisztikai valészi-
nuiséggel élnek még
hozzank hasonléan t6-
kéletes wormerek, akik
modemuk végén gub-
basztva lesnek leendd
aldozataikra. Az online

A Szényeghombazas-szdnyegekkel

csatlakozas csabito erejét ezen kivl,
még tovabb fokozza, hogy a készitok ki-
taldltak néhany, csak az interneten jatsz-
hato, specidlis kildetést, amelyeket a ha-
l6ra csatlakozokkal szévetségben lehet
teljesiteni. A hagyomanyokhoz illéen ter-
mészetesen ezek is maximalisan idétle-
nek, mint példaul a Goliath mode, ami-
kor négy helyett egyetlen ériasi kukaccal
szemben kell felvenniink a versenyt.

A vilaghalé virtudlis csataterén kival a
jaték jellemz6i megegyeznek az
Armageddonéval, igy ismeréi kénnyen el-
igazodnak majd, a frissen deb(italo jaté-
kosoknak pedig nem lesz nehéz beleta-
nulni a féregirtasba. Vérszomijas kis gilisz-
taink meglepden brutdlis és természete-
sen végtelentl ididta fegyverekkel veszik
fel a harcot hasonl6 lelkuletti fajtarsaik el-
len. Eszkézeink egyik csoportja ellenfele-
inket segiti at a nemlét kiiszobén, masik
tipusuk viszont kézlekedéstinket, valamint
fedezéképitésiinket hivatott tamogatni. A
fegyverek nagy része a klaszszikus
Bazookatol a bléd Super Sheepen, illetve
a Gyalog-galoppbdl ismerés Szent Kézi-
granaton (Holy Handgrenade) at java-

részt mar az Armageddonbol
megorokolt, csak néhany va-
16di tjdonsag bukkan eld.
Igaz, azok aztan még az
eredeti cuccokat is fellil-
muljak étletességben,
jobban szélva
agyamentségben. Pél-
danak okéért az Igaz-
sag Mérlege (Scales of

Justice), amely kiegyen-

liti a csapatok kozotti

A Holland kukacok-gatszakadas idején




A A hatar a csillagos ég

életer6 kilonbségeket, olyan mértékben
sunyi és gonosz triikk, hogy méltan lesz
minden jatékos kedvence, és ellenfelének
legjobban gy(ilolt Iépése. Természetesen
rendelkezéstinkre all6 arzenalunk jellege
a mentiben valaszthaté fegyverzetkiosz-
tastol fligg, és mivel ebbdl 31 darab all
rendelkezéslinkre, igy elég nagy a szem-
benallé csapatok kombinacids lehetdsé-
geinek szama.

Fegyvereink rendeltetésszer(i hasznala-
taban komoly segitséget nyujt a
Wormopedia mentipont, ahol hasznos
informacidkat és tippeket tudhatunk meg
munkaeszkozeink helyes alkalmazasarol.
Erdemes belepillantani, ha korab-
ban nem folytattunk kimerité
tanulmanyokat a Worms va-
lamely része terén, mivel
egyiklink sem rakétave-
tével a kezében bujt ki
a petébdl. A harcok si-
keres lebonyolitasahoz
szuikséglink van még
némi taktikai érzékre,
és sokkal tobb csapat-
munkara. Kilénésen
igaz ez akkor, ha emberi
intelligenciaval szemben kell
felvenniink a keszty(t, akinek
nem olyan szerények az értelmi ké-
pességei, mint a CPU-nak.

A csapatok egymas ellen folytatott ha-
bortja mellett a késziték gondoltak azok-
ra a jatékosokra is, akik a harcnal jobban
kedvelik a kildetések teljesitését, vagy
csupan nincs kit elkalapalniuk. (Single
player mode) A jatékban rendelkezésre
allo, 6sszesen negyven kildetés az
Armageddonbdl megszokott modon, el-
s6sorban lgyességunket, logikai készsé-
glinket, de mindenekel6tt tirelmtinket te-
szik probara. Ha valaki még ennél is na-
gyobb 6nkinzésra vagyik, érdemes meg-
nézni a Time Attack opciét, ahol is jelen-
tésen korlatozott eszkdzokkel leklizdve a
folénk tornyosulé akadalyokat, zaros ha-

A Ajjaj, rosszat sejtek...

taridén belll kell eljutnunk a palya egy
meghatarozon pontjara A feladatok jelle-
guknél és konnylinek éppen nem nevez-
heté teljesithetdséguliknél fogva varhatéan
elég sokszor a Power gomb felé iranyitjak
tekintetlinket, ebbdl kifolyolag tiszta lelki-
ismerettel csak kimondottan fanatikusok-
nak, vagy gyakorlé6 mazochistaknak
ajanlhatoak. A jaték interaktivitasa viszont
mindenképp a Team 17 hirnevét 6regbiti.
Klon ablak (Create game) biztositasaval
enged teret kreativitdsunk kibontakoztata-
sanak. Itt kostolhatunk bele a palyaszer-
keszték kemény hétkéznapjaiba, de ha
éppen nem kivanunk otletelni aimaink
harcmezejének dizéjnjan, véalogat-
hatunk a 27 eldre elkészitett,
cseppet sem meglepé mér-
tékben idétlen hadszintér-

bél is. Ezen kivil, a

megfelel6 fegyverzet is

beallithatd, a mar emli-

tett 31 féle Osszedllitas-

bdél mazsolazva remél-

hetéleg a legkukacos-

koddbbak is megtalal-
jak szamitasukat. A kii-

16nb6z6 fegyverkombina-
ciok beszél6 nevet viselnek,
értelemszertien az Animal farm

elsésorban a bioldgiai hadviselést

kedvel6k, a Strikers a légicsapasok meg-
szallottjait, az Armageddon pedig a vég-
letekben gondolkoddk tetszését hivatott
elnyerni. Eme szimpatikus interaktiv
szemlélet szerencsére az online oldalon
is fellelhetd, mind jovendébeli bajnokcesa-
patunk legénységét, mind harci felszere-
lését mi dllithatjuk 6ssze.

Minden hibaja mellett a Worms World
Party egész jo kis jaték, hivatasos
Worms-rajongok valészinlileg éppen
olyan jol fognak szérakozni vele, mint az
Armageddonnal. A palyak nagy szama, a
mufajhoz illeszkedd, hasonléan vicces
zene és grafika, no és az utanozhatatlan
hangulat varazsan csak keveset koptat,
hogy az online opcidn kivdl, a késziték
gyakorlatilag semmit sem valtoztattak az
el6z6 részen. De hat az élet mar csak
ilyen kegyetlen, és nem elészor fordul
el6 az emberi civilizacio térténelmében,
hogy valamit kétszer adnak el egymas
utan a mélyen tisztelt publikumnak.
Reméljik a Worms Pinball személyé-
ben a Team 17 valéban Uj jatékkal
rukkol el6, és a Worms sorozat ko-
vetkez6 részei nem az azonos kezd6-
bettji, méltan népszerl operacids
rendszer fejlesztési stratégiaja szerint
készllnek majd...

Lysergize
Lysergize@excite.com

A Amerikai alom Worms mddra
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Sok mindent el lehet hirtelenjében mondani a Team 17 legfris-
sehb termékérdl, Worms World Partyrdl, azt azonban semmi-
képp, hogy talzottan eredeti lenne. A Worms Armageddonhdl
ismert jatékstilus klegeszult neml !egyverzenel es persze az
internetes csatak 6: Mi 0, aki
szerette az és vilaghajnoki 8 tor, de kii-
lonosen azoknak, akik még nem jatszottak az eldzd résszel, és
akciodiis, am egyben mokas szorakozasra vagynak.

« kevés tjdonsag a korab-
bi részhez képest

< hamisithatatlan hangulat
« valtozatos zene

« az online harc lehetdsé-
ge is adott

182%
IiE 85 %

ERTEK nmmmmmmm 81..
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A kedves ol-
vasoénak nyilvan fel-
tlint, hogy a multkori
szamunkban csak egy

tesztet kozoltiink az
Alone in the Darkhoz -
de természetesen dukal
hozza végigjatszas is.

Akkor hat lassuk, ho-
gyan is kell atvergédni

azon a pokoli szigeten, amit

Shadow Islandnek hivnak.

Carnby torténete
Miutén héseink tisztaztak, merre is kell
keresnilik egymast, induljunk el a kas-
_tély felé, aminek a tetején Aline landolt.
A birtok keritésénél Carnby vérre figyel
fel: kévessiik a nyomokat be a kis mel-

a kozeli kapuhoz sziikséges bronzkul-
csot vehetjlk fel. K6zben valaki - ponto-
sabban valami — mészarolni kezdi a haz-
6rz6 kutyakat. Vegyiik fel a kis késze-
gélynél a magnéziumos |észert, majd
nyissunk be a kutyakhoz, akik eltépik a
lancaikat, de tgyet sem vetnek rank: a

léképlletbe. A leszakadt kez( férfi mell6l :

szornyeteget kezdik el tl-
dozni. A kis elzart részen
néhany doboz I6szerhez, és
_ egy elsGsegeélyladahoz jutunk.
Ugy latszik a kutyak semmit
sem talalnak, mert késébb rank
tamadnak: kénytelenek vagyunk vé-
gezni veliuk. Végre egy lépcsét talalunk
a kastélyhoz, am egy zart kapuba Utko-
zlink. Aline hivasa utan a kerti tton ha-
ladjunk tovabb, mire hamarosan mi is
megismerkedhetiink egy olyan arnyék-
kal, amirdl Aline beszélt. Toltsik meg a
fegyvertinket — és mostant6l mindig tolt-
stnk Ujra, ha végeztink egy kuzdelem-
mel, mert elég sokat kell a pokolfajzat-
okba 16ni. (Még egy tanéacs: amikor a
szornyek attetszéveé valnak, ne pazarol-
junk rajuk l6szert, turelmesen varjunk,
amig Ujra tamadnak!)

A medencénél oldalt talaljuk a csapot,
amivel leereszthetjik a vizet, s a 1épcs6
aljan behatolhatunk a csatornaba. Termé-
szetesen a poshadt vizben egy szérny

bujkal: a folyosén el6szor csak atlszik a
labunk kozott, majd a nagyobb terembe
érkezve tamad rank. Mindig a hatunk
mogott emelkedik ki a vizb6l, s nekink

i minél gyorsabban be kell céloznunk. Ha
i panikba esve elkezdlink futni, 6hatatlanul
: elkap minket. A jaratbol kimaszva vegyiik
: fel az amulettet, és nyissunk be a vasaj-

tén. A raktarhelyiségben a ladaknal 16-
szert taldlhatunk, a szekrénynél pedig
egy elsésegélycsomagot és a haromeso-
vu puskat. Nyissuk ki a koporsot is... A
kis intermezzo utan az aranyozott kulcs-
csal kinyithatjuk a racsot, s egy titkos aj-
ton keresztll megérkeziink a kastélyba.
A hallban Aline hiv minket, s eldjsagol-
ja, hogy valaki bezarta egy szobaba: az
ajto elé valami stlyos targyat toltak, nem
tud tovabbmenni. A fébejarat melletti kis
asztalkarol vegyik fel az amulettet, és
menjunk fel a Iépcsén, ahol rabukkanunk
az emlitett "stlyos targyra". Toljuk odébb
a szekrényt, és nyissunk be Aline-hoz.
Héseink megbeszélése utan az asztalfi-
6kbol egy fura szobrot vehettnk ki, meg

egy diktafont, amin indian varazsigéket
lehet hallani. Ez allitélag egy bizonyos
sziklakérnél nyit meg valamilyen kaput a
megfelel6 idében. Tanulmanyozhatunk
tovabba egy fényképet egy indianrdl, va-
lamint kideril, hogy van egy Alan Morton
is: az 6 napldjat bongészhetjik at az éj-
jeliszekrényen. Felettébb riasztéak a so-
rok: gyerekkora 6ta maniakusan vonzo-
dik a szigeten lév6 elhagyatott katonai
eréd sotét titkaihoz, amirél nagyapja,
Jeremy sokat tudott, de amitél apja és
egy bizonyos Edenshaw szigortian eltil-
totta. Alan szintén a kétablak megfejtése
utan kutat, s utolso feljegyzéseibdl ugy
tlinik, kozel jar a megoldashoz. A kisérle-
teihez valamiféle "nyersanyagra" van
szliksége. Az irés tanlisaga szerint ezt a
babuként felhasznalt Obed szerzi be —
Lambtél. Az utolsé oldalon végil az all,
hogy Obed elarulta 6t. Alan ezt Lamb
egyik levelébdl deritette ki, s végiil csak
ennyit fliz hozza: “ezuttal friss nyers-
anyag érkezik”...

A hallban a lépcs6 alatti ajton benyitva
megismerkedhetiink az indian
Edenshawval, a "sziget védelmez6jével".
Sebtében dsszehord mindenfélét:
Morton professzor atlépett valamilyen k-




szObot, s Carnbynak kell megakadalyoz-
nia, hogy a s6tét er6k gy6zedelmesked-
jenek. A folyos6 végén egy kis I6szert ta-
_ lalhatunk az asztalon, majd a lépcs6tol

balra nyil6 folyoson két zombiba botlunk.
Ajanlott a puska hasznalata, utana gyujt-

- stk be az elsésegélycsomagot és a mu-
niciét a folyoso végén. A rendetlen szo-
baban egy farkasmaszkot és egy fényké-
pet, valamint némi I6szert szedhetiink
Ossze. A fényképen az ugyanott Iév6 kis
haj6é makett lathaté — de valami plusz is
van a képen... (A fejiinkre ugralo "pokok"
ellen elég a pisztoly is.)

A z0old folyosén a masik irdnyba is nyi-
lik egy folyosd, onnan pedig egy szoba,
ahol sok mindent talalhatunk: a szek-
rényben egy els6segélycsomagot, az
egyik ladan meg egy pajszert. A kis ladi-
ka mellett egy Ujsag hever, Obed
Mortonrél sz6l6 cikkel, ami pedig a leg-
fontosabb: a kulacs az asztalkan. Egy
Ujabb kis flizetet is atolvashatunk: Obed
Mortonét, aki a kezdeti lelkesedés utan
szemlatomast megrémdilt a kutatasoktol.
Egy megsargult végrendelet az asztalon
egy Ujabb Mortontdl szarmazik: Richard

Morton a fianak, Archibaldnak kivanta to- :
i szobaban Iévé szornyre ne pazaroljunk

vabbadni a tudasat a Sotétség Vilagarol,

egy bizonyos De Certo Utmutatasaval. A
szazéves levélben sz6 esik a hatszogle-
0 konyvtarrdl is, ahol meghatarozott
sorrendben négy fontos konyv van elhe-
lyezve. Fogjuk a kulacsot, és merjik tele
a vizes edénybdl, nyissuk ki az ajtét a
hall felé, és térjiink vissza a hajomakett-
hez.

Helyezziik a kulacsot a hajé melletti kis
talkara, mire a hallban torténik valami az
egyik képpel: odarohanva egy aranyo-
zott kulcsot vehetiink ki mogule. Ezzel a
kulccsal — amint ra is van vésve — a fold-
szinten, a keleti ajtot tudjuk kinyitni, a s6-
tét folyoso legvégén. Ahogy belépiink a
szobaba, egy elsésegélycsomagot talal-
hatunk, az asztalon pedig egy kulcs he-
ver. A bagolytotemre illesszik ra a
farkasmaszkot, s egy Ujabb kulccsal le-
sziink gazdagabbak. Az aranyozott kul-
csot még mindig a foldszinten kell hasz-
nalni: a zold folyosén van egy kis rovid
lépcsd, s annak a tetejénél nyithatunk be
egy lepusztult folyosora.

Aline ismét hivja emberiinket, és ellj-
sagolja a felfedezéseit: Alan Morton,
Obed ikerbatyja all a dolgok-hatterében,
aki megolte még a sajat apjat, Howardot
is, és valamiféle genetikai kisérleteket
végez — méghozza a sotétség teremtmé-
nyein! Carnbynak jobbra egy tetéablak-
kal ellatott baratsagos kis szobaba érke-
zink, am az agynal egy baratsagtalan
szorny kap el minket. Kénny(i megsza-
badulni téle: egyetlen I6vés kell csak a
lelégd lampasba, és az felgyuijtja az
egész agyat. Utana gyliijtsiik be a 16-
szert, a rakétavetd pisztolyt, a talizmant
és az els6segélycsomagot a szekré-

i nyekrél. A folyosén a tiikornél kanyarod-
i junk el (k6zben nyissuk ki a hallba veze-
i t6 dupla ajtét), és a nyitva Iévé ajton

i menjlnk be. A kis ijedelem utan vegyiik

fel az elsGsegélyladat az ajté melldl. Az

| asztalon 1év6 konyvbél Alan kisérleteir6l
i olvashatunk — sajnos az asztalfiok még
i zarva van.

A folyoso kacskaringds része végén a
bagolybdl szerzett kulcsot hasznaljuk. A

|6szert, mihamarabb kapcsoljuk fel a vil-
lanyt. Ezutan a polcrél mindenféle jot ve-
hettink fel, valamint a kényvtar kulcsat.
Az asztalon egy félbetépett fénykép hata-
rél egy szamot olvashatunk le, valamint
egy Ujabb tekercs is el6kertl, Judas De
Certotdl — a néhai Richard felbuijtjatol,
aki azt igérte a cimzettnek, hogy a szol-
galataba dllithatja a s6tétség teremtmé-
nyeit. Az gy mellett egy fotéalbumot la-
pozhatunk at.

Megint csak a hallban, vizsgaljuk meg
a tukor el6tti szobrot, majd allitsuk be a
tablan Howard Morton monogramjat: ez
ismét az egyik kép zarszerkezetét teszi
lathatéva, a kép mogott pedig egy kulcs
rejtézik, ami a tet6térben hasznalhat6. A
z0ld folyosorol nyilik a padiasfeljaro, s
legfeliil rogtén magunkhoz élelhetiink
egy granatvetét. Kozben Aline tajékoz-
tat minket, hogy 6 is volt odafénn, s
bizonyos helyeken furan koppan
a padld, valamint Edenshaw
valamiféle szobrok megkere-
sésére kérte 6t. Az imént
felvett kulccsal bemehe-
tuink a folyoso végén,
s figyelmesen ke-
resgélve egy do-
boz I6szert,
egy 6ngyj-
6t vehe-
tlink fel.
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Késbbb, amikor két kémény kozott at- §
haladunk, felt(inéen recseg a padlo: ve- &®
gytik el6 a pajszert és feszitstik fel. Ki £
gondolta volna?! Egy Ujabb kulcs. S6t =
ketté: egy egész picike és egy aranyo- § # %

zott. A nyitva Iév0 ajtén tovabbhaladva
megint csak pokok ugralnak a nyakunk-
ba — de ezlittal rengeteg. Rohanjunk vé-
gig, amig csak tudunk — bar kézben ér-
demes a I6szert felvenni — s gyUjtsuk
meg a gyertyat. Igy huzatra figyelhettink
fel, s a jelzett helyen attorhetjik a desz-
kapalankot (hasznaljuk a pajszert).

A lyukon atmaszva két gyengébb krea-
tura tamad rank, de a villanykapcsold
természetesen a legtavolabbi ponton
van... A folyosén egy elsésegélyladara
figyelhetiink fel, s majdnem ugyanott
egy oregasszony halészobajaba léphe-
tlink be. A Morton anyuka fekszik az
agyban, aki Ggy tlnik, mar talalkozott
Aline-nel. A folyosoérél az aranyozott
kulcs segitségével mehetiink tovabb.
Egy masik Iépcséhazba lyukadunk ki,
ahol megnyithatjuk az ajtét az els6 eme-
let felé, s ott az eddig zart asztalfiokbol —
amihez a kis kulcs kell — egy jokora kul-
csot vehetunk ki, valamint a kettétépett
foté masodik darabjat. lllessziik 6ssze a

két darabot, mire egy 0ssze-
adast olvashatunk le a
hatuljukrol.
Most, hogy immar két
kulcsunk is van a kényv-
tarhoz, talan ideje oda-
latogatni. A keleti [ép-
cs6hazon kereszttil
egyenest oda lyuka-

i zet befelé, ezért is van két kulcs. A

i konyvtarban elészér Aline-nel beszélget-
i hetlnk el radién, majd az olvaséasztalo-
kon érdekes dokumentumokat olvasgat-
hatunk at a Morton csalad karrierjérdl, il-
letve hogy hogyan kerlltek elséként

i kapcsolatba a titokzatos kétablakkal
Gronlandon. A teljes csaladfajukat atte-

dunk ki. i kinthetjik, majd egy masik konyvbdl
Két aj- i megtudhatjuk, miként prébalt Jeremy
téis i Morton szakitani a csaladja s6tét végze-

ve- i tével. Edenshawt — aki megolte az 6rdo-

gi De Certot — az istenek kuldottének te-

kintette: ezért volt a legjobb baratja.

Oreg éveit annak szentelte, hogy fegy-

vereket kisérletezzen ki a sotétség erdi-
vel szemben, bar mar latta, hogy az
unokaja, Alan teljesen mas vilaghoz
tartozik...

Szerencsére nem kell a teljes kdnyvta-
rat kiolvasni: minket tulajdonképpen
csak az a négy konyv érdekel, amirdl
Richard Morton végrendelete emlitést

tett. Fontos, hogy milyen sorrendben ku-
tatjuk fel 6ket, mert tu-
lajdonképpen egy
% zarat nyitunk meg
veliik. Menjiink fel a
lépcson teljesen (kdzben
egy lada rakétat vehetiink
fel), a rampa legvégébe: ott
hizhatjuk ki az els6 konyvet.
Ezutan a foldszinten, az
atellenes oldalon (a
bejérattl balra) talal-

"ot i, i

juk @ masodikat. A lépcsé kezdeténél
van a harmadik, és megint felil... — de
ekkor egy szornyeteg zavarja meg a
munkalatainkat...

Ez a szérnyas rusnyasag minden eddi-
gi teremtménynél er6sebb, de csak tudni
kell a gyenge pontjat. Jobbara csak tire-
lem kell a dologhoz: amikor egyet belel6-
viink, elkezdi magaba szippantani a s6tét
erbket, s abban a pillanatban tudjuk ko-
molyan megsebezni. J6 parszor meg kell
ezt ismételniink, de végul azért csak
megpusztul.

A negyedik kényvet az elsével szem-
kozt talaljuk, s a kihtizasaval egy tjabb
kép nyilik meg a hallban. Most foglalkoz-
zunk a kis panellal, amit a konyvtar kor-
latjan fedezhetink fel az els6 emeleten.
Vigytik be a fényképen lathat6 dssze-
adas végeredmeényét: 3926. Egy titkos
rekesz nyilik meg, ahol egy teleszképra
bukkanunk, tovabba egy megforditott fel-
iratot olvashatunk el, mely szerint a "ké-
pek kulcsa a rajtuk abrézoltak sziiletési
datuma". A falon egy kirakos jatékkal is
szérakozhatunk: beillesztve a nalunk lé-
v6 szobrot a titkos rekeszen belll egy
még titkosabb rejtekhely nyilik meg, ben-
ne egy Abkanis bolényszoborral. Ugyan-
ott egy szamokkal ellatott panelt is tala-
lunk, de ezt pillanatnyilag még nem tud-
juk hasznalni. Hogy rajojjink a titkara,
menjlnk vissza a konyvtar legfelsé ré
széhez, és masszunk ki a tetére. Lojik le
a szegélyen a vérebet, és masszunk fel a
toronyba.

A toronyban vegyk fel az amulettet,
majd nézzunk ki az ablakon a teleszkop-
pal. Ha figyelmesen vizsgalédunk, a ta-
voli eréd egyik ablaka felett az 1692-es
szamot olvashatjuk. E felfedezéstink utan
Carnby egy fickét vesz észre az egyik
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ablakban - talan Obed Morton az -, majd
Aline hivja, aki elarulja: sejtelmei szerint
Obed az apja...

Visszatérve a szamra: Ussuk be a rej-
tekhely paneljén, s ezzel az utolsé kép is
megnyilik. Az elsé portré mogul egy
bronz kulcs, és a plazmaagyu kertl el6,
a negyedik mogtl pedig egy vésett le-
mezdarab. Mindezek utan medfigyelhet-
jUk, hogy valamennyi kép alatt allithatd
szamok jelennek meg: most kell eljar-
nunk a forditott (izenet szerint. Sorrend-
ben balrél haladva a kovetkez6 szletési
datumokat kell beéllitani: 1852, 1874,
1899, 1931. Ekkor lent kinyilik az éra,
ami egy jokora bronzkulcs rejtekhelye.
Utdbbival a bejarati ajté nyitjato, a kisebb
bronzkulccsal pedig a kerti kapu.

Verekedjik at magunkat a kiindulépont-
hoz a kerten keresztul, amit id6kézben
elleptek a szornyek és a zombik. (Spo-
roljunk a I6szerrel: ahol tudunk, inkabb
menekiiljtink, a zombik tdmegénél pedig
a plazmafegyvert vegytik el6.) Most mar
tudjuk az eréd felé vezetd kapu kodjat:
csak le kell olvasnunk a vésett lemezda-
rabrol — johet a masodik CD!

e
e

A tuloldalt egy fejetlen fické csimpasz-
kodik a kapuba: a zsebeibdl harom els6-
segélycsomagot és egy gazpatront
zsakmanyolhatunk. Hamarosan Aline ér-
tesit minket, hogy 6 mar az erédben
van, és egy planetariumban valamiféle
iranyitopanelt fedezett fel. A fahidon at-
kelve ismét I6fegyvert hasznaljunk, mert
a plazmaval nem lehet alacsonyan cé-
lozni. Marpedig j6 par kis apré kreattra
esik nekunk. Hogy ne legyen elég a jo-
bdl, a hid leszakad mogéttink, majd az
uton rédakadunk az imént latott ficko fejé-
re, valamint egy Ujabb talizmanra: a szik-
lakor bejaratanal hevernek, amirél mar
tébbszor is hallhattunk. Carnby szeretné
tudni, hogy melyik irdnyba szoktak elvé-
gezni a ritudlét, amirél a diktafonon sz6
van.

A sziklakér elemei mintha az égtajak
szerint lennének elhelyezve — Aline radi-
o6n segit eligazodni. A bejérattal szembe-
ni sziklat tegytik meg északnak, majd
hivjuk vissza Aline-t, aki ekkor a DK-i
sziklat vizsgaltatjia meg veltink, mert a
sziklakon 1év6 rovasok érdeklik. Tegylink
tehat Ugy és hivjuk vissza, majd — ahogy
kéri — a NY-it is vizsgaljuk at, és mondjuk
el az eredményt. Az eredmények a pla-
netariumban kellenek, ahol Aline valami
gépezetbe (ti be 6ket: a DNY-i szikla ko-
vetkezik, majd a K-i, és az EK-i. Ekkor
Aline riaszté eredménnyel szolgal: a gép
az aznapi datumot adja ki, a ritudlét pe-
dig a K-i sziklanal kell elmondani. Nyom-
ban meg is prébalhatjuk a varazsigék he-
lyes sorrendjét: O Goul'ai Hypor Harnis
Korna. A szavak hatasara fényarban
kezd Uszni a sziklakor kozepe, s egy ke-
rek kovet vehettink fel, valamint egy bika-
szobrot. Amikor tovabbmegytink, Aline
érdeklGdik az eredményrdl, s amint a ke-
rek kérdl hall, azonnal lecsap ra, s talal-
kozni szeretne vellink.

A barlangon atvagva egy fortelmes
lény kap el minket (a plazmat hasznaljuk
ellene), majd egy létrat fedezhettink fel
egy szornylséges kis odlba, ahonnan
némi rakétat vihetlink el. Ezutan a mo-
csaron kell atvagnunk, ami megint csak
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halatlan feladat, Iévén zombiktol hem-
zseg. A mocsarban rabukkanhatunk a
lezuhant replilénkre, s elvihetlink beldle
par dolgot: két elsésegélycsomagot, egy
talizmant, egy lada rakétat, valamint egy
fogdt és a kék lencsét. A radion még
mindig a megbizénk, Johnson hangjat
hallani, s mellesleg beszélhettink még
utoljéra a pilétaval... Sietniink kell, ha
nem akarunk vele egytt pusztulni. A
mocsér tiloldalan a kis kapolnatél jobb-
ra taldlkozhatunk Aline-nel: a kéért cse-
rébe egy pecsétgyuriit kapunk. Utana
csavarjuk fel a lampara a kék lencsét,
amivel igy régi vérnyomokat lehet felde-
riteni: rogton a keritéstél nem messze az
egyik sziklara vérrel van felfestve egy
abra. Jegyezzilk meg, és kovessiik to-
vabb a nyomot. A korabban mar latott
csontvazakkal teli oduba vezet, ahol
megint csak egy abrat talalunk. A képol-
naban — ahova a csipéfogé segitségével
tudunk behatolni — egy harmadik rajzot
figyelhetlink meg az
ajton, s ezt a har-
mat kell betitniink
ugyanott, az ajtd
melletti kis pane-
lon. Mellesleg két
elsGsegélyladat
és egy doboz ra-
kétat is felvehe-
tlink, valamint
egy bizarr ritua-
lérdl olvashatunk. A ha-
rom &bra letitésével
elmozdul az oltar,
és egy titkos leja-
ratba ereszked-
hetlink le.

A fura forgdajtot
a Morton pecsét-
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gyurivel hozhatjuk miikodésbe. Ezzel
Alan Morton "laboratériumaba" érkez-
tiink. A ketreceknél egy amulettet vehe-
tuink fel, majd hamarosan raakadunk a
mesterre is, aki épp boncol. Sajnos el-
menekil, raadasul bezar minket a s6tét-
be a zombikkal. Utébbiak mondjuk csak
ijesztésnek vannak, csak a nagyon kozel
felbukkanokra 16jiink. Ha ki akarunk jut-
ni, kévetnunk kell az id6kozben jelentke-
26 Aline utasitasait, aki az atallitando
kapcsolokhoz vezet minket. El6szor 1ép-
junk a leracsozott ajtéhoz, ahonnan ba-
ratnénk balra fog iranyitani minket, a ko-
zelben van a kapcsol6. Ezutan a fal
mentén tovabbhaladva talaljuk az atjarot
a folyosora, aminek a végén a kovetkez6
kapcsold var rank. Végul visszafelé ha-
ladva jobbra kell fordulni, s kbvetni a fo-
lyos6t: igy akadunk ra a harmadikra. A
kijarat ezzel nyitva all, bar a tavozas el6tt
érdemes még szétnézni a boncrészleg
kornyékén: egy érdekes levelet olvasha-
tunk el Lambtdl, egy masikat pedig az
oreg Jeremytdl. A barlangban — miutan
megint beszéliink Aline-nel — fussunk el
az izeltlabuak eldl. A tagas teremben
lépjlink be a rozsdas generator melletti
ajtén, és hasznaljuk a magnét melyen
Lamb és Obed Morton utolsé beszélge-

tése van rogzitve. A masik vasajton at ta-
vozzunk, s ismét a csatornaban talaljuk
magunkat.

Aline szabadda tette az utat az tveg-
héazhoz, igy ne a kastélyba prébaljunk
visszamenni, hanem menijlnk fel a létran.
Kozben Edenshawval taldlkozunk, aki fi-
gyelmeztet: Alan végrehaijtja a ritudlét.
Hogy megallitsuk, a maradék szobrokat
kell megszerezniink, és talalkoznunk
Edenshaw-val a népe szentélyében.
Aline-nel is beszélunk, aki kideritette,
hogy Obed mégsem az apja...

Az Uveghdazban a régi szekrényeknél
talalhatunk némi I6szert, majd masszunk
fel a létran, és toljuk a hianyos korlathoz
a gipszszobrot. Toljuk le a mélybe, majd
a tormelék kozul vegyiik ki az tjabb pe-
csétgylrdt, és az Ujabb szobrot. Ha
megvan, hosszU Ut var rank: igy ahogy
jottiink, vissza kell menni egészen a for-
goaijtéig, ami az Uj pecsétgylirtivel egy
titkos helyre fog beengedni minket.

Immar majdnem ott vagyunk annél a
bizonyos kapunal, amirél Alan és a fel-
jegyzései annyit beszéltek: ezt tanusitja a
hozzénk csatlakozo Aline, aki leforditja
az Ut menti kétablat. Késébb a fényes fo-
lyoson ne felejtsiik el felnyitni a csapoaj-
tét: rengeteg hasznos dolog rejtézik alat-
ta, koztlk a villampisztoly,

és a hozza valo tolt6. Ha-

marosan Edenshaw és
Alan 6sszettizésének le-

sziink tanui: utobbi
hajthatatlan, és nala
van még egy szo-
bor, igy véguil
kimondija a

varazsigé-
‘ ket, és a

“W  kapu

megnyi-

lik, ami torténe-
N tesen Carnbyt
" is magaba

szippantja.
Egy hang tudat-

ja, hogy — amint az indian is
sejtette — Carnbyt egy isten

i erejli, majd mel
i Johnson hivja héstinket, aki végig lehall-
. gatta a radibadasokat. Azt allitja, hogy a
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valasztotta ki a Fold megmentésére.
Most pedig itt a probak ideje! Mostantol
a villampisztollyal irthatjuk a szérnyeket,
amit a toltével "tarazhatunk" Ujra, a tolt6-
ho6z pedig a kék kristalyok jelentik a mu-
niciét, amik szerencsére Gjratermelédnek
- igaz, az ellenség is. Szornyekkel teli
barlangokon kell atvergédniink: a tajéko-
z6dasnal kivételesen nagy szolgalatot
tesz a térkép. A voroses barlangban a
szikla peremén a kotélbe kapaszkodva
vagyunk kénytelenek haladni — ekkor
Alan majdnem meg0dli hésunket. Utana
nem sokkal egy hasadékban lelhetink ré
a Photoelectric Pulsarra, a legjobb fegy-
verre. Mellette van egy flaska, meg
Archibald Morton utolso feljegyzései —
Archibald volt az elsd, aki a. Sotétség Bi-
rodalméba latogatott. Utana ereszked-
junk le a kétélen, amit Alan leszaggatott.
Igyekezzink fel a felszin felé, Alan nyo-
maban. Utdbbi visszajut Aline-hez, aki
sakkban tartja a pisztolyaval egy darabig,
de aztdn meglep6 fordulat kovetkezik: a
szornyeteggé valtozott Obed felel6sség-

i re vonja Alant, majd a mélybe rantja ma-

gaval. Tovabbhaladva mésszunk fel a ko-
télen. A barlangban a z6ld forrasbél me-
ritstink a flaskaba, merthogy gyogyitd
junk 4t a hidon. Ekkor

kormanynak dolgozik, és Lamb szerve-
zetébe probalt beéplilni, tovabba Fiske
halalaért csakis Lamb a felelés. Ugy td-
nik, hogy még nem tudott réla, hogy
Lambnek mar rég a birtokéban van a ké-
tablak forditdsa. Késébb megint hiv
Johnson, és amiért elhallgatott Carnby
eldl informéacidkat, megigéri, hogy ezdttal
segit, és kuld egy helikoptert a szigetre.
A kis idegesit6 lények el6l menekuljiink




egyre feljebb, majd utana forduljunk
jobbra, és masszunk at a koveken. Arra
kell véguil menniink, amerrd| a kutyasze-
rii lények 6zonlenek: a kovetkezd terem-
ben ezt Aline is nyugtazza. A foldrengés
kovetkeztében egy jokora ké leomlik — ez
pont kapéra jon, azon atkelhetlink. A tul-
oldalt végre talalunk megint gyogyité for-
rast, a masik iranyba pedig mar meg is
érkezlink az Abkanis szentélybe.

A szentélybdl két it vezet tovabb, de
csak az egyik all nyitva: ereszkedjink le
a kotélen. :

Lent Alan var rank — pontosabban az,
ami lett beléle. A zombi Alan tulajdon-
képpen a legfébb ellenségiink. Eleinte
megolni nem tudjuk. Csak annyit tehe-
tiink, hogy fogdécskazunk a kdzépso szik-
la kordl, és a pulsarral belelévink néha-
nyat. Megfelel6 mennyiségl talalat utan
elgyengul, és minden masodik bevitt
fénynyalab utan elesik néhany masod-
percre. Ezt az idét kell kihasznalnunk, és
hatra kell rohannunk a szent helyre (a kis
beugrdban), ahol Carnby kilénds atala-
kulason megy keresztil. Mint indian har-
cos egyetlen mozdulattal elintézi a go-

noszt. Ezutan mar csak annyi a teendé,
hogy leemeljuk a sziklarél — ami korul fo-
gocskaztunk — a szoborfejet, s fent a
szentélyben a helyére illessziik. Igaz,
még egy szobor szikséges, de azt Aline
ekkor mar hozza is...

Héseink kimenekulnek, atadjak Eden-
shawnak a szobrokat, aki beteljesitve a
végzetét onfelaldozén megsemmisiti a
gonoszt. Johnson Ugy tUinik betartotta az
igéretét: a kalandorparos a FBI helikop-
terén menekl el a megsemmistilé
szigetrdl... Itt a vége, bar senki ne fus-
son el véle, hiszen a stablista végén az
all, hogy Carnby még visszatér. Turel-
metlendl varjuk.

Aline torténete

Aline a Morton villa tetején landolt: miu-
tan beszélt Carnbyval, masszunk be a vi-
lagos ablakon. A halészobaban egy
oregasszonnyal, Lucy Mortonnal beszél-
gethettiink, aki Obed Morton anyja. Egy
aranyozott kulcsot nyuijt at, az agya mel-
lett pedig elsésegélycsomagot talalha-
tunk. A szényegbdl el6bujé szérnnyel a
lampankkal végezhetiink: iranyitsuk ra a
fényt, amig el nem porlad. Ne felejtsiik a
kisasztalon az indian amulettet, majd a
folyosén megint csak fénnyel tartsuk ta-
vol a szérnyeket — bar egyenesen végig-
rohanva rogton rdakadunk a villanykap-
csoldra, amivel végleg semlegesithetjik
6ket. Utana forduljunk el a folyosoén, s
Iépjink be az ajton. A kamera felé fordul-
va a kovetkezé helyiségben egy Ujabb
amulettet, valamint foszforos I6szert talal-
hatunk — kézben Aline megint beszél
Carnbyval. Az el6z6 terembél a masik
iranyba indulva egy Ujabb amulettet ve-
hettink fel, illetve a folyos6 utani szoba-
ban pedig egy Ujabb aranyozott kulcsot,
egy els6segélycsomagot, és még 16-
szert. A kulcs az els6 folyosérdl nyit egy
ajtét a K-i Iépcséhazba, ahol egy beszél-
getést hallgathatunk ki Obed Morton és
valaki kozott.

A foldszinten kezdetben csak egyetlen
szobaba tudunk bemenni, ahol leoltva a
lampat egy foszforeszkald ladikara figyel-
hetiink fel — azt nyitja a Lucytdl kapott
kulcs. Egy pisztoly kertil el6 bel6le, amit
azon nyomban hasznalnunk is kell...
Vagy menekilhetiink a masik ajté iranya-
ba, is ott ugyanis neszt hallunk, s a folyo-
son Morton professzorba botlunk. A prof
elmenekdl, de mi maradjunk a nyoma-
ban. A z6ld folyosén a Iépcsdfeljarétol
balra nyil6 ajton Iépjunk be: ott a folyosd
végén sarokba szoritjuk a professzort.
Ekkor valahogy elkabitja Aline-t, s egy
szobéba bezarva eszméliink. Miutan
Aline errdl értesitette Carnbyt, vegytik fel
az imbuszkulcsot a szekrénynél, meg a
harom elsésegélycsomagot. Olvasgat-

You take a Small Gilded Key.

hatjuk Alan napléjat (lasd Carnbynal),
majd a tiikér mogott egy titkos jaratot ta-
lalunk, ahol a fal mellett hever a harom-
csovii puska. Tovabbhaladva egy elsése-
gélycsomagba botlunk, majd megint egy
beszélgetést hallgathatunk ki: Obed
Morton tizen Lamb-nek radion, de valaki
letti. Visszatérve a szobaba Carnby se-
gitségével Aline — egy csapdajton keresz-
tll - felmaszik a masodik emeletre.

A sotét kis szobaban az 6rdogi De
Certo szelleme jelenik meg egy tikor-
ben, s arra kéri Aline-t, szerezze neki
vissza a tukrét. E fura eset utan keresstk
fel Lucy Mortont, aki 6va int De Certot6l.
A K-i Iépcs6hazban valami varazslat foly-
tan at tudunk menni ott, ahol elséként
hallgatéztunk, s rogton az elsé ajtén be-




lépve raakadhatunk De Certo tiikrére —
ugyanott van egy elsésegélycsomag is a
szekrénynél, no és a granatvetot is kar
lenne otthagyni az asztal alatt — melles-
leg olvasgathatunk is. A sotét folyoson
Aline vért fedez fel az egyik ajto rése
alatt, valaki a nevén szolitja a tavolbol,
majd pokszerti Iények ugranak a nyaka-
ba. Fussunk el ellik, és nyissunk be a
masodik ajtén (a villanykapcsol6 mellett).
Az éjjeliszekrényrél némi I6szert vehe-
tlink magunkhoz. A paravan mogtl De
Certo szdlongatja hésnénket: Iépjiink be
a tlikorbe, de még véletlentl se adjuk
oda a szellemnek a tlkrot. A tiikor meg-
semmistilésével egy szobrot nyertnk,
amihez — kilépve a tukorbdl — Edenshaw,
a saman rogton gratuldl is, és elmondja
a tovabbi teenddket: az isteneit jelképezd
allatszobrok begy(ijtésére kér minket.

A folyosdra kilépve jobbra immar kinyit-
hat6 a dupla ajté a hallba, ahol a lépcsé
alatti ajtén nyissunk be. Jobbra fordulva
a z0ld folyoso legvégébdl menjink to-
vabb, a puskat elévéve puffantsuk le a
zombikat, s keresstik fel Obed dolgoz6-
szobajat. A szobaban néhany tudoma-
nyos feljegyzést olvashatunk at, a kerek
asztalrél pedig egy doboz I6szert vehe-
tuink fel. Ugyanott lathatd egy tiikor: ve-
gylik el6 a pisztolyt, és torjik be. A tiikor
mogul eldkerlld irds egy kulonds ritualé-
16l szdl. Elolvasva Aline ugy érzi, Lucy

Yousake an Bograved Cube.

Morton talan tudja mi ez az egész: kilép-
ve az ajton, rogton hozza is kertiltink.
Lucy a fiarol érdekl6dik, majd amikor ér-
tesul réla, hogy tudunk a masik fiardl,
Alanrdl is, atad egy prizmat. Ezt a priz-
mat vigylk abba a szobaba, ahol De
Certo tiikre volt, s illesszik bele az egye-
di vetitékészulékbe. Oltsuk le a villanyt,
majd a lampankkal miikodtessik a gé-
pet. Egy felvételt lathatunk arrdl, hogy
miként prébalta Alan "Gjja varazsolni" az
altala megolt apja tetemét. A vetités vé-
geztével egy vaskocka kertil el6, amibe
az 1991-es datum van bevésve. Térjlink
vissza a K-i lépcséhazba, mert a foldszin-
ten Carnby eddigre kinyitotta a konyvtar
dupla ajtajat.

A kényvtarban — csakigy mint
Carnbyval - olvasgathatunk a Morton
csaladrdl, s kdzben az egyik allvany mel-
161 egy doboz granatot vehetlink fel. Ha
akarunk, még vehettink fel I6szert a
Carnby éltal kinyitott rejtekhelyrol a fel-
s6bb szinten, illetve egy lada granatért
kimaszhatunk a toronyba is. A kdnyvtar
kozepén négy polc van korben: a maso-
dik bal oldalan nézelédve egy panelt ta-
lalunk, amin Usslk be a kockardl leolva-
sott datumot. Az igy megnyilé rekeszbdl
egy Abkanis kétablat, két elsésegélycso-
magot, és egy Ujabb amulettet vehetiink
ki. Majd hiizzuk meg a kart, és készul-
junk fel az els6 fégonoszra.

Mintha csak a Resident Evilbél kolcson-
vették volna Tyrantet: hasonlo belépbvel

érkezik az 6reg Howard, s hasonldan is
kell kinyirni: granattal kuldjik meg. A
klzdelem végeztével vegytik fel a fél me-
dalt a szérnyeteg akvariumabdl, amit az-
tan Aline haladéktalanul Lucyhoz visz.
Tole kapjuk meg a masik felét. lllesszik
Ossze a medalt, és tavozasunkkor lathat-
juk, hogy a szornyeteg Ujraéled...

Az egyesitett medallal a tikor mogotti
titkos jaratot nyithatjuk meg a hallban
(amin keresztll Carnby érkezett a haz-
ba). A pincében masszunk fel a létran —
Aline hasznalja az imbuszkulcsot a csa-
poajton. Az tiveghazban Edenshawval
talalkozunk, valamint egy lada granatot
vehetlink fel. Utana a kert felé tavozva
ismét tldozébe vesz minket a fégonosz:
menekdljiink (ha granatot akarunk spo-
rolni), avagy teritstik le ideiglenesen, s a
zombi kutyakat is nyirjuk ki. Némi 16-
szert, egy lada granatot és egy amulettet
szedhetlink 6ssze, mignem elértink a
csaladi kriptahoz. Ott Jeremy Morton sir-
kove mogott egy rakétavetdt, és hozza-
valé municiot talalunk. A koporsonal to-
vabba egy els6ésegélycsomag hever, a
kopors6bdl pedig egy mintas fémfedd
kertl el6. Utdbbit kombinaljuk a lam-
pankkal, majd térjlink vissza a masik te-
rembe, s a fénycsovat iranyitva rajzol-
junk le egy M-betiit a furcsa fémvazra.
Ha jél csinaltuk, Richard Morton sirbolt-
jaba nyertink bebocsatast. Ott a néhai
nyelvész, az eltiintté nyilvanitott Gibson
teteme mell6l annak utolso feljegyzését
olvashatjuk el, majd tovabbhaladva jon a
masodik CD.

Az erdében zombi kutyak tamadnak
rank, a legokosabb tovabbfutni. Az eréd
kapuja zarva van, de kozvetlentl a kapu
mellett megmaszhato a fal (jobbra
amugy talalhatunk némi municiot). Leg-
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felll ismét zéart ajté fogad minket, tehat
lépcs6zziink le. Nyissuk ki belllrél a ka-
put (a késébbiekre gondolvan), és ha-
ladjunk tovabb lefelé a Iépcson — kozben
egy els6segélycsomagra is felfigyelhe-
tink. Lent djabb zart ajt6 talalhatd, mel-
lette egy lelancolt ladaval, viszont van
egy megmaszhato fal is (a tetején egy
doboz I6szerrel). A tiloldalt zombikkal
teli kis helyiségbe léphetiink be. Végez-
zlink a rusnyasagokkal, és keressiik fel
a bortoncellat, ahol Obed raboskodik.
Obed - aki gy ttinik, nem Aline apja —
elég rossz bérben van. A beszélgetés
utan vegyuk fel a sarokbol a fekete fém-
lemezt, és az amulettet, majd nézzink el
a masik iranyba, ahol két ajté is van: egy
kodos és egy nyitva lévé. Utébbin ke-
resztill a varudvarra jutunk, ahol sok
minden van szanaszét: |Gszer, rakéta,
amulett. A legfontosabb azonban az
agyu, amir6l egy fémszerkezetet vehe-
tink le, mellette az asztalon pedig egy
fegyver tervrajzat talaljuk, meg egy csi-
péfogot — a megjelend szornyeket I16jik

le. A beugréban egy elsésegélycsoma-
got is magunkhoz szorithatunk. A kisebb
lépcsé végénél az ontéformat se hagy-
juk oft.

A csipéfogéval vagjuk at a korabban la-
tott lada lancait, mire egy bugahoz, illet-
ve egy kulcshoz jutunk — utébbi a var te-
tején a mihelyhez valé. A mlhelyben a
fal mellett két els6segélycsomag hever, a
szekrénybdl egy lencsét vehetink ki, az
asztalrdl pedig az Un. perforator agyu da-
rabjait, amit lent volt alkalmunk latni.
Rakjuk is 6ssze a darabokat. (Orange
Accelerator+Butt+Barrel) Ezutan lépjunk
oda a furcsa géphez, helyezziik bele az
ontéformat, majd a bugat, és inditsuk be.
Az igy nyert fegyvercso szintén az agyu-
hoz sziikséges: a leszerelt fémszerkezet-
rél tavolitsuk el a fél gydirdit, illessziik a
helyére a csovet, majd az egészet szerel-
juk Ossze az imént Gsszerakott pulsarral.
A muhelyben olvasgatunk is egy kicsit: a
sarokban 1év6 konyv végén egy kodsor
van megadva. A villanykapcsol6 mell6l
egy jarat visz ki a varfalra, ahol felszerel-
hetjiik a lencsét a teleszkopra, s igy egy
totemoszlopot vizsgalgathatunk a tavol-
ban. Tovabbhaladva egyszer csak besza-
kad Aline alatt a kbvezet, s a var csator-
najaban talalja magat. A vizb6l tamadd
szornynél a Carnby megoldasanal leirt
madszert alkalmazzuk. Amikor kima-
szunk a vizbdl, egy doboz I6szer hever
az utunkban, illetve felmaszva a létran
egy elsdsegélycsomagot és tovabbi le-
mezdarabokat talalunk a mar meglévé
fekete mellé.

A lemezekkel a lent Iév6 kddos ajtot
nyithatjuk. A kédsort a Jeremy Morton
napléjaban olvashattuk: ezist, arany, pi-
ros, fekete. A planetariumban egy els6-
segélycsomagot és egy fél gydir(t vehe-
tuink fel, tovabba alul, egy kis tregben
rejtézik a plazmaagyu. A két fél gydribol
egy egészet rakhatunk 6ssze, igy mar
csak az Abkanis ké hianyzik ebbdl a fog-
lalatbol.

Menijtink fel a planetarium kezelépultja-
hoz. Carnby jelentkezik a sziklakortdl: a
beszélgetésbdl tobbek kozt kiderdil,
hogy Johnson "adta be" hésnénk-
nek, hogy Obed az apja. A keze-
16pult mellett egy papirlapot ta-
lalunk, rajta szélrozsa kordl el-
helyezett Abkanis szimbdlu-
mokkal. E felfedezéstinket
ismertetve Carnbyval hé-
seink ketten kiokoskod-
nak egy szamot:
10312001, ami az az-
napi datum. Taplal-
juk be a gépbe,
mire a bolygok
felsorakoznak
egymas mo-

gé: a planetarium keleti oldalan — Carnby
igy elvégezheti a sziklakornél a ritualét.

Ezzel egy id6ben megnyilik egy titkos
rekesz, s egy bronz kulcs, egy pecsét-
gylrd, egy kisebb kulcs és egy Gjabb
szobor keriil elé. A bronz kulccsal a
planetarium harmadik ajtaja nyitha- -
16, mig a masodik ajto a lelan-
colt ladahoz vezet.

A bronz kulccsal az eréd
fala mellé jutunk, s egy
lada granat felvétele
utan a mar latott to-
temoszlopot tanul-
manyozhatjuk. (Mel-
lette egy amulett he-
ver.) Egy kerek lyu-
kat fedezhetiink fel
rajta, mire Carnby
értesit minket, hogy
pont akkor bukkant egy
kerek kére. Menijtink visz-
sza az erdébe, a kerités-
hez: ott kaphatjuk



meg téle ezt a kovet — a hidnal menekil-
junk Howard elél. Utana egybdl visszake-
ruliink a totemoszlophoz, s behelyezhet-
juk a kovet a helyére: igy a foszforeszka-
16 Abkanis k6, és egy Ujabb szobor a ju-
talmunk. A kovet szereljiik be a gydirtibe,
majd perforatorba, ami igy mar teljes. Im-
maron hat szobor van héseink birtoka-
ban, s egy Edenshawnal — mar csak egy

talalkozé kéne.
:i»'
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A varbdl a perforator segitségével nyit-
hatunk foldalatti utat, de a fegyver ener-
giaellatdsa nem egyszeru. El6szor is
menijlink fel a mihelybe, ahonnan létra
vezet a villamharitéhoz. Az els6 utunkba
kerulo |rany|to pulttal lehet kibocsatani a
t, mig az eggyel feljebbi karral a
haritét elzaré fedét lehet odébb hiizni —
persze csak az utan, hogy kimasztunk a
tetore, és levettiik a fedérdl a lakatot!
Utdbbihoz sziikséges a kis kulcs.

Amikor végre kinn van a harit6, ismét
megjelenik Howard, és muszaj vegleg le-
szamolni vele. Ugy kell csalogatnunk,
hogy atugorjon az elektroda felett. Na-
gyon ki kell szamitani, mert akkor nem
ugrik, amikor a villam mar becsapott —
pont a megfeleld pillanatra kell idéziteni.
A legegyszerlibb, ha minél kozelebb ke-

ringtink az elektrédahoz, s igy egyfolyta-
ban ide-oda ugral a "baratunk". Harom-
szor kell megraznunk, hogy végleg elpat-
koljon.

A neheze viszont még héatra van. A vil-
lamharit6 egyszerre csak két percig ma-
rad kiengedve, és nekiink ez alatt az idé
alatt el kell érntink az agyuig, s ra kell
szerelnlnk a perforatort.

A kitort falon keresztiil egy rusnyasag
jon el6, de tgyet se vesstink ra, inkabb
hatoljunk be a barlangba, vegytik fel a
Photoelectric Pulsart, masszunk le a lét-
ran, majd fussunk amerre lehet, mignem
egy kéomlason atmaszva véglil talalko-
zunk Carnbyval. Késébb a kivilagitott
barlangban feltétlentl nyissuk fel a csa-
poaijtot: sok mas mellett a villampisztoly
kerdil el6 aldla, ami szinte nélkilozhetet-
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len a csapatban tamadé szornyek ellen.
(A mikodésére ugyanaz vonatkozik, mint
Carnby megoldasanal.)

Miutan Alan megnyitotta a sotétség ka-
pujat, haladjunk csak mindig a tovabbve-
zet6 utat keresve. Hasznaljuk a térképet
— igy nem nehéz felfedezni, merre kell
példaul atmaszni a sziklakon.

Egy létrahoz érkezve Aline automatiku-
san felmaszik az Abkanis templomhoz.
Ott az egyik melléképduiletre is fel lehet
maszni, de elébb nézzink be a temp-
lomba. Egy elforduld teremre akadunk, a
kozepén egy kdasztallal. Amelyik pont-
hoz allva az asztalt forgatjuk, abba az
iranyba fordul el a bejarati nyilas. A nyi-
las mogott igy oltarok valnak lathatéva, s
réluk pecséteket vehetiink le, a hat ki-
16nboz6 istenség pecsétjét. Ezekkel a
pecsétekkel menjunk ki a templom elé,
masszunk fel a kis épuletre, és a tetejérdl
masszunk be. A létra korll hat faragott
kovet figyelhetiink meg istenségeket
szimbolizalé allatokkal. Csak megfelels-
en kell parositani hozzajuk a pecséteket,
s azzal elérhet6évé valik a hatso oltéar,
ahonnan egy piramist, és egy amulettet
vihetiink el. Ne felejtstik az épuletben az
indian bérkulacsot sem: amint mar
Carnbynal is meg volt emlitve, gyogyitd
vizet "tankolhatunk" majd bele. A piramist
vigyuik a templomba, ott a nagy szobor
el6tt nem nehéz kiszurni a rendeltetési
helyét a csticsnélkili piramison. A kivila-
gosodas utan vegytuk fel a szoborfejet a
piramis helyérél, mire maga
Hecatonchires isten szl hozzank. Ez-
utédn masszunk vissza a létran, aminél
Aline 6nkényesen iranyt valtott, és halad-
junk tovabb lefelé.

Egy darabig megint csak a tovabbveze-
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t6 utat kell keresni. A gyogyvizet rejté
barlang, illetve az ott megmaszhato fal
utan nem sokkal zsakutcaba jutunk, am
Aline felfedezi, amint a tavolban Alan az
egyik hidnal leereszkedik. Vissza kell

menni oda, és nekiink is le kell ereszked- =

nunk. Végul sarokba szoritjuk Alant, akit
aztan a zombifikalodott testvére lerant a
mélybe. Aline utanuk ugrik, és szeren-

e

cséjére meg is taldlja, amit keres: az
Abkanis szobrok utols6 darabjat.

Mar csak vissza kéne jutnunk
Carnbyhoz. Kdzben Johnson hivja hés-
nénket, s elmondja miért is készitett ha-
mis fotét Aline anyjarél Obeddel, illetve
miért bizta meg Carnbyt: Lamb el akarta
tuntetni az utolso két embert, aki tudott a
kotablak forditasarol, bar ezt a szervezet-
be beépiilt Johnson eleinte még nem
sejtette. Egy mocsaras rész utan
Johnson ismét hivja Alinet, s megtudhat-
juk a végso Osszefluiggéseket, nevezete-
sen hogy Lamb immar birtokaban van az
erének, amivel megnyithatja a sététség
kapuit. Mar felfedezett mashol is kapu-
kat... (Nyilvan mar az Alone in the Dark
5-6t késziti el6.)

Ezek utan mar csak egy akadaly van

i hatra: a foldrengéstdl leddlé sziklan kel-

lene atkelntnk, csakhogy ott a zombiva
valtozott Obed varakozik rank, és nem
engedi at hésnénket. Jobban mar nem
lehet megolni, tigyhogy elég kellemetlen
ellenfél. A hid széléhez visszahlizodva
varjuk meg, amig Obed sulyos Iéptei mar
nem razzak a barlangot: ez azt jelenti
hogy héatrébb hizédott a hidtdl. Persze
amint megindulunk, 6 is igy tesz, Ggy-
hogy minél gyorsabban fussunk kézel
hozza, majd bénitsuk le villamfegyverrel.
Ha elég gyorsak vagyunk, Obed nem lép
fel a hidra, s igy marad annyi helyiink,
hogy elslisszoljunk mellette. Az Abkanis
szentélyben utana mar csak a helyére
kell illeszteniink Hecatonchires szobrat,
azzal nyilik a kijarat, s jon a Happy (?)
End.




Az 6sszes fegyver teli tarral
Pauzaljuk a jatékot, majd tartsuk
lenyomva az L2+R1-et, és Ussuk be: X,
Kér, Fel, Fel, Négyzet, Le.

NCRE!

[BLE CRISIS

Nagy fej mod
Jaték kdzben nyomjuk Fel vagy Le a
kettes iranyitot.

Flat méd
Jaték kézben nyomjuk Balra vagy
Jobbra a kettes iranyitét.

Vicces hangeffektusok

Jaték kdzben nyomjunk X-et, Harom-
szoget, Négyzetet vagy Kort a kettes
irdnyiton.

Palyavalasztas

Pauzaljuk le a jatékot, majd tartsuk le-

nyomva az L2-t, és Ussik be: Kor, Kor,
Négyzet, Haromszog, R1, Négyzet, Ha-
romszog, Kor, és végll eresszik fel az
L2-t.

Az osszes fegyver

Pauzaljuk le a jatékot, majd tartsuk le-
nyomva az L1-t, és Usslk be: Harom-
sz0g, R1, Haromszog, Négyzet, R1, Kor,
Négyzet, Négyzet, és végl eresszik fel
az L1-t.

10x szorz6

Pauzaljunk, majd tartsuk lenyomva az
L1-et, és Ussiik be: Négyzet, Kor, Kor,
Fel, le, Le.

(A kddokat a megismétlésiikkel
kapcsolhatjuk ki.)

B |

10x osztd $
Pauzaljunk, majd tartsuk lenyomva &

L1-et, és Ussik be: Fel, Le, Fel, Kor, Kor,
Négyzet.

Tokéletes egyensuly

Pauzaljunk, majd tartsuk lenyomva az
L1-et, és Usslk be: Négyzet, Bal, Fel,
Jobb.

Az egyensuly kijelzése

Pauzaljunk, majd tartsuk lenyomva az
L1-et, és Ussik be: Bal, Kor, Négyzet,
Haromszog, Négyzet, Kor, X.

LIGHTS SMASHED

Barmikor aktivalhat6é speckok
Pauzaljunk, majd tartsuk lenyomva

az L1-et, és Usslk be: Bal, Le, Harom-
szog, Kor, Fel, Bal, Haromszog, Négy-
zet.

Extra id6
Pauzaljunk, majd tartsuk lenyomva az
L1-et, és Usslk be: Négyzet, Fel, Kor, X.

Nagy kerekek
Pauzaljunk, majd tartsuk lenyomva az
L1-et, és Usslik be: Le, Kor, Kor, Le.

Nagyival jatszani

Pauzaljunk, majd tartsuk lenyomva az
L1-et, és Ussik be: Fel, Négyzet, X, X,
Le, Kor — avagy probaljunk djra egyazon
szintet tizszer egymas utan a Career
maodban.

Tony Hawkkal jatszani
Szerezzilk meg mind a 30 cimlapot és
két aranyérmét a career modban.

Warehouse pélya a Tony Hawk's Pro
Skaterbdl

Hajtsunk végre egy 200.000-es kombot
barminemt csalokdd nélkiilozésével.

Burnside szint a Tony Hawk's Pro
Skaterbdl

Szerezzilk meg mind a 30 cimlapot és
két aranyérmét a career modban vala-
mennyi karakterrel.

Az adott karakter befejez6 képsora
Nyerjiink barmilyen érmét mindkét ver-
senyszinten egy-egy bringéssal.

Neversoft Bails FMV bejatszas
Nyerjiink barmilyen érmét mindkét ver-
senyszinten Tony Hawkkal.
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+10 Muppet token
A fémenuben Ussik be: Bal, Fel, Le,
Jobb, Négyzet, R2, Kor, Négyzet, L2, Kor.

+1000 Pick-up
A fémenlben Usslk be: Négyzet, R2,
Kér, Bal, Fel, Le, Jobb, Négyzet, L2, Kor.

Az Gsszes alakzat
A fémenuben Ussik be: Koér, R2, Kér,
Bal, Jobb, R2, Fel, Le, Koér, R2.

"Ballistic chicken" fegyver

A fémenUben Usslk be: Négyzet, Négy-
zet, Kor, Négyzet, Kor, Kor, Négyzet,
Négyzet, Kor, Négyzet.

Orok id6 az aljatékokban
A fémentiben Ussik be: Le, L2, R2, R2,
Fel, L1, L1, R1, Le, Fel.

99 élet
A fémenlben Usstik be: Fel, Fel, Le, Bal,
Jobb, Négyzet, Fel, Bal, Jobb, Kér.

i Gsszes cucc a galériaba
A fémenlben Usslk be: Négyzet, Bal,
Kor, Jobb, Le, Fel, Négyzet, Le, Kor, Le.

Az 6sszes szint megnyitasa
A fémenUben Usstiik be: Fel, Fel, Négy-
zet, Le, Le, Kor, Bal, Négyzet, Jobb, Kor.

Palyavalasztas a fémeniibdl
A fémentiiben Usstik be: 4xR2, R1, 3xL1,
R1, R2.

Sérthetetlenség be/kikapcsolasa
A fémeniiben Ussiik be: L2, R2, R1, L1,
R2,.1.2;.R2;-R1,.L1,-R2.
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Dems ‘ Normal sebesség

Pauzaljunk és Usstik be: L1, L2, R1, R2,

Debug menii be/kikapcsolasa

A fémentiben Ussuk be:

Fel, Jobb, R2, Négyzet, Bal, R1, Bal, Fel,
Bal, L2.

Alagutszerti toltés
A fémenUben Ussiik be: L2, L1, L1, R1,
3xR2, Négyzet, Bal, Fel.

Repiilé kamera bekapcsolasa
A fémentiben Ussik be: Négyzet, Bal,
R2, Fel, R1, L2, R1, Fel, R2, Fel.

Kulénleges befejezés
Teljesitsiik a jatékot 100%-ra.

Koénnyt Muppet érmék

Az érmék Ujra megjelennek a mar bejart
szinteken, Ugyhogy egyszertien csak
ujra le kell gy6zniink a korabbi ellen-
feleket.

Sérthetetlenség

Névnek azt irjuk be, hogy "ROCKSTAR".
A jatékot ezutan pauzaljuk, és aktivaljuk
az "Invulnerability" opciét.

PlayStation 2 cheatek

Az Osszes kocsi
Pauzaljunk és ussik be: L1, L2, R1, R2,
Négyzet, Négyzet.

25.000$

Pauzaljunk és ussik be: L2, Négyzet,
R1, Négyzet, R1, L1, Kor, L2, Négyzet,
R2, Négyzet, R1.

Lassitott méd
Pauzaljunk és Ussik be: L1, L2, R1, R2,
Négyzet, Kor.

Gyorsitott méd
Pauzaljunk és ussuk be: L1, L2, R1, R2,
Négyzet, Négyzet.

Kor, Kér

Az iranyjelz6 nyil kikapcsolasa

Miel6tt a karaktervalaszté képernyd
megjelenne, nyomjuk le az R1+Startot.
Ha nem hibéaztuk el, a "No Arrows" felirat
jelenik meg a képernyd aljan.

A cé ra Kik lasa
Mieldtt a karaktervlasztd kepernyo
megjelenne, nyomjuk le az L1+ Startot.
Ha nem hibaztuk el, a "No Destination

Mark" felirat jelenik meg a képernyd aljan.

Expert mod

Miel6tt a karaktervalasztd képernyd
megjelenne, nyomjuk le az L1+R1+
Startot. Ha nem hibéztuk el, az "Expert"
felirat jelenik meg a képerny6 aljan, és
se nyil, se célpont kijelz6 nem lesz.

Specialis taxi

A Kkaraktervalasztas képernyéjén Usstk
be gyorsan: L1, R1, L1, R1, L1, R1 vagy
L1+R1, L1+R1, L1+R1, és valasszunk
karaktert. Egy masik megoldas, ha telje-
sitjiik a Crazy Box valamennyi kuldeté-
sét. Az igy nyert taxi valamennyi médban
valaszthatd: az original és arcade mod-
ban csak felfelé kell nyomni egyet a ka-
raktervalasztasnal, mig a Crazy Baxnal
pedig Gustol egyet jobbra.

"Masik nap" méd

A karaktervalasztasnal nyomjunk egy R1-
et, majd tartsuk nyomva az L1-et
mikdzben kivalasztjuk a figurankat.

Ha nem hibaztuk el, az "Another Day"
feliratnak kell megjelennie, s a varos egy
masik részén, egy masik nap kezdiink.

Kilonféle nézetek

El6szor is kezdjlink egy arcade vagy ori-
ginal jatékot. Ha a kettes iranyiton nyom-
va tartjuk az L1+R1-et, és kozben le-
nyomjuk a Kort, belsé és hatsé nézet
kozul vélogathatunk. Ha az L1+R1-hez
Négyzetet nyomunk, egy kilométerérat
hozhatunk be, a Haromszoggel pedig egy
kuls6 kamerét aktivalhatunk — végtil az X-
szel visszatérhetiink az alapallapothoz.

A specialis technikak

Crazy Dash — Sebességbe véltas+gaz
Crazy Stop — Fék+Rukverc

Crazy Drift — Valtsunk hirtelen
rikvercbe majd vissya, mikézben a
"korméanyt" elrantjuk valamelyik iranyba.
Crazy Drift Stop - Csinaljunk elébb egy
Crazy Driftet, majd azon nyomban egy

: Crazy Stopot.

Automatikus nehezités

Menet kdzben, amelyik kanyarban
nem akarjuk, hogy a gép segitsen,
kapcsoljuk ki a "Driving Helpet", majd
a kanyar bevétele utan allitsuk vissza.
Ezek utan a kovetkez6 kérokben a
segitség azon a ponton automatikusan
kikapcsolodik.

Q=

Az 6sszes FMV bejatszas
Amikor a jaték betoltédik, tartsuk le-
nyomva az X-et. A Midway képernygjé-
nek megjelenése utan igy végignézhet-

" juk a videdkat — az X-szel atugorhatjuk az
egyes bejatszasokat.

Kilonb6z6 kédok

A kovetkez6 csalasok eléréséhez névnek
kell beirni a megfeleldé kodot.
Sérthetetlenség "INVULN"
Folyamatos szuperlovés

a nagy fjjal "SSHOTS"
Folyamatos tripla 1ovés — "MENAGE"
Folyamatos visszaverédé 16vés "REFLEX"
Folyamatos "Pojo the Chicken" "EGG911"
Folyamatos Anti-Halal "1ANGEL"
Folyamatos lathatatlansag "000000"
Folyamatos X-ray vision "PEEKIN"
Folyamatos csucs-turbo "PURPLE"
Folyamatos kicsinyités

és nagyitas "DELTA1"
Allandé 8 kulcs és 8 ital "ALLFUL"
Gyors futas "XSPEED"
Gyors dobas "QCKSHT"
10.000 arany szintenként "10000K"
Dwarf egy nagy bohéc "|CE600"
Dwarf S&M ruhéban "NUDO069"
Jester egy mosolygé

pélcikaember "STX222"
Jester egy baseballsapkas

pélcikaember "KJH105"
Jester egy indianfeju

pélcikaember "PNK666"
Knight mint rémai centurio "BAT900"
Knight mint ninja "TAK118"
Knight egy kopasz fickd "STG333"




Knight mint sargaszoknyas

pincérlany "KAO292"
Knight utcai ruhaban "CSS222"
Knight utcai ruhdban "ARV984"
Knight utcai ruhaban és

baseballsapkaban "DIB626"
Knight mint focihatvéd "RIZ721"
Knight fekete karateruhdban ~ "SJB964"
Knight fekete kdpenyben "DARTHC" :
Valkyrie mint a' Kaszas "TWN300" :

Valkyrie mint japan iskolas lany "AYA555"
Valkyrie mint majorettelany "CEL721"
Warrior ogre ruhaban "CAS400"
Warrior mint orc fénok "MTN200"
Warrior patkanyfejjel "RAT333"
Wizard gonosz kiilsével "GARM99"
Wizard mint zombi "GARMO0"
Wizard mint faraé "DES700"
Wizard mint idegen lény "SKY100"
Wizard mint Sumner "Sum224"
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Battle mod
Teljesitstik a jatékot barmelyik nehézségi
szinten.

First person nézet a Battle médban
Teljesitsiik a jatékot easy vagy normal
nehézségi szinten.

Steve Burnside aktivalasa a Battle
moédban

Szerezzik meg az Arany Lugereket a
féldalatti irodabol a masodik lemezen - a
fiokhoz a kod: piros, zold, kék, és barna.
Egy masik lehetdség, ha jol szerepliink
az eredeti Chrisszel a Battle médban.

Albert Wesker a Battle médban
Szerepeljlink jol Chrisszel a Battle modban.

Masfajta Claire a Battle médban
Szerepeljink jol az eredeti Claire-rel a
Battle modban.

R 6 a Battle
Erjlink el "A" mindsitést a Basttle médban
Chrisszel, Steve Burnside-dal, Albert

Weskerrel, és Claire mindkét valtozataval.

Rakétavet6

Erjink el "A" mindsitést a normal jatékkal
de ugy, hogy nem mentiink allast, és
nem hasznalunk sem elsésegély sprayt,
sem folytatasi lehetéséget. Valamint meg
kell mententink Steve-et a Lugertdl, od
kell adni az orvossagot Rodrigonak, s
kevesebb, mint 4:30 alatt végezniink kell
a kalanddal.

Kiilénb6z6 kédok

Az alabbi kédokat akkor lehet beditni, ami-
kor az Options mentiben a load/save kép-
erny6n allunk. (Ha esetleg valamelyik kod
nem mukodne, probaljuk meg az 1-ese-
ket I-re cserélni, a 8-asokat pedig B-re és
forditva.)

Kod: Hatas:
UBTCKSTOH Buckshot kocsi
BSUIGASUM Gamecus kocsi
HGIROLREL High Roller kocsi
CDAAPTN1A Interceptor kocsi
KCEROCTEC Redneck Rocket kocsi
PTOATRTO1 Revolution kocsi
ABOGOBOGA Road Trip kocsi
OPSRTISUC Sporticus kocsi
AMHBRAAMH Stinger kocsi
THTORHROT Thor kocsi
VTYANIYTT Van Itty kocsi
1AREXT1AR Vortex kocsi
NALDSHHSD XXS Tomcat kocsi
P1PROC1PU Pro Cup 2,
Falls Down palya, és a

Cataclysm kocsi

Q2PROC2YT Pro Cup 3,
The Gauntlet palya,

és az EsCargot kocsi

AEPPROPUC Elite Cup versenysorozat,
Surf and Turf

palya, Elite Class kocsik,

és a Road Kill kocsi

ILETECTMB Elite Cup 2,
Coal Cuts palya,

és a Jolly Roger kocsi

ILCTEC2VB Elite Cup 3,

Wild Kingdom palya,
és a Malice kocsi
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ILQTEC3PU Elite Cup 4, Over Easy
palya, és a Direwolf kocsi

LEAITEPUC  EA Elite Cup, Outer Limits
palya, és a Blue Devil kocsi
YEAMPLOWW Grand Champion
vided és az EA Stunt Cup

ZEAGTLUKE Circus Minimus palya

): THE LOST PLANI
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Az osszes fegyver

irjuk be névnek, hogy "GLOIRE", s mind
a kilenc fegyver nalunk lesz mar az elsé
szinten. Ugyanezt a japan verzional
"XACALITE" néven érhetjik el.

AAT tank valasztasa

A fémenlben Gssik be: Kor, Haromszog,
Négyzet, Kor, Haromszog, Négyzet.

(Ha jol Gtjik be a kilonb6z6 kodokat,
akkor azt egy-egy lizenet tudatja ve-
link.)

Boba Feit valasztasa
A fémenlben Usslk be: Négyzet, Kor,
Haromszog, Kor, Négyzet.

Naboo Kaadu versenyz6k
A fdmenlben Ussik be: L1, R1, L2, R2.

Shark versenyzék
A fémentiben Ussiik be: Fel, Jobb, Le,
Bal, Select.

Orék boost
A fémenuben Usslk be: L1, R2, L1, R2,
Négyzet, Select.

Space Freighter arena
A fémenuben Usslik be: L1, R1, Select,
Kér.

Német nyelv valasztasa
A fémeniiben Ussiik be: 3xSelect, L1.

Spanyol nyelv valasztasa
A fémentben Usslk be: 3xSelect, R1.

Francia nyelv valasztasa
A fémenuben Usslk be: 3xSelect, R2.

Olasz nyelv valasztasa
A fémenuben Ussuk be: 3xSelect, L2.

Angol nyelv valasztasa

A fémenuben Ussuk be: 3xSelect, Kor.
Jawa nyelv valasztasa

A fémenuben Usstk be: 3xSelect,
Négyzet.

Battle Droid nyelv valasztasa
A fémenlben Usslk be: 3xSelect, Fel.




Bonusz karakterek és deszkak
Teljesitsuk a jatékot normal nehézségi
szinten, s ezzel el6hozzuk a kovetke-
z6 versenyzéket: Tyrone King, Lara
Barcella, Gareos - valamint hat desz-
kat.

Teljesitsik a jatékot semi-pro nehézségi
szinten, s ezzel el6hozzuk a kdvetkezd
versenyzdket: Morsa, Serena Knox, Jojo
— valamint hat deszkat.

Teljesitstik a jatékot pro nehézségi szin-
ten, s ezzel el6hozzuk a kovetkezo ver-
senyzéket: Mikey Sands, Largo, Lyco
Sassa - valamint 6t deszkat.

Teljesitstik a jatékot master nehézségi
szinten, s ezzel eléhozzuk Surfoidot, va-
lamint harom deszkat.

Boénusz karakterek Survival és Versus
uzemmodban

Az alaptorténet minden féellensége va-
laszthatéva valik ebben a két lizemmaod-
ban, ha a Story tizemmddban mar leg-
alabb egyszer legyéztiik 6ket. Ezen ka-
rakterek szintje (és ezzel egyutt természe-

tesen hasznalhat6 speckdi) megegyezik
annak a sajat karakternek a szintjével, aki
utoljara legydzte Gket, de az dsszes ka-
rakter szintet Iép minden egyes alkalom-
mal, amikor Ujra végigjatsszuk a jatékot.
(Ha mindharom alapkarakteriink S szintre
ér, az Osszes tobbi karakter is S szintu
lesz.), A Story mddban elérhetd ellensé-
ges karakterek, sorban:

Echidna

Mugetsu (maszkkal)
Dauragon (fél karral)
Mugetsu (csuklya nélkul)
PD-4

Kaldea

Dauragon

Dominique Survival és Versus lizem-
modban
Amikor legy6zziik a PD-4-et, és hirtelen

egyszerre oOttel keriilink szembe (esély
nélkil, persze), a kis Dominique villam-
gyorsan lerendezi 6ket. A vided utan mar
6t is valaszthatjuk.

Dauragon (p6l6 nélkiil) Survival és
Versus izemmédban

Jatsszuk végig a Story médot harom al-
kalommal. llyenkor Dauragon a masodik
leverése utan is felkel, és nekivetk6zik
egy Ujabb 6sszecsapasnak. Teendd egy-
értelmi.

Master Wong Survival és Versus tlizem-
modban

Voltot és Kout hasznaljuk a Story méd
végigjatszasaban Kaldea legy6zésére, vi-
szont az utolsé 6sszecsapasra Siont va-
lasztjuk, Dauragon leverése utan Sion-
nak beugrik egy emlékkép, amelyben
megkulizdhet Dauragon taekwondo mes-
terével.

Leann Survival és Versus lizem-
médban I

Ha a Story médban VEGIG Kouval
jatszottunk, Dauragon leverése utan neki
is beugrik egy emlékkép, ahol a Leann
nev( lanykat kell lecsapkodnia.

Kou Mikado Special Forces egyen-
ruhaban

Ha a Mikado Buildingbe valé behatolés-
nal Kout valasztjuk, akkor egy érdekes
alkildetésben vele kell kiszabadulnunk a
cellabol, amihez egy MSF egyenruhat
hasznal alcazasul.

Sion fekete csuklyaban

Jatsszuk végig a Survival modot vala-
melyik karakterrel, amelynek a végén
egy csuklyas Siont kell majd legy6z-

nink.

Mas ruhak az alapkaraktereknek
Survival és Versus lizemmddban

Volt, Sion vagy Kou valasztasanal tartsuk
lenyomva az L1, L2 vagy R2 gombok va-
lamelyikét.

Maximum életeré és I6szer

Pauzaljuk le a jatékot és ussulk be: L1,
L1, L2, L2, L1, R1, L1, R1, R2, R1. Vigya-
zat: ahanyszor ezt a kédot hasznaljuk, a
szintlink lejjebb megy eggyel.

Dreamcast Cheatek

Tobbfajta befejezés

A jatéknak 6sszesen harom befejezése
van. Egy ha az 6sszes jobaratot meg-
mentjlk, egy ha csak egyet, és egy ha
egyet sem.

Eriko alsénemiiben

A jaték soran ne mentslink meg senkit:

minden egyes barat elvesztésével egy

ruhadarab lekeriil Erikordl. A hatodik

szintre mar nem marad mas rajta, csak
. az alsénemdije.

O

- Altered Beast

A jaték folytatasa

Az élet elvesztése utan tartsuk lenyomva
. az X-et, és nyomkodjuk a startot mignem

Ujra a legutolsé helyszinrdl kezdink.

: Options Menii
: A cimképernydn tartsuk lenyomva az A+,
és nyomjunk egy Startot.

: Palyavalasztas
Vigyik be az Options menu kodot, majd
valasszunk a menubdl egy szintet, végul
. tartsuk lenyomva az X+ Startot a cimkép-
erny6n, s mindjart a kijelolt szinthez
ugrunk.

Szornyvalasztas

A cimképernydn tartsuk lenyomva az
X+A+B-+Le/Bal kombinacidt, és
nyomijunk egy Startot: ekkor egy menu

Il
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jon be, meyen mindegyik forduléhoz va-
laszthatunk szérnyet. A D-paddal szelek-
talhatunk, majd a Starttal szallhatunk ki a
men(ibol.

Hangteszt
A cimképernyén tartsuk lenyomva:
X+B+Fel/Jobb és nyomjunk egy Startot.

Interaktiv stablista
Miutan megmentettiik Athenat, belerigha-
tunk vagy belelithetiink a késyOtok neveibe.

- Golden Axe

Pélyavalasztas

Valasszuk ki az Arcade modot, majd a
karaktervalasztasnal tartsuk lenyomva a
Le/Bal+A kombinaciét és nyomjunk egy
Startot. Ekkor egy syam jelenik meg a
bal felsé sarokban, aminek allitasaval a
palyak kozul véalogathatunk.

Kilenc continue

Vélasszuk ki az Arcade modot, és tartsuk
lenyomva a Le/Bal+X+B kombinaciot,
majd eresszlik fel a gombokat, és nyom-
junk egy Startot.

-Phantasy Star 2

Lassitott mod

Pauzaljuk le a jatékot, amikor a szabad-
ban készalunk a Start+A nyomva tarta-
saval, mire ha tovabbra is nyomva tartjuk
az A+, lelassitva jatszhatunk.

Ni ek ell ad
Folyamatosan nyomjuk a B-t, amivel igy
behozzuk a control meniit: ezt zarjuk le
az A-val, mik6zben valamelyik iranyba
nyomjuk az iranyitot.

- Revenge Of Shinobi

Orék shuriken

Vélasszuk ki a shurikens pontot az Opti-
ons képerny6n, és allitsuk 00-ra. Némi
id6 eltelte utan a két nulla 6sszeolvad,
ezzel egy végtelen-jelet alkotva.
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End bonus

Fejezziik be Ugy a szinteket, hogy a
megmaradé shurikenjeink szama tizen-
egyszerese a megmaradt életeink sza-
manak: igy 30.000 pont a jutalmunk.

- Sega Swirl

Nagyobb pontszam

Hajtsunk végre egy j6 mozdulatot, majd
ezutén pauzaljunk, és inditsuk Ujra a
jatékot. A mozdulat igy mar az Uj
jatékhoz jegyzddik.

- Shining Force

Parbeszéd teszt

Tartsuk lenyomva az A-t, amikor a lany
"Good Luck"-ot mond, s ezzel megnéz-
hetjlik az 6sszes parbeszédet.

- Sonic The Hedgehog

Palyavalasztas

A cimképernyén UssUk be: Fel, Le, Bal,
Jobb. Ha joI csindltuk, egy csilingelést
kell hallanunk, s az X+ Starttal kezdhetjik
a jatékot.

Az 6sszes kaosz-smaragd

Kapcsoljuk be a palyavalasztas kodjat,
vélasszuk ki a "Bonus level' pontot, majd
miutan megszereztiik a smaragdot, indit-
suk Ujra a jatékot, és ismételjik meg ezt
a folyamatot, mignem az 6sszes ké a bir-
tokunkba keril. Ezutan hagyjuk tovabb-
folytatédni a jatékot, mire a Green Hill
Zone-ban fogunk elindulni.

Debug méd

A cimképernyén Usslik be: Fel, A, Le, A,
Bal, A, Jobb, A, Start, majd tartsuk le-
nyomva az X-et, mignem a jaték elkezd6-
dik. Sonic ekkor sérthetetlen lesz, vala-
mint kiilénb6zd furcsasagokat mlivelhe-
tink. Az A-val atvaltoztathatjuk valamilyen
targgya, azutan az X-szel valamilyen ma-
sik targgya, a B-vel pedig lepakolhatunk
dolgokat a palyara. Pauzalas utan tovab-
bé az A-val lassitott médot aktivalhatunk,
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az X-szel Gjraindithatjuk a jatékot, a B-vel
meg kockanként léptethetjiik.

Iranyitani a befejezést

A debug méd aktivélasa utan valtoztas-
suk at Sonicot valamivé a legvégeén,
majd vissza, s igy ismét megkapjuk az
iranyitasat.

Oriilt Sonic
Nyomjuk le az X+A+B-t amikor a jaték de-
mozik, mire Sonic furcsan fog viselkedni.

Bonusz pontok

Teljesitstik a Green Hill Zone 1-1 vagy 1-
2 palyat 29 masodpercen beldl, mire
50.000 pont a jutalmunk.

- Streets of Rage 2

Cheat méd

A fémentiben menjiink ra az Optionsra,
tartsuk lenyomva az X+A-t a kettes ira-
nyitén, majd nyomjuk le a B-t az egye-
sen, s tartsuk nyomva mindezeket, mig-
nem a Cheat-menl megjelenik.

Minkét jatékos ugyanazzal a
karakterrel

A cimképernyén tartsuk lenyomva a
Le/Jobb+A-t az egyes iranyitén, a ket-
tesen pedig a Bal+X-et, majd nyomjunk

- Vectorman

Debug méd
Az Options képernydn Ussik be: X, A, A,
X, Le, X, A, A X.

Teljes életerd
Pauzaljunk és Ussuk be: X, A, Jobb, X,
B, X, Le, X, A, Jobb, X.

Lathaté utkdzésérzékelési pontok
Pauzaljunk és Ussik be: X, A, X, B, X, A.

Lassitott mod
Pauzaljunk és Ussik be: Le, Jobb, X, B,
Fel, Bal, X.




A pélya végigpasztazasa
Pauzaljunk és Usslk be: B, X, Bal, Bal, X,
B, X, A.

Térkép-koordinatak
Pauzaljunk és Usslk be: A, X, Bal, Bal,
vagy A, X, Bal, Le.

Y:32

Palyaugras

A jaték legelején menjiink be a Sega lo-
go ala, és 16jink bele 24-szer, majd fejel-
juk le (ugorjunk neki) 12-szer. Ekkor
megjelenik a "Get Ready!" felirat, és el-
kezdenek a Sega betti potyogni. Ha 90-
et, vagy annal tébbet sikerll begyj-
tenlink, az 5. szintre keriilink, ha pedig
110-nél is tobbet, akkor a 10.-re.

- Virtua Cop 2

Nagy Fej méd

Teljesitsiik a jaték easy fokozatat, majd
a "Press Start" képernyére visszatérve a
"D" iranyitén Ussuk be: X, A, Y, 3xB,
5xFel.

Tiikrozott mod

Teljesitstik a jaték normal fokozatat,
majd a "Press Start" képernyére vissza-
térve a "D" iranyiton Ussuk be: L, Bal, L,
Jobb, L, Le, L, Fel, R, Bal, R, Jobb, R,
Le, R, Fel.

Random méd

Teljesitstk a jaték hard fokozatat, majd a
"Press Start" képernyére visszatérve a "D"
iranyiton ussik be: B, Bal, X, Y, X, Y, B,
A, B, A, Jobb, Bal, Jobb, Bal.

Az Osszes versenyosztaly, palya és
snowmobile

A fémenuinél tartsuk lenyomva az R-t, és
ussuik be: Fel, Y, Fel, Y, Fel, Y. Ha nem hi-
baztuk el, a képernyd villan egyet.

SS: CHAMPIQ

Rajzfilmes palya
A fémenunél tartsuk lenyomva az R-t, és
Ussik be: Jobb, Fel, Bal, B, Y, X. Ha nem

hibaztuk el, a képernyé villan egyet. Uta-
na Iépjink be a single player modba, és
vélasszuk a Kiruna palyat.

Nyari palya
A fémenunél tartsuk lenyomva az R-t, és
ussuk be: X, A, B, B, A, X. Ha nem h-

Iépjunk be a single player médba, és va-
lasszuk a Calgary palyat.

ATV

A fémen(inél tartsuk lenyomva az R-t, és
Usstik be: Fel, Jobb, Le, Fel, Jobb, Le.
Ha nem hibaztuk el, a képerny? villan
egyet. Utana barmelyik snowmobilt is va-
lasztjuk, az ATV-vel fogunk menni.

Gokart

A fémenunél tartsuk lenyomva az R-t,
és Ussiik be: Jobb, Jobb, Bal, Bal,
Jobb, Jobb. Ha nem hibaztuk el, a kép-
ernyd villan egyet. Utana barmelyik
snowmobilt is valasztjuk, a gokarttal fo-
gunk menni.

Demo méd

A fémenunél tartsuk lenyomva az R-t, és
Usslik be: 3xFel, 3xLe. Ha nem hibaztuk
el, a képernyd villan egyet.

Auto méd

Jaték kozben tartsuk lenyomva az L+R-
t, és Usslk be: FeI; Bal, A, Bal, A, Le,
Jobb, B, Jobb, B. Igy a gép atveszi Ulala
iranyitasat, és 100%-os teljesitményt
nyujt.

Ujfajta jaték

Teljesitsiik a jatékot, majd toltsiik be a
végeén kimentett allast, és kezdjink bele
barmelyik szintbe: méas Utvonalak és na-
gyobb nehézségek varnak rank.

Tizes Ulala

Erjlink el 95%-ot vagy annal jobb ered-
ményt, mire Ulala kordl lila langok jelen-
nek meg.

: Repiil6 mod
: Pauzaljunk, és Usstik be: Fel, Le, Bal, Bal.
ibaztuk el, a képernyé villan egyet. Utana

Az audio bemutaté megnyitasa
Kédnak irjuk be: "MUCKE".

Artwork bemutaté
Kodnak irjuk be: "ANCIENT".

A stablista
Kodnak irjuk be: "ABSPANN".

Bonusz jatéktablak

Sikeresen teljesitstk a story médot, s az-
zal megnyilnak a Backtracks és Waluigi's
Island péalyak.

Klasszikus savegame nevek

Ha Ggy mentuink allast, hogy nem
adunk nevet neki, a jaték automatikusan
régi Nintendos karakterek neveit rendeli
hozza.

Koénnyl pénz
Dobjunk duplat, miutan hasznaltunk egy
gombat, mire tiz érme a jutalmunk.

Gunyolédas

Jaték kozben nyomjunk egy L, s karak-
tertink gnyolédni fog. Bér ez csak a tab-
lan mikaodik, a jatékokban nem.

Az Gsszes karakter a free battle
moédban

Maradjunk a nyitéképerny6énél mignem a
demo méd elkezdddik, majd az alatt Us-
stk be: Fel, Fel, Le, Le, Bal, Jobb, Bal,
Jobb, B, A, Start.
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